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RESUMEN

Batman, surgido en el comic como competencia de Superman, excede ese soportey alo largo
del siglo XX se constituye como persongje en diversas producciones del ciney la TV. Estas
producciones de Batman en las diferentes “literaturas de la imagen” (en términos de Roman
Gubern) son simultaneas y se influencian entre si, a punto de modificar a persongje y
generarle un devenir historico determinado por procesos sociales, economicos, culturales y
artisticos. A este devenir se lo estudiard como traduccion (a partir de los conceptos de
Enrique Pezzoni) del personaje Batman entre los diferentes cddigos del comic, € ciney la
TV, utilizando como clave de reinterpretacion e concepto de tecnologia discursiva. El
campo del andlisis se focalizara en las representaciones del disefio industrial y de
indumentaria, como emergentes de las cuestiones tecnoldgicay artistica.
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I ntroduccion

El objeto de critica Batman se presenta problemético como objeto desde la eleccion
misma de un corpus necesario para € andlisis. Al comic originario creado por Bob Kane 'y
editado durante décadas por DC Comics Inc., se suman numerosas producciones gue utilizan
el ciney laTV. Ademas, no es posible degar de considerar otras producciones de géneros
afines, como las de la ciencia-ficcion, la Heroic Fantasy y las del resto de la familia de
superhéroes. Superman, Spiderman, etc. Pero €l persongje subsiste a la caida sucesiva de los
objetos de critica habituales (soportes, géneros, contextos socioculturales y econdmicos), y se
constituye e interactiia como cualquier otra subjetividad, conformada de identidad y signo:
esto es un personaje (persona?). La identidad se conforma de la azarosa mixtura de la materia
que el programa (estética, poética, codigo fuente o genético) no puede controlar —como en €l
film La mosca— es decir: toda parcelacion de la materia es arbitraria como un signo, y
engendra signos. El persongje Batman aparece como construccion ficcional justamente a
partir de los limites que la historia impone a Bruno Diaz (Bruce Wayne, en la version en
inglés): Batman y Bruno Diaz no pueden coexistir. Pero justamente alli donde Bruno Diaz
gueda cinscurnscripto por la historia, la representacion y € formato, Batman supera su estado
y escapa como representacion social, como acontecimiento inmediato de identidad-signo que
coexiste con las identidades-cuerpo (las personas “reales’), y cuya particular movilidad o
modus vivendi no es un desarrollo organico en lavariedad del mundo, sino € devenir atravées
de los distintos formatos textual es.

A este devenir del personge se lo analizard en términos de traduccion: reescrituras
discursivas de la historia en diferentes codigos de naturaleza heterogénea (texto, comic, TV,
cine), superados y clasificados para hacer posible la comparacion a partir del macroconcepto
de comunicacién que, en este caso, esta focalizado en las producciones de la industria masiva
del entretenimiento. Para elucidar €l concepto de traduccidén que se propone, citaremos a
critico literario argentino Enrique Pezzoni:

“Traducir es un acto de eleccidn continua, y elegir siempre supone sacrificar algo. (...)
Pero ademés, fatalmente estas trasladando un espacio a otro. (...) Se pierde inmediatez,
pero se tiene que saber que se trata de una convencion, precisamente porque es un hecho
de traduccién. (...) Es cierto que €l idea de reproducir la misma experiencia funciona en
todo acto de traducir, pero funciona como tension hacia, nunca lograda. (...) Hay que
tener en cuenta que la operacién de traduccion es siempre doble: el acto de traducir es
constante en € individuo humano, y la traduccidon intralinglistica es un hacer
permanente. Entonces siempre se superpone a la traduccion de una lengua a otra, la
traduccion dentro de la propia lengua. (...) Toda traduccion es una lectura de un texto,
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entonces, cuando leés una traduccion estés leyendo la lectura de un texto. (...) Entonces
aparece muy claramente el lado hermenéutico de la traduccion.” (1)

Entonces, ¢estd la inmediatez de Batman comprometida por la tension de una
traduccion permanente entre las distintas literaturas de la imagen (2)? ¢Existe una
distancia hermenéutica entre e cdmic, los films y las series de TV? ¢Podemos plantear
como un problema de tecnologia discursiva la dualidad de toda operacién de traduccién?
¢Funciona la nocién de tecnologia como intérprete en la traslacion de Batman a través de
distintos “lenguajes’ (codigos)? Estas preguntas no tienen una respuesta univoca: pertenecen
al territorio inestable de la praxis critica sobre un objeto cultural convenientemente definido.
Pero, ademas, los persongjes son signotropos; toda mixtura los reproduce en nuevos signos
resignificados culturamente. —Batman no es un persongje unico en este sentido: Dracula,
Frankenstein, Marilyn Monroe, por mencionar solo algunos que participan de la
correspondencia dual entre lo angélico y lo demoniaco, generan y atraen constantemente
nuevos signos que los mutan—. Entonces, para evitar un aséptico abordaje semidtico de las
preguntas antes formul adas, necesariamente habremos de recurrir a mltiples representaciones
sociales, cuya ambigliedad es e resultado azaroso que impone €l recorte de un sistema de

signos sobre €l universo infinito.

La clavetecnoldgica: Super man vs. Batman

La utopia tecnolégica (3) en las primeras producciones de Batman (cuyo storyboard
data de 1939 y & primer nimero de 1940) basicamente descansa sobre la supremacia de la
efectividad tecnoldgica (lo super) antes que sobre la explicacion o las conjeturas a partir de
sus causas cientificas (como ocurre en la consolidacion del género de Ciencia-ficcidn clasico).
Sin embargo, en e origen del personge Baiman pueden rastrearse elementos que
condicionarian su devenir, y que de manera problemdtica lo enfrentarian (como
representacion social) con sus predecesores en e comic.

En 1938, Jerry Siegel (guionista) y Joe Shuster (dibujante) crean a Superman y lo
venden por la suma de 130 ddlares. Ninguno de los dos intuye que con su huevo personaje
comienza la era de los Superhéroes, caracterizada por una irrupcion politicamente
significativa de la divulgacion cientifica-tecnologica en el mundo de los héroes del comic.
Superman eclipsa desde sus primeros nimeros a las estrellas del momento (Tarzan, La
Sombra, Dick Tracy y Buck Rogers). Es entonces que a pedido de los directivos de la revista
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DC Comics surge Batman. Se necesita un héroe “intrépido, justiciero y extrafno” (4), capaz de
competir con Superman. Asi, en mayo de 1939, Bob Kane crea a Batman inspirandose en €l
Orniythopter, un bosguejo de Leonardo da Vinci en sus intentos de lograr que € hombre
vuele. Desde € punto de vista de la cuestion tecnoldgica, 10s proyectos renacentistas son
sumamente interesantes: |os bosquejos de Leonardo no hablan de “méquinas voladoras’, sino
de una “adaptacion” del cuerpo humano, mediante la técnica, paralograr el objetivo del vuelo.
No hay separacion entre hombre y técnica (de hecho, e humanismo nace técnico): no se trata
de lograr una maguina o cosa que vuele (¢por qué intentar eso, por otra parte, existiendo
paaros y nubes, naturalmente voladores?), 1o que se busca es superar la naturaleza del
hombre (fisica, material) a través de su humanismo (racionalidad humana, técnica). Asi, Bob
Kane reproduce en su personge una simbiosis que ya estaba presente en Leonardo: el
hombre-volador gracias alaintervencion tecnol ogica.

Superman es otra cosa. Su utilizacién propagandistica es tan evidente que se torna casi
una alegoria de los Estados Unidos, y en su primer numero la divulgacion cientifica aparece
como un discurso complementario o explicativo de por qué los superpoderes de héroe son
posibles en el mundo pensable. En ese primer episodio, queda claro que los poderes de
Superman son extraterrestres (lo cua funciona como un residuo del género de Ciencia-
ficcion), y por lo tanto el devenir del persongje estara condicionado por esta “naturaleza’
particular asimilable con lo mégico, o mitico y lo divino. De esta manera, principalmente a
partir de la primera produccion de films seriales (15 episodios) dirigidos por Spencer Bennet
y Thomas Carr en 1948, Superman combate para defender valores (justicia, libertad,
propiedad privada, etc.) contratodo tipo de criminal, y aprovecha su tiempo libre para realizar
“accion social” a proteger a viudas y huérfanos. Hay un borramiento de la ldgica
correspondiente a las ingtituciones del sistema, pues Superman es el sistema. La tecnologia
(incluso la utépica) es cosa de este mundo; Superman no la utiliza; sus poderes provienen del
cielo extraterrestre: In God we trust*. En Batman, en cambio, la tecnologia est4 impuesta
sobre el cuerpo: es una adaptacion cultural; y por lo tanto se congtituira en una de las claves
del devenir del persongje alo largo del tiempo.

La tecnologia de los primeros episodios de Batman es esencialmente neutra (ni buena
ni mala en si misma, sino en virtud de quién la detenta), en tanto representacion de la

olimpiada cientifico-politica de la Guerra Fria (5). Es utilizada con igual eficacia por los
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villanos y por € héroe; es decir: € triunfo de Batman contra los criminales de Ciudad Gética
es posible mediante la supremacia tecnologica con respecto a la sociedad (representada por
sus ingtituciones. comisionado, alcalde, policia) pero a servicio de una aineacién politica
“occidental”. Hasta este punto, Batman participa de la misma utopia tecnolégica de
Superman.

No obstante, en tanto es también tecnoldgicamente utOpica, la criminalidad de la
Ciudad Gotica de Batman es mas parecida a un tipo de terrorismo que a una violacion de la
ley. De hecho, para combatir a los criminales “comunes’ de esta ciudad existe la policia
Batman se ocupa de combatir a malechores excéntricos. € Guason, e Acertijo, el Capitan
Frio, etc. Para una nueva formade “criminalidad” (Ia agitacion politica) son necesarias nuevas
formas de disciplina (los superhéroes**); pero ambos contendientes comparten la
excentricidad: |os oponentes de Batman deben estar tan aejados del delincuente comdn como
lo estd Batman mismo de las fuerzas policiales. Batman es un parapolicial: tiene enenigos
fuera del sistema (los supercriminales) pero también dentro del sistema (aquellos politicos que
hablan permanentemente con el comisionado Gordon cuestionando la bizarria de los métodos
del superhéroe). La tecnologia salva a Batman; €l sistema lo tolera porque sus armas son
necesarias para desarmar a los supercriminales; cuando éstos han sido despojados de su
tecnologia, la tecnologia “ occidental” se legitima doblemente: porque ha vencido (es efectiva)
y porque cede €l paso alas instituciones (es democratica) a entregar alos malechores —ahora
sin armas— alapolicia

Tecnologia valor absoluto, entonces, heredado desde la conformacion primaria del
género de Superhéroes a partir de la Ciencia-ficcion. Pero mientras en Batman esta tecnologia
es efectiva desde la sencillez de su baticinturon (una sola prenda donde estan contenidos todos
los dispositivos tecnol 6gicos); en los villanos se multiplican los envases de dispositivos del
mismo modo que se multiplica su discurso. Es decir: Batman utiliza la tecnologia con un fin
que es por todos conocido y ni siquiera es cuestionado por é mismo, aplica la tecnologia
sobre su cuerpo como quien se coloca una prenda de vestir, su misma cotidianidad excluye la
ineficacia del universo de posibilidades. Los supercriminales, en cambio, boicotean
permanentemente su efectividad tecnol6gica por la irrupcién de su discurso; sus dispositivos
(a igua que los de Batman) no fallan ni se descomponen, pero e conjunto de sus planes

fracasa por la utilizacion adicional de otro tipo de tecnologia que esta fuera de la utopia antes
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mencionada: latecnologia simbdlica (por ejemplo: |os acertijos, |as pistas falsas, |la necesidad
de adecuar €l estilo a una idea obsesiva, como es €l caso de que todo o que utiliza el Capitan
Frio, por gjemplo, tiene que ver con lafrialdad o lo frio, etc.). En tanto son funcionales (y no
meramente estéticos), estos elementos se constituyen como Disefio antes que como Arte.

En este sentido, la tecnologia de Batman es una tecnologia limpia, cuya Unica
referencia a sus caracteristicas como personagje esta en € nombre (batimovil, baticueva,
batietcétera) y en la estética (toda analogia con las formas de un murciélago es decorativa): es
una tecnologia que intenta borrar € discurso, ideologia como falsa conciencia, y cuya
particula morfol6gica o de forma visua es un genitivo-subjetivo en términos sintécticos e
indica esencialmente pertenencia, es decir: todo lo “bati” es propiedad de Batman. Por €l
contrario, en los villanos toda la tecnologia funciona como un gran ideologema, como una
marca discursiva, tecnologia de los signos, supersemidtica de los criminales, cuya elucidacion
debera buscarse en los modos de apropiacién de la utopia tecnol 6gica.

A lo largo de varias décadas de comics y series de superhéroes, la utopia tecnoldgica
prevalecera sobre la tecnologia simbdlica, y su pérdida de hegemonia en este género*** se
producird recién en la década del 90 con €l film Batman de Tim Burton (que data de 1989,
muy cerca de la caida del Muro de Berlin) sdlo merced ala irrupcion de un elemento nuevo:
lo obsoleto, definiendo una coherencia entre la representacion y el discurso € hecho de
utilizar un soporte también tecnol 6gicamente obsoleto como es el cine, ahora que € recorrido
masivo de laimagen ha abandonado € campo de laluz andloga de la fotografia parainstalarse
en laelectronicadigital del video.

Si atendemos, aunque sea en forma muy general, a las nociones de Marshall Berman
(6) en tanto devenir constante de la modernidad, aquel primer modelo de Batman es
emergente de una nocion de la imagen pre-moderna en tanto inmutable y poderosa (de una
sacralidad “negra’, en € caso de Batman), e incluso pre-capitaista en tanto utopia de la
tecnologia. La modernidad es la puesta en acto siempre nueva de aguellos objetos que han
sido modernos y aln 1o son en relacion consigo mismos, pero no en relacion con los objetos
novedosos 0 modernizados.

La obsolencencia forma parte de la modernidad tecnoldgica de Batman y Batman
Returns en tanto coexisten dispositivos tecnol6gicos de punta con otros mas antiguos. Todos

los dispositivos que aparecen en estos films funcionan, “sirven” aunque estén cayendo en
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desuso; anticuados, tienen sin embargo intacta su funcionalidad. Para la diferenciacién de una
tecnologia nueva con otra anterior, entonces, es necesario recurrir a una forma de la
apariencia: e disefio; la identificacion de lo moderno es perceptual. En términos de Jean
Baudrillard diriamos que la efectividad tecnol 6gica ha devenido en transtecnol ogia porque su
significacién como “efectiva’ se vuelve “transparente” a partir del codigo del disefio. (7)

Latecnologia esta en crisis en el film Batman de los afios 90, y esta crisis se traduce al
comic. Obsolescencia, disefio y percepcion de la modernidad son las fisuras discursivas a las
gue presta atencién e Guasodn-Joker de Jack Nicholson para su critica cultural: “¢De donde
saca esos juguetes tan maravillosos?’, pregunta ante la aparicion de los dispositivos de
tecnologia de punta usados por Batman. Hacia e final del primer film de Tim Burton, €l
superhéroe corta los hilos de unos globos venenosos con una tijera gigante conectada a la
trompa de su jet; e Guason dice: “Me ha robado mis globos! ¢Por qué no me dijeron que
tenia una cosa de ésas?’. En todos los casos, € supercriminal reconoce su fascinacion estética
frente el disefio de la tecnol ogia desde una percepcién de la modernidad.

Pero a pesar de la “transparencia’ del disefio, la efectividad tecnologica es siempre
accidental pues tanto en Batman como en Batman Returns la victoriafinal del héroe solo sera
conseguida en un cuerpo-a-cuerpo despojado de dispositivos. Mas aln: la efectividad queda
supeditada a su aprovechamiento discursivo (tecnologia fuera de la competencia de Batman).
Este aprovechamiento discursivo de la tecnologia por parte del Guason es el indice de la
irrupcion de la sociedad medidtica en e mundo de los superhéroes. La efectividad
tecnolégica ha sido reemplazada por una tecnologia a servicio de la efectividad
comunicacional: el Guason, ya muerto y “derrotado”, rie mozartianamente desde la cinta de
un walkman en el final de Batman.

Desde la influencia remanente de 1o super, no obstante lo planteado en € péarrafo
anterior, las victorias de Batman modelo 90, al igual que las de su antepasado, se sustentan en
la idea de que son posibles gracias a una tecnologia superior que éste posee y utiliza. Sin
embargo, la caida de la nocion de efectividad tecnoldgica reformula el concepto primario de
tecnologia y éste deviene dinamico, movimiento de la ciencia tedrica, apareciendo la falla,
error o bug informatico. Nuestra hipétesis secundaria es: la tecnologia no avanza por e buen
funcionamiento ni por la perfectibilidad de la funcién (lo que podria funcionar méas

efectivamente), sino por lo que no-funciona dentro de lo que ya es efectivo, es decir: por la
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falla, zona de perplejidad tecnol6gica, objeto de la ciencia que estudia lo fractal, reproduccion
viral de lo no-mensurable pero tampoco infinito. La falla o bug fue borrada por la utopia
tecnol 6gica durante décadas,; cuando reaparece, pues, |0 hace en €l lugar de lo nuevo y en las
entrafias de la tecnologia de punta. Fallas o bugs aparecen permanentemente en los
dispositivos del héroe: el batiavion provisto de miras de alta precisiéon no logra acertar un sélo
tiro a un Guason solitario en medio de una avenida. Es mas: la antigua tecnologia del
revélver, modernizada discursivamente por € crimina con un cafion muy largo de
reminiscencias falicas, derriba estrepitosamente a la tecnologia de punta. Otro caso: en
Batman Returns el funcionamiento del batimovil es interferido por e Pinglino con un simple
control remoto, comandado desde una reproduccion de jugueteria o carrousel, con
reminiscencias circenses o de parque de atracciones, y a cual Batman solo puede neutralizar
destruyendo €l piso de su vehiculo con un pufietazo.

El virus en e cual la obsolescencia estuvo latente durante casi cuarenta afios fue
aquella tecnologia ssimbdlica de la discursividad. Y |as constantes operaciones de traduccion
(como traslado o trasvasamiento simbdlico entre distintos formatos. coémic, revistas y
publicaciones Pulp, cine, TV) de las producciones culturales masivas, inocularon €l virus de
la discursividad en una tecnologia congelada en su movilidad conceptual por la utopia
tecnologica, hasta infectarla con su l6gica mediética. Por eso, mientras que en los Batman
anteriores a los 90 la utopia tecnol 6gica represento, en el area de |os formatos, |a apropiacion
hegemonica de una matriz subalterna como el comic, en los recientes films dirigidos por Tim
Burton y también en & producido por é vy dirigido por Joel Schumacher (Batman Forever) la
construccion de una utopia mediatica responde a hecho de “pensar la industria cultural, la
cultura de masa, desde la hegemonia [desde e concepto de hegemonial”, lo cual “implica una
doble ruptura: con @ positivismo tecnologista, que reduce la comunicacién a un problema de
medios, y con e etnocentrismo culturalista que asimila la cultura de masa a problema de la
degradacion de la cultura.” (8).

De esta manera, la utopia mediatica da plena vigencia a la tecnologia simbdlica y
organiza € universo de las producciones culturales masivas como sistema dinamico, que
aternalo hard y lo soft. Esto es particularmente interesante en el campo del arte, en especial
de la indumentaria (armaduras y/o trajes y/o mallas) y las ideas (psicologia y/o filosofia y/o

arte).
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Arte, indumentariay tecnologia simbdlica

El origen de la reflexion sobre la materia artistica en los distintos soportes que van
traduciendo a persongje Batman debemos situarlo en el proceso de trazado del dibujo
original y e dibujo cuadro a cuadro del comic. Es observable en e Batman de los 90 un
endurecimiento de los conceptos estéticos y la linea del disefio general, y una explicacion de
ello podria estar en la influencia del Punk. Esta ruta acentla la tendencia de un abordaje
estético-cultural del problema, y del mismo modo podria plantearse lainfluencia del Pop en €
film Batman de 1966 y la serie televisiva contemporanea.

Pero otra posible explicacion es la de plantear un modo de traduccion especial desde el
comic que se relaciona con €l trazado del dibujo; es decir: intentar un abordaje semidtico sin
perder de vista las representaciones sociales. Cada cuadro de un cémic puede 0 no ser
dindmico en virtud de su composicién como imagen, pero formalmente el trabagjo con €
mismo define la ausencia de movimiento de la imagen planteada. EI movimiento de cada
vifieta se asocia en sentido lato con e dinamismo en la composicion de la misma, 1o que
determina la élipsis de multiples secuencias continuas, la sintesis en términos argumentales y
la virtualidad del desarrollo motor en la misma. De una a otra vifieta la sintaxis de los
primeros comics elide a partir de una imposibilidad sintagmética; la continuidad rea de la
imagen, el movimiento, esta vedado por la naturaleza misma del soporte. Contrariamente, en
el cine e movimiento est4 asegurado, y €l corte o elipsis sacrifica la continuidad real de la
imagen en favor de una continuidad ficcional de la narracion que se fundamenta en la
formalizacion de un espacio-tiempo (9). El dinamismo, € movimiento y la continuidad
ficcional buscan suprimir del relato las marcas de la enunciacion, priorizan la historia al
discurso, en términos de Emile Benveniste y Christian Metz.

Cuando & comic conceptualiza que cada vifieta es esencialmente instantanea, quiebra
la lectura tradicional, despedaza la fragmentacién ordenada de cada cuadro y busca la
instantaneidad de la pagina —e incluso de la doble pagina— como unidad; muestra su
discurso a hacer evidente @ encuadre primario de la pagina. Paraddjicamente, este
refinamiento de la especificidad del comic produce un efecto de movimiento de imégenes
muy cercano a del cine, porque la lectura esta regida ahora por una logica de laimagen y no

del lengugje (de izquierda a derecha y de arriba a abajo). Pero también porgue la nueva
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visibilidad conceptuaiza que € movimiento cinematografico tampoco es “real”, ya que
depende para sostener su continuidad del encuadre de la secuencia siempre cambiante en si
misma, por 1o que el corte es la especificidad del ciney la evidencia de su discurso, su marca
de la enunciacion. En cas toda ficcién, la especificidad del formato para efectuar la
representacion es el recurso principal de la ficcionalizacion.

La idea de un proceso de traduccion, desde este punto de vista, es condicion de
posibilidad para la lectura. Sélo cuando se han problematizado de este modo los limites del
formato, es decir sus recursos especificos y sus artificios, es que € lector comprende e codigo
genérico y participa de la representacion. Pareciera que en un mundo mediético todos los
archivos anaféricos son imprescindibles, que siempre adelante de una serie de archivos
secuenciados hay otro que nos explica como debemos leerlos, un digito de control que dirige
la interpretacion. Pareciera que la masividad del medio hace necesario algo paradojal: que
un griego deba leer a Aristoteles para poder efectuar una catérsis.

Veamos, entonces, cOmo funcionan estos elementos en las primeras “traducciones’ de
Batman desde e coémic a formato audiovisual. En 1943 se realizé el primer Batman
cinematogréfico; 15 episodios del tipo seria dirigidos por Lambert Hyllier. Spencer Gordon
Bennet, que ya habia filmado su serial Superman (1948), fue quien encar6 € primer
largometraje con el persongje Batman y rodd The new adventures of Batman and Robin en
1950. Recién en 1966 regresa Batman a la pantalla, protagonizado por Adam West en una
peicula titulada con € nombre del personge; € éxito da origen a una serie televisiva
producida hasta comienzos de los afios 70. El film seria habia cautivado a los surredlistas,
quizd mas por su estructura episodica y sus imagenes efectistas que por sus personges (es
bastante conocido su estusiasmo por Los misterios de Nueva York y Fantomas y el poema de
Robert Desnos titulado La grande complainte de Fantomas); hasta principios de los afios 50
era habitual que una serie cinematografica exitosa generara uno o dos largometrajes; luego
comienza su decadencia con €l rapido advenimiento de latelevision. EI modelo de produccion
era en cierta forma artesanal: s funcionaba en corto se hacia en largo. Por entonces el
uniforme obligado de los superhéroes era una especie de calzoncillo de algoddén completo en
piernas y brazos, un short tipo bombacha y la capa, y en tanto la pelicula era en blanco y
negro, los rasgos de diferenciacion eran 1) el logotipo (traslacion directa del dibujo), y 2) el

rostro (traslacion indirecta regida por € parecido fisico). Si es posible establecer la gradacion
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cara-antifaz-mascara, Batman estd en un lugar Unico entre los superhéroes. € del
ocultamiento-transformacion (porque la mascara se asimila naturalmente a la cara por
uniformidad y transformacion total, a diferencia del antifaz, cuyo sistema de ocultacion es
s6lo dominante sobre los ojos — “el espgjo del dma” ) y € de la complicidad (porque su
identidad es obvia y a la vez obtusa; diferencia sustancial en tanto es impensable la
contingencia de que un superhéroe con mascara la pierda, del mismo modo que es impensable
la contingencia de que repentinamente un superhéroe sin mascara sea identificado cuando esta
Con SuU traje puesto).

El Batman de 1966 presenta ya un modelo de produccion industrial: la reproduccion
masiva. El film se convierte en prototipo: la reproduccion masiva de la serie televisiva
establece una correspondencia proporcional con la reproduccion de prototipo del cine en
miles de peguefias pantallas. Los espectadores se transforman en audiencia; €l publico
voluntario de la sala negra se vuelve cautivo en su propia casa; la vida cotidiana coexiste con
la imagen de TV, entonces @) irrumpe la moda en la indumentaria como marca de la
reproduccion industrial, y b) la reproduccion industrial deriva en productos de merchandising
(pbsteres, autos en miniatura, remeras, etc.) que forman parte de la vida cotidiana.

Batman abandona su camiseta gris por una malla de baile de nylon con calzas a tono
(azul: seriedad adulta; € adolescente Robin prefiere los colores vivos. verde, rojo y amarillo).
Mientras la camiseta buscaba trasladar por semejanza el cuerpo neutro y plano del dibujo, la
malla de baile del 60 resalta las formas del cuerpo en un todo de acuerdo con la estética Pop:
el comic pervive en la blisgueda de una linea a trazar €l contorno, pero laimagen aplanada de
los 40-50 cobra un volumen casi voluptuoso que justifica el color, como la manzana hiperreal
de Yoko Ono. Lacapa, los guantesy las botas cobran brillo forrados de seda.

En cuanto a los rasgos diferenciales, la importancia que pierde € logotipo (se ven
muchas siluetas distintas de murciélagos) en la traduccion desde la gréfica a la imagen en
movimiento, es asumida por el disefio: la identificacion de la forma del murciélago en cada
objeto y cada prenda (el auto se hace batimovil y e cinturdn baticinturén); todo lo que pueda
reconocerse como propiedad de Batman serd prototipo de los productos de merchandising
(caida del comic). Sin embargo, € rostro se congela en €l instante: las firmes y nitidas lineas

delascgasy lanariz, como en €l trazo del comic, estan dibujadas sobre la mascara.
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Hasta aqui e devenir indica que e proceso de traduccién de Batman de un soporte a
otro conlleva un paulatino ablandamiento, €l reemplazo de trazos (hard) por lineas, tramas,
texturas y colores (soft), més la adicion volumétrica del cuerpo. Simultaneamente al
desarrollo del soporte audiovisual continuaba publicandose €l cémic; e dibujo hizo un
proceso de re-traduccién y laimagen ilustrada del cémic también cambio.

Larupturadel Batman de Tim Burton

¢Qué ha ocurrido, entonces, en € Batman modelo 90? La construccion de la
ingtitucion artistica es histérica; la normativa de la estética ya no es pertinente; € disefio
gréfico y el disefio de indumentaria también se han apropiado de la intencionalidad estética
(Mukarovsky) del arte, en tanto signo. La diferenciacion entre modernizacion (10) y
vanguardia (11) planteada por Peter Blrger es pertinente en e caso de un andisis
comparativo de los personajes de Batman y el Guason en los afios 90.**** Ambos operan de
diversa manera sobre la institucion arte, pero mientras Batman trabgja desde € lugar del
disfraz (y su méscara de cegjas dibujadas -cas teatral- de los afos 60 se transforma ahora en
antifaz), el Guason |o hace desde el lugar de la méscara.

Es necesario determinar las diferencias entre un antifaz y una méscara: € antifaz
oculta y la méscara exagera. El antifaz pone un velo programético a la representacion
(estética); la mascara es una representacion en si misma (praxis vital). El recurso del primero
es la ocultacién; € de la segunda es la hipérbole. La oscuridad de una determinada ocultacion
resulta en una modificacion desvinculada materialmente de los rasgos identificatorios del
rostro previo (Batman no es Bruno Diaz), mientras que la exageracion o hipérbole de la
mascara encuentran su anclaje justamente en aquel rostro previo. El antifaz es una metafora
impura; la méscara es una metonimia donde todos los signos se agolpan en un instante
paradigmético (la sonrisa del Joker). Batman usa antifaz y €l Guason tiene una mascara
grabada en su rostro con el &cido: una méascara que busca sus propios limites en e maquillaje.

La modernizacion artistica que propone Batman es la de cualquier sociedad en
términos econdmicos. La tecnologia de Batman se moderniza a través del disefio de sus
artefactos, mientras que el Guasdn adapta una tecnol ogia obsoleta buscando la praxis vital del

arte vanguardista. Pero tecnologia discur siva del Guason pone en juego |os extremos.
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El Guason cita a Vicki Vae en un museo. Las referencias a la museificacion son
abundantes en la mansién de Bruce Wayne. De hecho, la aproximacion de Bruce a Vicki se da
en el ambito de la sala de armaduras de la mansion. Vicki y su reportero amigo se burlan del
museo de Wayne y éste aparece para poner en evidencia su respeto a esta conservacion.
¢Vicki se siente atraida por € museo o por la vitalidad en el museo? Vicki se deja seducir por
Bruce porque é da vida (mediante su patologia, que es la que lo trasforma en Batman) a la
conservacion muerta de esas armaduras.

Sin embargo, & Guasdn siempre va mas lgjos. Entiende que la fascinacién de Vicki no
es la ingtitucion arte, sino algo marginal y ala vez vitd: “I like bats’. La cita en un museo
(encuentro similar a de Bruce) pero “destruye” las obras. Re-crea lainstitucion artistica desde
una praxis vanguardista al son de una cancion de Prince. Dos pruebas. 1) en medio de la
sobreescritura con aerosoles de las pinturas con €l fin de “mejorar”, detiene a uno de sus
secuaces frente a una pintura que lo satisface tal como es: es decir que su atague no es contra
la produccién artistica sino contra la institucion arte encarnada en la museificacion. 2)
Presenta su obra maestra: una obra plastica directamente sobre el rostro de su amante: €l
rostro tallado con é&cido. Y le dice a Vicki: “Eres hermosa, con una belleza chapada a la
antigua. Pero estoy seguro de que te podemos modernizar”. El paradigma estético del Guasodn
es tan amplio que alcanza a admirar la tecnologia de Batman en términos artisticos. valora sus
dispositivos no por su efectividad sino por su disefio de Ultima generacion (en tanto arte),
asimilandolos a juguetes. “¢De ddnde saca esos juguetes tan maravillosos’, se pregunta
cuando Batman rescata a Vicki. Como Joker, como jugador, € Guasdn conceptudiza €l
juguete-juego, planteandolo como disefio puro: e disefio, la forma y la técnica de
construccion con fines recreativos o hedonistas volcados hacia el receptor en tanto
representaciones, y hacia e emisor en tanto gozo al producir; la efectividad en tanto armas
gueda afuera, € arte es un juguete-juego similar a la bargja. MUltiples correspondencias son
rastreables. desde la conformacion “alfabética’ (también linguistica, discursiva, etc.) de un
mazo de cartas, asimilable a la de escribir literatura en € acto de jugar, hasta la de una
semidtica visual propiade |as artes plésticas emergente de las figuras de cada naipe.

La dureza (elementos hard) impuesta al Batman de los 90 es despectiva. La tendencia
de lo soft continda, pero en el Guason. La valoracion discursiva se ha invertido aunque la

historia termine igual con Batman vencedor. La armadura de caucho congela e cuerpo de
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Batman en € instante de la maxima tension muscular: se estira, se agacha, se tuerce, pero su
pechera sigue mostrando los pliegues perfectos de sus pectorales; acartonamiento ridiculo. La
malla de los 60 era parte de una traslacion novedosa; la armadura de los 90 toma la “idea del
dibujo” y larepresenta con una instantaneidad de las formas: el endurecimiento del traje en el
momento de maxima tension del cuerpo. El volumen subsiste, pero se vuelve “volumen
dibujado” como en un comic; caucho mediante, es algo asi como & neumatico que degja la
huella de los dibujantes sobre € celuloide del film. De ali e didogo humoristico que se
plantea en Batman Forever cuando Robin***** se presenta ante Batman con un tragje de
caracteristicas similares a las del héroe, pero con rasgos de identificacién distintos. Se lo ha
confeccionado a instancias de Alfred, el mayordomo. Y Batman pregunta jocosamente sobre
é: “¢qué sastre...?’. Porque, de hecho, la idea de un sastre (0 bien un disefiador de
indumentaria) para la vestimenta de estos personges es absurda, en virtud de que € efecto
“dibujo” (o figurin) se logra justamente por la indeterminacién argumental del origen de ese
disefio, que pertenece al campo de una estrategia polifénica del discurso del film comolo esla
intertextualidad traslativa global de los archivos anaféricos del dibujo, es decir de la
especificidad del comic con respecto a cine como hemos expuesto anteriormente. Dos aportes
més sobre esto: 1) Batman Forever se resuelve en una estructura de videogame y fina con
flipper, cuya condicion de posibilidad no es la sintesis sino €l despojamiento de los rasgos
particulares adquiridos en la traduccién de los 60. 2) El Guason, en una operacion parodica,
hace referencia a este cambio hard en la indumentaria de Batman cuando sigue diciendo —
incluso ahora que Batman usa una armadura de goma— que si €l héroe no se presenta es
porque “estalavando sus mallas’.

La dinamica complegja entre lo bajo y lo ato también es pertinente para el andlisis de
lo artistico en el Batman de los 90. Contrariamente a lo que ocurria en los 60 (donde Batman
generalmente se dejaba atraer por la musica agogd y stripper de Gatubela), € discurso
artistico del nuevo Batman apela a la legitimacion de una cultura “ata’, aunque no sus
oponentes. Personajes villanos culturalmente legitimados como el Bibliéfilo de la década del
60 serian en el Batman de los 90 amigos intimos de este Bruno Diaz algo demodé, pero con €l
hal o de cultura hegemaonica propio de los millonarios excéntricos

Asi, en los 90, los villanos “popularizan” sus marcas de diferenciacion. El Guason

carnavaliza sus actos. El Pinglimo proviene de un circo. Robin, en el dltimo film, parallegar
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a superhéroe debe tener a toda su familia de trapecistas muerta y dejar definitivamente la
carpa.

El GuasOn es masivo, popular y su estética esta basada en la masividad de lo
mediético. Las relaciones politicas de Batman y su acercamiento al poder de la ciudad******
lo vinculan con la cultura hegemonica, la que el Guason intenta dimanitar con cada atraco
artistico. El espectador por excelencia, € lector modelo de estas producciones artisticas del
héroey e anti-héroe, es Vicki Vae. El miedo y lainseguiridad haran que ella se incline por €l
superhéroe; pero su temor a Guasdn se parece demasiado a la fascinacion. De modo que
Vicki representa un publico cautivo de lo hegemonico pero intelectual mente culposo. Notable
es la diferencia con Gatubela: artista en cuestion, disefiadora de su indumentaria. Porque en
Batman Returns la sociedad funciona desde una cultura hegemonica que integra lo bizarro y
popular alo “culto” en términos de poder; se intenta postular al Pinglimo como alcalde, y €l
origen descentrado se verifica doblemente: la aristocracia (de la que el Pinguino forma parte
por cuna) se asimila a la gente de un circo popular (de la que el Pinglino también forma parte
por historia) y lo dominante (Schetck, un capitan de laindustria) busca €l aprovechamiento de
la cultura subalterna como instrumento parallegar a poder politico.

De esta manera, salvo por la utopia mediatica que alin subsiste y la tecnologia de punta
impuesta ahora sobre los genes —que devuelve e problema a un marco de andlisis politico—,
casi podria decirse que la estética del Guason ha triunfado a través de la publicidad, cuyo
discurso se dirige, justamente, a los Batman: consumidores de la divulgacién tecnolégica —
aséptica y despolitizada— a través de la ficcion, cuyas representaciones estan catalizadas por

la hegemonia del Arte degradado a Disefio, bisagra entre latecnologiay la vida cotidiana.
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Notas

* Es curioso cémo la divulgacion cientifica intenta explicar estos despropdsitos
interplanetarios mas parecidos a la magia que al discurso cientifico, mediante la irrupcién de
un discurso aseptizado. En el cuadro 3 del primer episodio de Superman se lee: “Los médicos,
ignorantes de que la estructura del nifio era millones de afios mas avanzada que la nuestra, se
asombraron ante su fuerza’. En e cuadro 4: “Cuando lleg6 ala madurez, descubri6 que podia
hacer fécilmente: saltar hasta un edificio entero de 20 pisos, azar grandes pesos, correr mas
rapido que un tren expreso... y que las balas no podian atravesar su piel!”. Cuadro 5: “Muy
pronto, Clark decidié canaizar sus poderes en beneficio de la humanidad. Y asi nacio...”
Cuadro 6: “Superman. jCampeodn de los oprimidos, maravilla que jurd dedicar su existenciaa
ayudar a los necesitados!”. Lo mas interesante es que, a continuacion, el cuadro 7 se titula
“Explicacion cientifica del increible poder de Clark Kent”, y, paraddjicamente, |o posiciona
como un gran insecto al comparar su fuerza con la de las hormigas y saltamontes bagjo otras
condiciones fisicas.

** En la especie de los superhéroes, Superman es €l primero y el Unico en su clase. Batman,
en cambio, engendra nuevos superhéroes con la l6gica de lo “extrafio” impuesta desde su
concepcion; en especial: la figura del cientifico que por un accidente de laboratorio cobra
poderes superiores.

**** Previamente, el filme Brazl, de Terry Gilliam, ya habia tematizado la coexistencia de la
tecnologia de punta con lo obsoleto aln funciona en e género de cienciaficcion
cinematogréfico, y se representa en la historia desde la primera escena, cuando una mosca
genera un error en impresion de un formulario. En el caso de Batman, en cambio, se trata de
la irrupcion de lo obsoleto en e universo de los superhéroes, por lo cua la crisis entre la
tecnologia de punta y lo obsoleto se tematiza en funcion del discurso politico hegemonico. De
hecho, la “invalidez” de las victorias de Batman solo es posible de elucidar a través de un
andlisis minucioso.

**** Esimportante destacar que €l Joker nace junto a Batman, en € nro. 1 del comic.

**%** Robin aparece en lavida de Batman en € nro. 16 del comic.
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***x%x E| devenir de Bruno Diaz alo largo de los tres dltimos films es e siguiente: pasa de
aristécrata a hombre adinerado interesado en la politica, y en Batman Forever es industrial y
patron. Quiza su cultura alta sea algo sospechosa para € estado mediético. O quiza sea un
proceso en € cual ha ido asumiendo su nueva personalidad en direccion ala “cura’. Con la
psicologa Nicole Kidman resuelve sus traumas histéricos y ahora dice: “Soy Batman no
porque tenga gque serlo, sino porgue lo he decidido”.



