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RESUMEN
El boom del comic en la actualidad del siglo XXI ha sido en gran parte por la reaparicion
de historia de superhéroes y su salto a la realidad cinematografica. Esto ha suscitado un
rapido y basto detalle de los diferentes escenarios donde se tiene la accion de los
personajes. Pero muchas veces estos fondos se vuelven en personajes principales de la

historia, cuentan una historia, un modo de habitar, la cosmovision de los personajes, su
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pasado, presente e incluso futuro. Escenarios que son representaciones Unicas de
conceptos de vida, estilos arquitectonicos, disefios urbanos y edificaciones iconicas que
se basan en una especulacion de realidad alterna que en algunos casos pueden responder
algunas interrogantes existenciales, mostrar un futuro originado por malas decisiones o
simplemente permite sofiar en realidades que gustarian habitar. Estos productos
imaginarios pueden convertirse en referentes de estudio bajo el enfoque de andlisis de una
ciudad o arquitectura real, e invitar a la reflexiony critica del tipo de espacio habitable
deseado. Ante ello la presente investigacion tiene como objetivo recopilar informacion
teorica del estado del arte sobre la arquitectura imaginaria como producto del comic. Para
lograrlo, se compild datos provenientes de tesis de maestria y doctorales, libros, ponencias
y articulos de revistas cientificas. La investigacién comienza con la definicion del comic
y la presentacion de sus conexiones con la ficcion yda arquitectura, luego sobre la relacion
arquitectura y ficcion, la relacion arquitectura y comic; y finalmente presenta las
arquitecturas imaginarias y las conclusiones del trabajo. Cabe senalar, que hay escasos
trabajos actuales sobre analisis y reflexion de estas arquitecturas imaginarias producidas
por el comic, con un enfoque critico arquitectonico. La mayoria de los estudios enfatiza
la evolucion de este medio artistico a lo largo de su existencia, los estilos de presentacion
y calidad gréfica, e incluso mas recientemente, el estudio del comic como herramienta
didactica tanto para estudiantes de educacion bdsica como para estudiantes de
arquitectura. La relacion de la ficcion, arquitectura y comic es tan profunda y estrecha
que permite considerarla como producto experimental o especulativo para tratar de
resolver situaciones imaginarias o desafiar los conceptos actuales y seguir especulando
sobre otras realidades o futuros alternos. Por eso se concluye que esta arquitecturas

imaginarias o especulativas merecen ser estudiadas, porque son ejemplos de como se
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relaciona las necesidades de los habitantes con el espacio, idea prima de todo encargo
proyectual de arquitectura real.

Palabras clave: arquitectura — comic — creatividad — imaginacion — visualizacion

ABSTRACT
The comic boom today in the 21% century has been largely due to the reappearance of
superhero stories and their leap into cinematic reality. This has given rise to a quick and
coarse detail of the different scenarios where the characters' action takes place. But many
times these backgrounds become the main characters of the story, they tell a story, a way
of living, the worldview of the characters, their past, present and even future. Scenarios
that are unique representations of life concepts, architectural styles, urban designs and
iconic buildings that are based on a speculation of alternate reality that in some cases can
answer some existential questions, show a future caused by bad decisions or simply allow
you to dream in realities that they would like to live. These imaginary products can
become study references under the analysis approach of a real city or architecture, and
invite reflection and criticism of the type of desired habitable space. Given this, the
present research aims to collect theoretical information on the state of the art on imaginary
architecture as a product of comics. To achieve this, data was compiled from master's and
doctoral theses, books, presentations and articles from scientific journals. The research
begins with the definition of the comic and the presentation of its connections with fiction
and architecture, then on the relationship between architecture and fiction, the relationship
between architecture and comics; and finally presents the imaginary architectures and
conclusions of the work. It should be noted that there are few current works on analysis

and reflection of these imaginary architectures produced by comics, with a critical
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architectural approach. Most studies emphasize the evolution of this artistic medium
throughout its existence, the styles of presentation and graphic quality, and even more
recently, the study of comics as a teaching tool for both basic education students and
architecture students. The relationship between fiction, architecture and comics is so deep
and close that it allows it to be considered as an experimental or speculative product to
try to resolve imaginary situations or challenge current concepts and continue speculating
about other realities or alternate futures. For this reason, it is concluded that these
imaginary or speculative architectures deserve to be studied, because they are examples
of how the needs of the inhabitants are related to space, the primary idea of any real
architectural project commission.

Keywords: architecture — comics — creativity — imagination — visualization

INTRODUCCION

En el quehacer del arquitecto, la ficcion esta presente desde la definicion del programa
arquitectonico, pasando por la especulacion de ideas, e incluso para la elaboracion de
discursos y criticas (Lus, 2019). No es una casualidad, que lectores de comics se hayan
dedicado a ser arquitectos, ya que la utilizacion del dibujo y la necesidad de comunicacion
son claves para la materializacion de proyectos, generando un interés por la narracion
grafica (Bordes, 2015).

El comic al igual que el cine, posee no solo un caracter popular, sino que ademas poseen
muchas semejanzas artisticas por estar inmersos en el marco cultura visual. Y debido a
estas caracteristicas, la relacion del comic con la arquitectura es mucho mas importante
“de lo que pueda parecer a simple vista “(Chillaron, 2020, p. 4). Y es que la arquitectura

no solo es un escenario, sino también es fondo de la accion de los personajes dandoles
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mayor profundidad en la historia, mostrando su ideologia y psicologia; y ayudando a
transmitir simbolismo y mensajes. En las vifietas, se plasma un mundo complejo, formado
por la vision de la realidad del autor, influenciado por el cine, la literatura, la mitologia,
aunado a su fantasia, ficcion e incluso ciencia.

Numerosas teorias referidas al comic, que se encuentran en constante evolucion (Jimenez,
2017), hace referencias a la construccion de la narrativa visual que asemejan los procesos
del arquitecto (Bordes, 2015). Es el caso de la teoria de Thierry Groensteen refiere sobre
la toma de decisiones del autor del comic para la distribucién de espacios y ocupacion de
lugares, convirtiendo al cémic en un espacio-tiempo. No es necesario que exista algun
personaje en la historia del comic, basta con ‘‘la metamorfosis de un lugar o una poblacién
de objetos”. Estas aproximaciones pertenecen al ultimo tercio del siglo XX. También se
encuentra Benoit Peeters, que indicaba que el comic desarrolla una arquitectura mental,
donde de manera simultanea se muestra exterior € interior, especifico y general, cercano
y lejano. En el siglo XXI, aparecié Pascal Lefevre abordando la problematica de la
representacion del espacio en el comic, quien identifica el espacio diegético y
extradiegético; es decir el espacio de ficcion que se visualiza y el espacio que se establece
en la realidad fisica impresa, respectivamente.

En esta investigacion interesa estudiar el espacio diegético que genera una profundidad
ilusoria, mostrando consistencia y coherencia necesitada y suspendida al desarrollo de la
historia o criterio del autor. Es necesaria esta diferenciacion, ya que marcard la linea de
la presente investigacion sobre la arquitectura dibujada del comic.

Existen distintas tesis del siglo XX como la De Luxan que abord6 las construcciones de
la literatura de ciencia ficcion, o la de Papadopoulos que analiz6 las ciudades de los

comics de 1960, o la de Bordes cuya tesis se denominé Futuropolis; sin embargo, en la



124

125

126

127

128

129

130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

142

143

144

145

146

147

actualidad hay un déficit sobre estudios referidos a la produccion de contenidos en el
cOdmic, y “atin mas cuando se vincula las historietas como vehiculo de investigacion,
desarrollo de capacidad analitico-sintética” (Montes, 2019, p. 43).

Por ello, la presente investigacion no tiene intencion en ahondar temas historicos,
innovaciones didacticas o temas de presentacion y calidad grafica del comic, que son
investigaciones que abundan en el dmbito académico en la actualidad. Y aunque son
importantes para generar algin contexto referencial; en este trabajo se tiene como
objetivo principal recopilar informacion tedrica del estado del arte sobre la arquitectura
imaginaria como producto u objeto del comic, que se desarrollé en los ultimos 50 afios

del siglo XX hasta la actualidad del siglo XXI.

MATERIALES Y METODOS
La investigacion es de tipo exploratorio, ya que se realiz6 una revision bibliografica en
relacion con investigaciones al comic y arquitecturas imaginarias. La revision se realiz
para el periodo 2015-2024 de investigaciones publicadas reportadas en el Google
Académico con relacion a los siguientes términos:

e Comic

e Arquitectura

e Idear

e Imaginacion

e Arquitectura imaginaria

e Arquitectura de ficcion

e Proceso creativo

e C(Creatividad
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En la biisqueda se emple6 el uso del conector AND. Las investigaciones incluidas en el
estudio fueron articulos publicos en revistas cientificas, ponencias, libros, tesis de
maestria y doctorales. La busqueda considerd idiomas como el espaiol e inglés. La
siguiente etapa de la investigacion consistio en un andlisis de contenidos de las
investigaciones para clasificarlos de acuerdo con Comic, arquitectura en el comic y
arquitecturas imaginarias; considerando en esta publicacion, un total de seis articulos
cientificos, tres libros, tres ponencias, dos trabajos de fin de grado, dos tesis de maestria

y una tesis de doctorado.

Aspectos éticos: Este articulo muestra los resultados iniciales de la busqueda, realizada
por el mismo autor, sobre informacion teorica del trabajo de investigacion referido a la
critica y reflexion de las arquitecturas imaginarias producidas por el comic. Asimismo,
el autor es la Gnica persona que ha participado en la recoleccion y procesamiento de la
informacion sin hacer omision de ninguna persona o apoyo. Los datos obtenidos
incluidos en la investigacion proceden de trabajos previos que han sido referidos
oportunamente. En esta investigacion no se ha manipulado ni omitido datos o resultados

de forma que las conclusiones no sean representativas para la investigacion.

RESULTADOS Y DISCUSION
El noveno arte
Desde mucho tiempo atras, compartir historias es un rasgo muy importante del

comportamiento humano, puesto que las historias son canales importantes de
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conocimiento, para discutir principios morales o satisfacer varias inquietudes
(Dumitrascu, 2018).

El origen de este arte estuvo relacionado a las tiras comicas (de ahi el nombre de comic),
aunque poco después comenzo a tratar temas como la historia, la guerra, el terror entre
otros. A pesar de ello; el comic busca entretener al lector de acuerdo con su edad y sus
gustos, mostrar una realidad especifica, bien ambas intenciones (Chillaron, 2020); o
incluso convertirse en un recurso “de gran valor para la ensefianza del arte” (Marfil-
Carmona et al., 2018, p. 588).

Durante el siglo XX, en América y Europa, surgen los comics tanto como la animacion
como nuevas formas de entretenimiento visual (Ansaldi, 2021). El comic es arte, pero
también fue parte del mercado del ocio y ahora es parte de las industrias creativas
(Bustamante, 2018; Marfil-Carmona et al., 2018).

Definir al comic supone un tema complejo de debate como sefialaba Jimenez (2017),
puesto que, para ¢l, la definicién supone limites para la evolucidon que ha tenido este
campo artistico. Pero la acotacion minima que alcanza, lo define como “la capacidad
descriptiva del lenguaje y el dibujo.en secuencia, (creando) una experiencia comunicativa
que se genera en el mundo de las ideas del lector” (p.14).

Desde sus inicios el mercado objetivo del comic fue el publico juvenil; sin embargo, la
calidad narrativa expuesta en los comics ha logrado captar la atencion incluso de los no
tan jovenes (Jimenez, 2017). En los finales de los sesenta y la década de los setenta del
siglo XX el comic comenzo a colocarse en la palestra mundial hasta la década de los 80.
En los afios noventa, lo que prometia ser el boom de los comics, fue influenciado por la
crisis econdmica de aquellos tiempos. Sin embargo, en esa década también dejo varias

obras de referencia para el aficionado del comic (Gonzalez, 2022).
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Este arte tiene un gran potencial de construir poderosas historias sobre personajes, lugares
y emociones, combinando el elemento narrativo, espacio y movimiento (Dumitrascu,
2018).

Se ha indicado que la representacion tridimensional del espacio sobre un soporte
bidimensional como es el soporte del papel es una tarea ardua; tanto en el comic, como
la misma arquitectura. Sin embargo, mientras el dibujo arquitectonico representa las tres
dimensiones en dos; el comic encierra cuatro dimensiones en esas mismas dos, al incluir
la representacion del tiempo en el comic, explorando los limites del espacio habitable
representado, asociado ideologicamente la historia original del comic (Bordes, 2015;

Maestro & Torres, 2020).

La arquitectura y la ficcion

Hablando sobre la espacialidad arquitectonica, se puede referir que siempre ha tenido una
estrecha relacion con la ficcion (Fernandez, 2021; Milet, 2021). Imaginar y crear nuevos
mundos siempre ha sido uno de los deseos mas grandes de la humanidad (Ansaldi, 2021;
Camacho, 2021): La razoén y la imaginacion interactuan entre si, descomponiendo y
recomponiendo fragmentos de arquitectura, de la ciudad, de lo natural; para construir
nuevas visiones. Desde finales del siglo XVIII, pero sobre todo a partir del siglo XIX, el
hombre despertd una imaginacion futurista tanto para advertir como para inspirar,
expresandose en distintos medios del arte como la literatura, la arquitectura y mas tarde
el cine, el comic e incluso los videojuegos (Chillarén, 2020; Camacho, 2021).

Asi la arquitectura especulativa, como la denomina Milet (2021), propone respuestas
especulativas a través de imagenes espectaculares (Marfil-Carmona, 2018; Milet, 2021),

dando respuestas a distintos tipos de crisis en la realidad de la humanidad: econémicas,



219

220

221

222

223

224

225

226

227

228

229

230

231

232

233

234

235

236

237

238

239

240

241

humanitarias, climaticas, entre otras, planteando futuros imaginarios, influenciando en la
juventud por este valor visual.

Ferndndez (2021) cuando se refiere a arquitectura ficticia, hace referencia a la
pertenencia de personajes surgidos de la religion, la mitologia y la literatura. Los mitos y
leyendas sirvieron para explicar lo que sucedia en el entorno, obteniendo caracteristicas
y comenzando la especulacion sobre los espacios donde moraban estos seres. Asi surge
estas primeras arquitecturas ficticias en torno a-deidades. Y de la ficcion, paséd a la
realidad a través de construcciones como los templos, sinagogas, iglesias, entre otras.
Segun Gomez-Granda (2021), luego de la Segunda Guerra Mundial, la reconstruccion de
la arquitectura estuvo marcada por un deseo de catarsis: una arquitectura catartica,
compuesta por edificios definidos por un aspecto brutalista, inconfortable, “imaginarios
del desastre, he aqui algunas caracteristicas de una operacion simbolica singular” (p. 66).
La catarsis era necesaria para descargar la angustia contenida causada por los desastres
de la guertra, incluso de los desastres naturales de aquella época. Fue un momento de una
ficcion simbolica: de transicion, abstraccion, deconstruccion y diagramatica.

Para Lus (2019), las décadas de 1960 y 1970 fueron un periodo prolifico para este trabajo
de especulacion o fabulacion arquitectonica. Incluso en esta época surgieron términos
como arquitectura experimental de Archigram (1965), arquitectura fantdstica de
Conrads & Sperlich (1960), arquitectura visionaria del Museo de Arte Moderno (1961);
caracterizados por algo en comun: todas son propuestas concebidas para no construirse,
“ya sea por su imposibilidad técnica actual o por su nivel de ficcion” (Milet, 2021, p.6).
Luego en la primera década del siglo XXI, Gomez-Granda (2021) identificé un segundo

momento, después del High Tech, con la llegada de nuevas tecnologias sobre todo

10
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bioldgicas, llevando al reencuentro de la naturaleza, pero generando una experiencia
perceptual inquietante. Una época a la que denomina ficcion operativa.

Y en la tltima década el siglo XXI se ha renovado este vinculo con la narrativa
imaginaria. Asi la arquitectura nacida de los codmics, con los escasos limites que ofrece
el papel, libres de cualquier restriccion o norma técnica o econdmica; donde prima la
estética y la adecuacion al personaje y su historia; se convierten en una oportunidad para
explorar y analizar influencias, estilos, interiorismo, urbanismo u otro componente que
un arquitecto puede considerar como dimension del mundo real (Ferndndez, 2021;
Bordes, 2015).

La arquitectura y el comic

Como se mencion6 anteriormente, se debe diferenciar que el comic produce dos tipos de
arquitectura: la arquitectura dibujada y la arquitectura de la pagina (esto también
relacionado a la teoria de Lefevre sobre la creacion de universos diegéticos en el comic).
Estas arquitecturas dibujadas o arquitecturas de papel como lo mencionaba Bordes
(2015), estan compuestas por los espacios representados dentro del coémic y estdn
vinculadas a una historia real o de ficcion (Bordes, 2015; Fernandez, 2021).

El incremento de popularidad del comic se debe a su relacion con el reflejo de la vida
cotidiana, que no pude ser entendida sin comprender el entorno arquitectonico donde la
accion de la historia toma lugar. Asi surge le deseo de ver la ciudad en muchos comics
(Dumitrascu, 2018). Asi nace el término arte conceptual, para referirse a ilustraciones
que ayudan a visualizar el disefio de entornos, personajes, mundos y la arquitectura
visual; para desarrollar el producto final (Ansaldi, 2021).

De otro lado, muchos autores han utilizado al comic como medio grafico para interpretar

temas arquitectonicos desde encargos ficticios, la critica, proyectos experimentales y la

11
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filosofia creativa (Dumitrascu, 2018; Lus, 2019; Maestro & Torres, 2020). Los
arquitectos han utilizado al comic para abordar sus planteamientos de arquitectura, como
lo hizo Le Corbusier y Koldo Lus Arana, Design With Company, entre otros (Escoda,
2016; Lus, 2019; Maestro & Torres, 2020).

Otro tema para la nota, que incluso muchas recientes investigaciones estan abordando,
consideran al comic como una herramienta didactica para la expresion grafica en el
ambito del arte y de la arquitectura; favoreciendo-€l pensamiento creativo del estudiante
universitario, acercandolos a metodologias més activas y actuales en tiempos donde falta
la critica y atencion, y permitiendo el desarrollo de habilidades desconocidas o poco
practicadas (Maestro & Torres, 2020). El caracter experimental del comic propicia en el
estudiante de arquitectura mejorar significativamente su capacidad de sintesis, buscando
desarrollar tres competencias: investigacion, comunicacion visual y mejora cognitiva

(Montes, 2019).

Diferentes e infinitos mundos imaginarios

La apreciacion de la realidad es Unica e individual, pero a través del arte se puede
convertir en algo publico (Jimenez, 2017). Asi el comic se convierte en una herramienta
capaz de construir esta vision unica, creando mundos de introspeccion, entornos vitales
los cuales nos vinculan al espacio y tiempo, incluso a los valores que orientan en la vida
(Marfil-Carmona ef al., 2018).

La llegada de las historias de superhéroes y villanos en los comics revoluciond el disefio
de los espacios, ya que no solo se verian como fondo decorativo y en algunos casos
inexistente; sino que llevo a la especulacion en donde estos personajes desarrollaban sus

planes o donde vivian. La arquitectura se pone al servicio del personaje, ofreciéndose
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pistas sobre su caracterizacion (Fernandez, 2021). Se convierten en personajes de alto
valor simbdlico, aportando cuestiones formales y estéticas, influenciados por el cine y la
literatura (Marfil-Carmona ef al., 2018).

Y como se permite generar espacios que no es el mundo real, por lo tanto, se toman ciertas
libertades generando lugares inspirados, aunque fieles, a la realidad: combinando,
reorganizando, reensamblando fragmentos de arquitecturas y entornos pertenecientes a
épocas pasadas, presentes o de diferentes localizaciones geograficas (Escoda, 2016;
Chillarén, 2020; Ansaldi, 2021). Por ejemplo, “Metropolis y Gotham, las ciudades de
Superman y Batman estan inspiradas en Nueva York y Chicago respectivamente, pero no
buscan representar dichas ciudades de manera realista solo transmitir su atmosfera”
(Chillaron, 2020, p. 10; Dumitrascu, 2018). El proceso da como resultado visiones
artisticas creibles y coherentes.

También, dio origen a objetos arquitectonicos iconicos ficticios como la Baticueva en
Batman, la Torre Titan en Los Jovenes Titanes, la Fortaleza de la Soledad en Superman,
entre otros muchos.

Las aventuras de superhéroes han plasmado en los comics un concepto tecnocratico e
industrialista de la ciudad, determinando la conducta del personaje principal y
estableciéndose una relacién simbiotica entre sujeto y ciudad (Marfil-Carmona et al.,
2018). Gonzélez (2022) anota que en la década de los noventa hubo una saturacion de
nuevos universos, quedando atras los afios de experimentacion, debido a la biisqueda de
resultados répidos directos. Precisamente en esa época de experimentacion, las décadas
de los setenta y ochenta, no se puede dejar de mencionar la arquitectura de Lebbeus
Woods, que a través de sus dibujos codmic, mostraba proyectos experimentales y

paraddjicos. Fueron totalmente invenciones, sin prohibicién alguna, ilustrando una
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arquitectura inventiva, investigativa, experimental, cambiante y libre. Cred un nuevo
mundo, desafiando la gravedad y la fisica.

Durante muchos anos, las artes como la arquitectura y la pintura han tratado de representar
lo que la realidad no puede lograr en su tiempo. Considerdndose un enfoque prospectivo
(Camacho, 2021) propio del ser humano, se imagina alternativas que se extienden hacia
el futuro. El resultado ofrece visiones de ciudades utopicas e incluso ucronicas (Camacho,
2021; Chillarén, 2020), es decir consideradas desde un punto alternativo a la utopia, de
un futuro no muy lejano o incluso de otros universos. Incluso los relatos de ciencia ficcion
exploran realidades de futuros lejanos o de realidades alternas, teniendo un rasgo
profético hasta catastroéfico, donde la humanidad puede quedar desdibujada, pero en
cualquier situacion solo un aspecto perdura: la arquitectura (Parra, 2021). Entonces el
comic permite hacer “especulaciones y exploraciones que de otra manera no serian
posibles, ...sin otros limites que la imaginacion propia” (Tuset, citado por Escoda, 2016).
Como, por ejemplo, la Atlantida de los comics de Namor o la ciudad de Tokio de Cristal
del manga Sailormoon. Asi nace el binomio arquitectura-comic o utopia-realidad que
nombra Chillardén, para expresar.al cdmic como medio para albergar arquitecturas
irreales, que en el mundo real no se puede ejecutar, jugando con estilos y formas de
impacto visual, demostrando la imaginacion y la experimentacion en la arquitectura sin
limites, que pone la realidad del tiempo en que se expresa el comic. O como dice Escoda
(2016), a través del comic se puede ser capaz de reconstruir la dimension fantastica de la
arquitectura.

Y en esta nueva década, representada por un momento critico en la historia de la

humanidad, una post pandemia, una recesion econdmica, un cambio climatico y los
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riesgos de una inteligencia artificial: ;Qué futuros o situaciones se puede imaginar para
lo que resta del siglo y méas? (Camacho, 2021).

La pregunta ha sido presentada: ;Qué mas se puede imaginar? Y para qué seguir
imaginando, sino es para especular sobre diferentes situaciones o alternativas que ayuden
como guia a aspirar un mejor lugar donde habitar. Con todo lo que ello implique habitar:
costumbres, valores, infraestructura, equipamientos, residencias, entornos naturales. La
imaginacion y la ficcion puede ayudar a re-pensar en el modo de vida. El déficit sobre
estudios referidos a la produccion de contenidos en el comic como vehiculo para la
investigacion analitico-sintética fue una situacion que se halld en esta investigacion, sobre
todo en el ambito internacional. En el &mbito nacional no se encontraron investigaciones
académicas al respecto. Por eso es de importancia reflexionar sobre estos espacios
imaginados, son arquitecturas disefiadas a partir de un usuario ficticio caracterizado, que
poseen ciertas necesidades y que deben ser consideradas para la adecuacion de sus
espacios. Esta accion es idea prima de todo encargo proyectual de arquitectura real. Son
ciudades u objetos arquitectonicos nacidos de la inspiracion de la realidad, de una
combinacion de realidades y quizas algo de fantasia, de lo imposible...por ahora. Pero
son realidades que pueden ser analizadas, incluso para estudiantes de arquitectura que
comienzan a ver su entorno con otra mirada, para imaginar otras realidades plausibles de
habitar, lugares donde cada vez nos acerquemos aun final feliz o sea el comienzo de

nuevos tiempos inimaginados.
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