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INTRODUCCION

El cémic, al igual que el cine, surge a finales del sigio XIX. Ambos
fenémenos han venido a revolucionar la industria de la cultura en el mundo. En
1895 los hermanos Lumiére en Francia, realizan la primera proyeccion
cinematografica; y sélo con unos meses de diferencia en Estados Unidos surge
oficialmente el primer cémic: Yellow Kid, de Richard Felton Outcault, que

aparece en el New York World, de Joseph Pulitzer. A partir de este momento la

cultura de la imagen tiene un gran desarrollo hasta la actualidad, que vivimos en
un mundo saturado de mensajes iconicos.

La prensa moderna o industrializada se desarrolla, primero en Europa y
después en Estados Unidos a partir de la segunda mitad dei siglo XIX. Los
diarios de gran circulacion empiezan a incluir en sus suplementos dominicales
historietas divididas en vifietas y realizadas por dibujantes y trabajadores de
dichos periédicos. Este es el nacimiento del cédmic, que en un principio busco la
diversién y el esparcimiento para inmigrantes europeos de escasa cultura; y
posteriormente adoptaria tintes politicos y se transformaria de acuerdo a los
problemas coyunturales de las sociedades subsecuentes entre ellos las guerras
mundiales.

El comic surgié en Estados Unidos, sin embargo su internacionalizacion
fue muy acelerada extendiéndose a Europa, Sudamérica y el resto del mundo.

Al igual que en Norteamérica, en México tiene sus antecedentes

inmediatos en la caricafura politica y el chiste gréfico. También se empieza a



desarrollar a finales del siglo pasado recibiendo una fuerte influencia del vecino
pals del norte y de las primeras corrientes de dibujantes europeos.

A principios del siglo XX la historieta mexicana perfecciona su lenguaje y
se convierte en un elemento indispensable de cualquier publicacion de tiraje
considerable. A pesar de las influencias extranjeras propias de la modernidad el
cémic mexicano no pierde identidad. La tradicién popular y el humor negro de
los caricaturistas revolucionarios es representado en las primeras historietas
modernas.

En cuanto a los antecedentes nacionales de la tira comica se pueden
mencionar dos grandes vertientes: por un lado toda la cultura popular de
romances, hojas ilustradas, corridos etc., y por otro la gran tradicion periodistica
de corte liberal y que sirvid de instrumento ideoldgico a movimientos sociales de
gran trascendencia como la Independencia y la Revolucion.

Conforme transcurren las primeras décadas del presente siglo, la
historieta mexicana recibe més influencia del cémic norteamericano. De esta
forma las tiras de alto contenido social y limitada circulacién gue aparecen en
periddicos liberales, se convierten en cémics de mero entretenimiento que se
insertan en diarios de grandes tirajes. En los afios treintas ya se publican en
México revistas especializadas en cémics y se importan del extranjero firas de
gran circulacién a nivel internacional. Asi es como se empieza a ver al comic
como un producto comercial con enormes dividendos econdmicos. Los grandes

sindicatos de distribucién mundial abastecen a México un sinnimerc de

historietas.
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Asi se fue consolidando la industria del cémic en nuestro pais dando
lugar al surgimiento de grandes talentos que también le dieron personalidad
propia a nuestra cultura grafica como Gabriel Vargas, Joaquin Mejia, Eduardo
del Rio (Rius) entre otros.

Actualmente el comic es representante de nuestra cultura popular y ha
dado lugar a nuevas generaciones de dibujantes que han plasmado en su obra
sus inquietudes artisticas y han retratado el diario vivir del pueblo mexicano.

El término “historieta” en nuestra sociedad posee una connotacion
peyorativa; constantemente se le identifica como producto infantil, sin
relevancia, sin validez cultural artistica y sin ideologia. Sin embargo en nuestro
pais muy poca gente puede hablar con un conocimiento de causa sobre el tema.

Dentro del ambito de la comunicacion en México, el Estado se ha
dedicado a la produccion y control de los medios masivos de difusion electronica
como la radio y la television y ha soslayado a la historieta como un producto
cultural de segundo orden. En el campo académico la situacion es similar; las
universidades y centros de investigacion no han fomentado ni el estudio ni la
elaboracion de historietas mexicanas.

El libro La comunidad desapercibida, de Ratil Fuentes Navarro proporciona

cifras interesantes respecto al tema planteado. En un cuadro estadistico sobre
investigacién de la comunicacion en México por cada medio estudiado,

actualizado a 1989, indica: que de 661 trabajos sobre medios, sélo 25 se
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especializaron en historietas y fotonovelas, es decir el 2.3%, los demas
proyectos versaron entre cine, radio, prensa y television principalmente.

Otro dato importante de mencicnar por el tema de esta tesis es el siguiente:

En un cuadro de documentos scbre investigacion de la comunicacion en
México por contenido, actualizado también a 1989, arroja los siguientes
resultados: de 1067 trabajos, sélo 80 se especializaron en la psicologia de la
comunicacion, es decir un 7.5%, los temas mas abordados fueron medios de
comunicacion y usuarios de la comunicacién; y cabe mencionar que 2 de cada 3
estudios se referian a los medios masivos de la comunicacién. (Raul Fuentes
Navarro, 1991, p. 35)

Con estos datos se puede ver que tanto el Estado como las instituciones
académicas y de investigacion han dirigido su atencién al estudio, produccion y
control de los medios masivos por excelencia (prensa, cine, radio y television)
dejando a un lado el andlisis de otras manifestaciones culturales de gran
difusién para la sociedad mexicana, como es el caso de la historieta.

lL.a pertinencia de este proyecto es por un lado abordar un tema poco
investigado en el area de la comunicacién; y por otro realizar un analisis
alterativo que conjunte la teoria psicoanalitica y el estudio semidtico de un comic
para detectar su significacion y la intencionalidad del emisor al crear una
historieta.

El objetivo no es realizar un trabajo histérico-descriptivo dei surgimiento y
evolucion del cémic en México, sin embargo se abordan de manera general tos
antecedentes internacionales y nacionales de éste, como contextualizacion de

los analisis posteriores sobre el tema. Utilizando el contenido temético de los
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diversos seminarios monograficos de la maestria, se realiza un estudio del
cOmic destacando la funcion del mito en la historieta. “Los mitos son patrones
narrativos gue dan significado a nuestra existencia”, (Rollo May, 1992, p. 17). El
tema de mito es retomado en el apartado del psicoanélisis, para determinar su
funcién en la produccion y recepcion de mensajes masivos.

Partiendo de la teoria psicoanalitica de Sigmund Freud y con estudios
complementarios de otros investigadores, como James Hogg, lrene Herner y
Umberto Eco, se destaca la funcion de la fantasia como elemento psiquico
compensador del ser humano a través de los medios de comunicacion, en este
caso los comics.

Por Ultimo se desarrolla un andlisis tedrico de un producto concreto: una
historieta mexicana contemporanea.

Dicho anélisis consta de dos etapas:

La primera es una interpretacion desde el campo psicoanalitico del
contenido del comic y su relacién con el autor. En este apariado se intentan
plantear los posibles pensamientos conscientes o inconscientes gue motivaron a
sus autores a escribir la historieta primeramente y a conceptualizarla después
graficamente. Y la segunda, es un acercamiento semidtico del lenguaje del
cdmic para ubicar cémo estan construidos sus objetos y ordenados sus
elementos para crear un sentido.

Posterior a los dos analisis se realiza una reflexién final para valorar la
aportacién académica que pueden tener este tipo de estudics asi como su uso
social. Y para concluir el trabajo, se entrevista al dibujante del comic, para

comparar los resultados de la investigacion con sus declaraciones, aunque que



algunas de éstas no coinciden ya la teoria psicoanalitica llega a profundizar a
niveles inconscientes que el artista de una obra desconoce.

lLa presente investigacién es principaimente de tipo documental, ya que
se recopild informacién bibliografica y hemerografica para conformar los
antecedentes histéricos y la base tedrica del proyecto. EI trabajo se
complementa con una entrevista con el autor del cdmic analizado, dos visitas a
exposiciones sobre historieta en México, y un seminario sobre el tema.

También es de campo en el sentido de que se realizan entrevistas y
visitas a exposiciones, conferencias, seminarios sobre el tema.

Ademas de las técnicas de recopilacion documental y de la entrevista, se
desarrolla un estudio de caso a una historieta mexicana contemporanea para
aplicar la teoria planteada en el trabajo.

El analisis consta de dos etapas:

Partiendo de la teoria del psicoanalisis de Sigmund Freud, se intento
interpretar el contenido manifiesto y latente que el autor representa en una
historieta. Posteriormente se entrevisté al autor para comparar sus opiniones

con los resultados de esta fase de la investigacion.

Las categorias de andlisis son retomadas de las conferencias
introductorias de Sigmund Freud al psicoanalisis y de algunas otras obras como

El creador literario y el fantaseo.

Como complemento del analisis antes descrito, se estudia

semiéticamente el lenguaje de la misma historieta con el fin de encontrar su
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significado desde una perspectiva diferente, analizando sus elementos
estructurales.

El investigador Fermando Curiel, en su libro Mal de ojo, explica que ia
literatura icénica (tanto fijla como cinética) posee un modo especifico de
construccion y deconstruccién (es decir de hechura y lectura). El autor ubica al
comic dentro de la lectura icénica fija, y ésta comprende un sistema de signos y
un sistema significativo que le permite ser analizada semidticamente.

Los elementos estructurales de analisis en la historieta son: el relato, la
descripcion, la temporalidad y la narracion.

El fenguaje del comic se analiza de acuerdo a las siguientes categorias:
dibujo, recuadro, globo, metaforas visualizadas y cinetismo.

También se trata de relacionar el andlisis con elementos del discurso
cinematografico como el montaje (articulacién e integracion de vifetas y
resolucién de paginas) y los planos o encuadres también utilizados en la
historieta. (Fernando Curiel, 1989,, P. 17}

Este proyecto dio inicio con los siguientes supuestos tedricos o hipdtesis.

- Los cémics son productos masivos de comunicacion que poseen contenidos

miticos y patrones culturales, y pueden influenciar en [a ideologia y conducta

de sus publicos lectores.

— El creador de una historieta vierte en su contenido sus deseos inconscientes,
que a través de la interpretacion psicoanalitica se pueden detectar, aunque a

veces el autor no los conozca.
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— El contenido de una historieta es un espacio de evasion psicoldgica a traveés

de la ficcion tanto para el creador de la misma como para el receptor.

— Por medio del andlisis semidtico se puede estudiar el universo simbdlico de

un comic y asi interpretar su significado.

A continuacién se presenta un avance del capitulado, tal y como quedd
conformada la investigacion.

En el primer capitulo se presenta un marco histérico de los antecedentes
y surgimiento del cémic en el mundo y en nuestro pais, con el objeto de
contextualizar al lector antes de abordar los apariados de analisis de la
historieta. En el capitulo dos se analiza el cémic como un producto culturai de
nuestra sociedad; y también se explica la funcién de! mito como elemento de
identidad social en la cultura de masas.

En el tercer capltulo se piantea de manera introductoria, la teoria del
psicoandlisis y los principales elementos de estudio que se utilizan
posteriormente en el caso especifico de una historieta. Por ultimo, en el capitulo
cuatro, se describen las categorias de andlisis que se retoman para la
interpretacion semidtica de la misma historieta.

Aungue ambos enfoques (el psicoanalitico y el semidtico) se desarrolian
por separado, se intentard al final reflexionar sobre las dos metodologias, y su

capacidad de interpretacién sobre un mismo contenido de comunicacion.
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CAPITULO i

ANTECEDENTES HISTORICOS

1.1 EL SURGIMIENTO DEL COMIC EN EL MUNDO

E! cémic al igual que el cine, la radio y la television, ha surgido producto
de un desarrollo tecnolégico y de un proceso de masificacion de la cultura
moderna. E| perfeccionamiento de las técnicas de reproduccién icénica (el
grabado) permitié la realizacién en serie de las imagenes introduciéndolas a la
cultura de masas. “Este proceso desacralizador y democrético estailo sobre todo
en el siglo XIX gracias a la reproduccién litografica de la fotografia y el
fotograbado. Precisamente gracias a la litografia pudieron nacer los primeros
periddicos satiricos ilustrados”. (1)

Algunos de los diarios que ya pertenecen a la prensa moderna son:

Caricature (1830) de Francia, Punch (1881) de Inglaterra, Flieyende Blatter

(1844) de Alemania, Figaro (1857) de Austria y Harpers Week (1857) de

Estados Unidos.

El comic a nivel internacional tuvo sus antecedentes en la caricatura
politica y en el chiste gréfico, que también formarian parte de la prensa
industrial. Desde principios del siglo XVIIl muchos artistas explotaban estos
estilos como los ingleses William Hogarth y Thomas Rowlandson; el suizo
Rodophe Toépffer, el francés Christophe y el aleman Wilhem Busch. Esto

demuestra que a finales de dicho siglo ya empieza a desatrollarse una cultura




icénica en las sociedades, que permite una fdcil incorporacion del comic al

consumo popular.

El investigador Roman Gubern en su libro La mirada opuienta menciona

los hechos histéricos mas importantes en relacién con el surgimiento del comic.
“Entre finales de 1895 y mediados de 1896, con pocos meses de diferencia
nace en Europa y Estados Unidos el cine, los cdmics y las primeras experiencias
de comunicacién radioeléctrica. El 28 de diciembre de 1895 los hermanos
Lumiére efectuaran en Paris la primera proyeccion cinematogréafica publica y
con taquilla; el 16 de febrero de 1896 aparece en las paginas del New York
World la primera imagen de Yellow Kid en color, primer personaje protagonista
de un cémic; en marzo de 1896, Popov transmite y recibe por primera vez un
mensaje radiotelegrafico, mientras el 2 de junio de ese afio Marconi patenta en
Londres su sistema radioeléctrico”. (2)

Gubern afirma que el cine, los cémics y la radio se convirtieron en los tres
pilares principales de la cultura audiovisual-verboicénica, que se erigio en la
cultura de masas de nuestro siglo. Actuaimente, a finales de siglo, se puede ver
que esta en lo correcto. Hoy en dia el ser humano vive en una cultura de la
imagen principalmente, mediatizada y complementada por {os medios masivos
de comunicacién: prensa, cine, radio y television.

El nombre de “cémic” procede de su denominacioén inglesa de comics o
funnies, que significan chistes. Y el término similar también empleado
“caricatura” proviene del italiano caricare que significa cargar, acentuar o

exagerar los rasgos de un objeto o personaje.



Los primeros comics nacieron en Estados Unidos de ia industria
periodistica a finales del sigio XiX, lo que los insert6 en la cultura de masas
derivada de la produccién seriada de iméagenes. Es importante mencionar que el
cémic es un producto industrial y masivo, independientemente de su valoracion
estética o0 semidtica. “... los comics cuyo proceso productivo es mas simple, la
industria cultural transforma el producto artesana! y unico inicial, creado por el
dibujante (o equipo de dibujantes) con papel y tinta china, en ejemplares
multiples distribuidos plblicamente por los canales difusores de la
comercializacién cultural y periodistica (librerias y quioscos), gracias a la
intervencién de un personal especializado y de maquinaria adecuada para la
reproduccion grafica”. (3)

E! ptblico con que cuenta el naciente cémic norteameticano esta formado
por lectores de diversos grupos y clases sociales. Este auditorio heterogéneo
conformado principalmente por inmigranies europeos, cuenta con una escasa
cultura y es practicamente analfabeta. Sin embargo en Europa el fenémeno es
diferente, Ia tira cémica sélo se distribuye en reducidos circulos sociales vy
cumple mas una funcién pedagégica que de entretenimiento.

El primer cémic de la historia lo realizé Richard Felton Quicault que

trabajaba en el diario New York World, de Joseph Pulitzer; su titulo fue Yeflow

Kid and his new gramophonon (1896), y sus caracteristicas técnicas fueron: un
personaje fijo en las historietas, la presentacion secuenciada en vifletas y la
utilizacion de globos para las locuciones de los personajes. A partir de este
momento se puede hablar del comic como un lenguaje propio en la

comunicacioén.



Respecto al nacimiento del cémic, Javier Coma explica que el primer
juicio legal en materia autoral, se libré entre Outcault creador de Yellow Kid y
Pulitzer duefio del periédico The World. El artista abandoné a Pulitzer para

trabajar en el Morning Journal, de William Hears. E!l diario The World continuo

publicando la historieta con otro dibujante, de forma que existian dos versiones
del mismo personaje. El falio legal fue a favor del creador otorgandole el
derecho a seguir publicando Yeflow Kid como su obra. Y al periédico a continuar
explotando la imagen pero con otro titulo y otro dibujante. (Cfr. Javier Coma.

Del gato Félix al gato Fritz. Historia de los cémics. 1979, p. 11)

Es importante mencionar que la fragmentacién de la narrativa en vinetas
le da una temporalidad a la historieta a diferencia del chiste grafico o la
caricatura politica: En otras culturas iconograficas se inventaron procedimientos
parecidos, tales como las sefializaciones vocales de las culturas pictograficas
precolombinas, como la virgula azteca y la espiral mochica en Perd equivalentes
a las filacterias occidentales. Aunque es innegable la existencia de tales
antecedentes historicos, su falta de generalizacion y sistematizacion permite
afirmar que fueron los cémics los que, mucho antes de la invencién del cine
sonoro, restituyeron la representaciéon simultdnea de la imagen y del sonido,
poniendo fin con ello, al divorcio milenario entre cultura iconica y cultura literaria.
Y por Ultimo el personaje fijo va a garantizar la permanencia del comic en los
periddicos.

Con los elementos anteriores, se empiezan a desarrollar diversas
técnicas a principios del siglo XX, con artistas como Winsor McCay, Lyonel

Feininger, George Hernan, Gustave Verbeek y Ruben Goldberg entre otros.



Todo esto serd un antecedente determinante para corrientes artisticas
subsecuentes. “Asombra en la actualidad considerar que las descabelladas
fantasias predadaistas o presurrealistas del Verbeek, Feinninger y McCay,
fueron anteriores a la aparicién del cubismo (1907), del manifiesto futurista
(1809} y muy anteriores al movimiento dadaista (1916) y a los primeros films de
vanguardia (1919)". (4)

Verbeeck duplica el espacio del cémic ofreciendo una primera lectura en
la mitad de la pagina y una continuacion en la otra mitad pero invertida. Otra
innovacion es la historieta de corte onirico que inventa Mc Cay titulada Litle
Nemo in Slumberland, en donde se narran los suefos de un nifo. Esta es una
de las primera obras considerada como artistica por la critica, y también fue
materia de un juicio legal autoral. Otro pintor destacado fue Feininger con su
historieta Kin - Der - Kids, para el Chicago Tribune. Por ultimo se menciona una
tira de gran trascendencia y permanencia (por décadas) en los periddicos que
fue The Kaizenjammer Kids, que posteriormente se llamé The Captain and the
Kids, que fue realizada por varios dibujantes, e incluso en México se conocié
como El Capitdn y sus Ceboliitas.

Roman Gubern define a este grupo de artistas como la “primera
vanguardia” del cédmic que seria de corte surrealista, popular, y tendria una
vigencia aproximadamente hasta poco después de la Primera Guerra Mundial.
La “segunda vanguardia® para el investigador apareceria en la década de los

setentas en Europa; con soportes editoriales y canalizacién a publicos

minoritarios y elitistas.



1.2 LA HISTORIETA EN MEXICO

La prensa ha jugado un papel muy importante en los procesos de
comunicacién de la humanidad. Fue el primer medio masivo de informacion, y
un instrumento determinante para otras formas de comunicar.

El desarrollo histérico de la prensa se ha dividido en dos etapas: la
primera seria el periodismo antiguo o artesanal; que abarca aproximadamente
del siglo XVI hasta mediados del siglo XIX (1850). El periodismo moderno se
inicia en la segunda mitad del siglo XIX y est& vigente hasta nuestros dias. La
imprenta inventada por el aleman Johannes Gutenberg, aproximadamente en
1445, marcé el paso definitivo del escrito manual, al primer periodismo artesano.
Y posteriormente fue la Revolucién Industrial, el movimiento que dio la pauta a
la prensa moderna de grandes tirajes.

La historieta mexicana surge paralelamente a la prensa moderna, ya que
a finales del siglo XIX inicia su desarrolio, sin embargo su auge es al igual que
en otros paises hasta el sigio XX. Las dos influencias principales de la historieta
mexicana son la europea y la norteamericana. La conguista de los espafoles
fue determinante, y su influencia se ve manifestada en recursos narrativos,
gréficas y técnicas de produccién, sin embargo también existe una fuerte

herencia iconografica de las culturas prehispanicas de América Latina.



1.2.1 La tradicidn iconica prehispanica

A pesar de la gran influencia que tuvo el comic de la cultura europea a
través de la conquista, también se nutrié de una gran tradicion icdnica
prehispanica. Son innumerables las manifestaciones graficas de los pueblos de
centro y Sudameérica, sin embargo sélo se mencionara la vertiente mexicana.

El antecedente directo seria la produccion lingilistica, pictérica y
escultérica de las civilizaciones precolombinas de los periodos precidsico,
clasico y postciasico, que abarcan del afo 2500 antes de nuestra era hasta la
conquista espafola. Los pueblos Olmeca, Teotihuacano, de Monte Alban,
Mixteco, Maya, Tolteca y Azteca fueron de los mas representativos en ese orden
cronolégico aproximadamente, en cuanto a la elaboracién de dibujos vy
elementos pictoricos en templos, estelas, piedras, utensilios y posteriormente
codices de papel mate. Estas producciones artisticas e intelectuales
comunicaron y divulgaron temas como la religién, costumbres, estructura social,
acontecimientos histéricos y mucha informacidon sobre la vida de estas
comunidades.

Es importante mencionar que la historieta retoma muchos elementos
lingiiisticos e icénicos de las manifestaciones antes mencionadas. “Segun
Alfonso Caso, el més destacado conocedor y explorador de la zona ocaxaqguena,
en el sistema de representacién mixteco se advierten tres rasgos distintivos.
Primero el iconografico, que representa imagenes, el segundo, odeografico o
simbdlico, es decir, que utilizaba simbolos para representar ideas en vez de las
cosas mismas, y tercero, un sistema fonético con el que representan toponimos.

Los codices mixtecos, son, entre todos los de las culturas precolombinas, de los



mas bellos”. (Ernesto de la torre y Ramirc Navarro, Historia de México |, 1988, p.
42)

Ademas de los didlogos, también influyeron en el cémic otros elementos
como el texto unido a la imagen haciendo una funcidén de anclaje, o Ia
segmentacion de los espacios y personajes en un mismo plano, para dar la
nocidn de accién; esto sera un antecedente directo para la vifieta en la
historieta.

A continuacién se presenta una relacion de ejemplos representativos del
arte prehispanica, que pueden brindar una nocién de la gran influencia de ésta

en la historieta contemporanea. (Ver anexo No. 1)

Periodos
Precldsico (2400 A.C. 300 A.C. Aprox.) - Olmecas: figura a
Clasico (300 A.C. - 850 A.C. Aprox.) - Mayas: Figura b

Postclasico (850 A.C. - Conquista Aprox.) - Aztecas: Figura ¢

Diferentes manifestaciones
Pintura mural en un templo: Figura d
Grabado en piedra: Figura e
Pintura en utensilio: Figura f

Cédice: Figura g



Elementos signicos

Dialogos: Figura H

Linguisticos Funcidén de anclaje {texto): Figura i
lcénicos: Division con vifietas: Figura |
Secuencia: Narrativa: Figura k

En cuanto a Estados Unidos, la influencia proviene directamente de las
tiras cémicas que aparecian los domingos en los periddicos, y que

posteriormente se convertirian en cédmics auténomos.

1.2.1 ANTECEDENTES COLONIALES
Primeramente se analizara la influencia de la conquista espafiola en lo
gue serian los antecedentes coloniales a la historieta mexicana. Es preciso citar

en este capitulo algunos fragmentos de el libro La historia de la historieta en

México de Juan M. Aurrecochea ya que constituye un buen testimonio
informativo: “Seguramente las primeras imagenes impresas gue conocen los
naturales de América son estampas religiosas. Aungue el grabado mas antiguo
que se conserva en la Nueva Espafa representa una (Virgen del Rosario),
impresa en 1571 (cincuenta afios posterior a la caida de Tenochtitlan), es muy
probable que los primeros conquistadores se hicieran acompafar en su viaje al

Nuevo Mundo de imagenes de inspiracion religiosa, y que virgenes, santos,



deidades y demonios multiplican el efecto aterrador de caballos, espadas,
armaduras y viruelas”. (5) (Ver Anexo No. 2)

Toda ia influencia iconica de ios espafoles durante 300 afios de
colonialismo en México, fue absorbida y fusionada por artistas mexicanos a la
cultura y tradiciones populares de nuestro pais. Ya en el México Independiente
proliferan por todas partes los talleres de artes graficas y la demanda masiva de
publicaciones se generaliza. La litografia mexicana retrata el surgimienio de una
nueva sociedad independiente arraigada en gustos populares: “Cromas,
almanaques, calendarios, juegos, corridos, instrucciones para escribir cartas
amorosas, cancioneros, gacetas, estampas, catecismos y novenarios de
inspiracidn religiosa, cuentos infantiles, folletines, calaveras, programas de circo,
libretos de obras teatrales, hojas sensacionalistas de insdlitos sucesos
horripilantes y crimenes sangrientos, se vuelven habitos y cotidiana necesidad
popular’. (6)

Es importante mencionar que en esta época se erige la figura del “editor
popular’, y uno de los mas representativos seria Antonio Vanegas Arroyo, quien
crea un taller para el pueblo. Carlos Monsivais opina respecto de este taller:
...*hace el registro de las culturas dominadas, sus creencias profundas, sus
diversiones y apetencias. De este taller destaca la figura de José Guadalupe
Posada que junto con Vanegas crean historietas como: Las aveniuras de un
ladrén de relojes, fragmentos de Don Chepito marihuanoy Por amar a una mujer
casada. El taller Vanegas Arroyo vendria a sentar las bases de la historieta

futura en México”. (7) (Ver Anexo No. 2)
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1.2.2 EL SIGLO XIX

Ademas de la pronunciada influencia espafiola ejercida a través de la
colonia en la cultura icénica de nuestra nacion; existieron otras influencias
europeas de palses como Francia e Inglaterra. Para las postrimerias del siglo
XIX la sociedad mexicana consume periodicos, revistas, folletines ilustrados e
historietas. Cabe mencionar que la caricatura politica desde la dictadura de
Porfirio Diaz cobra gran importancia como arma ideoldgica en contra de las
clases acomodadas. (8) La producciéon editorial nacional y de importacion
convive simultaneamente en el mercado mexicano, libros de aventuras, historias
romanticas, novelas picarescas, juegos de azar etc., son distribuidos con gran
éxito. Algunos articulos de importacion que dejaron huella en nuestro pais
fueron las aleluyas y los romances: “hojas de colores de gran formato, impresas
con grabados que tienen origen en las (aucas) catalanas, los (catchpenny prints
ingleses) y los (canards) franceses y que desde el siglo XVIi se vendian en
ferias y mercados del viejo continente... Las aleluyas narran en forma de
historieta con secuencias de grabados y apoyaduras de textos rimados,
aventuras picarescas y galantes, sucesos politicos, crimenes famosos, vidas de

santos y herejes etc”. (9)
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1.3 LA INFLUENCIA DEL CINE

Como se menciond al principio de este capitulo, el cine y el cémic
surgieron paralelamente a finales del siglo XIX. El séptimo arte ha jugado un
papel determinante en el desarrollo de la historieta. Los medios de
comunicacion generalmente interactian y se influencian mutuamente en nuestra
sociedad. “Los comics de aventuras nacieron, en realidad por la combinacion de
una triple influencia:

1.- La influencia formal de la ilustracion realista difundida en revistas
ilustradas y en la publicidad comercial norteamericana, caracterizada por su
sombreado tridimensional, conjuntamente con la presién de la estética
fotografica popularizada en los afios veinte por la difusidén social de camaras
portatiles con visor telemétrico (Roller Flex, Roller Cord, Leica) y de la
popularisima imagen cinematografica que reinaba en el ecosistema icénico de la
cultura de masas.

2.- La influencia narrativa de la noveia popular de aventuras (James
Fenimore Cooper, Salgari, Kiplin, Joseph Conrad, R.L. Stevenson, Henry Rider
Haggard, Dashiell Hammett, Edgar Rice Burroughs etc.).

3.- El éxito de los géneros cinematograficos de accion y de aventuras
tales como el serial (cine en episodios) y el Western”. (10)

Como medio iconico-literarioc el comic tiene una vinculacién con otros
medios de comunicacién, como el libro ilustrado y la radio, que ha cedido

personajes a la narrativa dibujada como The lone ranger (El llanero solitario).
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Sin embargo el comic ha sostenido una relacion mas estrecha con el cine;
muchos pioneros del séptimo arte fueron antes dibujantes como George Melies
y Bud Fisher entre otros.

A pesar de la relacién cine - codmic, se puede afirmar que cada medio
tiene un lenguaje propio. Por ejemplo, en la fragmentacion del espacio y la
planificacion de los encuadres; la vifieta del comic no ha seguido el formato
cinematografico de 1:1'33, es decir de forma rectangular. La vifieta en las
historietas es de formato libre, puede ser cuadrada, rectangular, triangular,
sobreimpresa o de una pagina completa, dependiendo estilos y artistas.

Es pertinente mencionar que tanto el cine mudo como los primeros
comics sin texto tuvieron gran demanda popular, principalmente en
Norteamérica, porque la sociedad de principios del siglo XX estaba conformada
en una gran proporcién por inmigrantes europecs semianalfabetas, que podian
consumir una cultura iconica.

Es asi como a ptincipios del presente siglo se desarrollan técnicas
similares tanto en el cine como en el cémic; y es con la aparicion del cine sonoro
en la década de los treinta y en piena Segunda Guerra Mundial, cuando surge lo
gue se ha denominado el “Realismo Gréfico”.

Esta corriente utilizé elementos de planificacién, composicién, angulacién
y recreacion de atmdsferas a través de claroscuros. Con esta técnica se
reprodujeron paisajes naturales empleados en peliculas y narrativas de
aventuras como Tarzdn. Sin embargo terminada la guerra, este género decae y

resurgen las series humoristicas como Peanuts (1950) de Charlie Schulz, Miss
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Peach (1957) de Mell Lazarus, Asterix (1959) de Albert Urdezo y Rene
Goscinny, por citar algunas.

Retomando el tema de la influencia del cine en el comic, Gubern plantea
lo siguiente: “Si recordamos los tres datos que estructuran la conciencia de
temporalidad en el lector, veremos que su representacion no es siempre
coincidente en los comics y el cine:

1) El orden de sucesidn de los acontecimientos (analégico en los cémics y en el
cine).

2) La duracion de los acontecimientos {simulada en los comics y analdgica en el
cine, por lo menos en el interior de cada plano).

3) La duracion del intervalo entre los acontecimientos (simulada en los cémics y
en el cine). (11)

La diferencia entre el comic y el cine radica en gue la vifeta no se
compara ni al fotograma ni al plano. La vifleta aungue contiene mucha
informacion narrativa, no tiene la movilidad icénica del plano que lo convierte en
una unidad densamente informativa.

Por su naturaleza eliptica el comic ha desarrollado mas la fragmentacion
del montaje que el cine. Aunque existen filmes en un sélo plano que niegan su
elipsis, esto no es posible en un comic.

La primera pelicula adaptada de un comic fue realizada por los hermanos
Lumiére de la historieta L’Arroseur, del dibujante Hermann Vogel. El artista
relata en nueve vifietas la travesura de un nifio que pisaba la manguera de un
regador, y cuando éste quitaba el pie mojaba al trabajador. “.... las nueve vifietas

de la historia original pudieron convertirse en el plano tnico sin ningun corte, de
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El regador regado (L'Arroseur arrose, 1895), primer film comico de la historia del
cine. Ya que la narracién de un acontecimiento ininterrumpido, en un espacio
unitario, requeria su fragmentacién en imagenes inmodviles sucesivas, para
expresar su temporalidad, mientras que la imagen movil del cine, no necesitaba
tal fragmentacion”. (12)

Existe otra diferencia fundamental entre el ¢cémic y el cine, que es el
sonido. Mientras en el primero se representa por medio de la escritura, en el
segundo es por la oralidad. Los sonidos ambientales en una pelicula jamas se
podrén utilizar en el cémic. E!l sonido en el cine es una reproduccion y en el

comic una retranscripcion a traves de onomatopeyas.

1.4 EL SIGLO XX

A principios del siglo XX en nuestro pais, la historieta perfecciona su
lenguaje y se convierte en un elemento indispensable de cualquier publicacion
masiva. A pesar de las influencias extranjeras propias de la modernidad, el
cémic mexicano no pierde identidad. La tradicidén popular y el humor negro de
los caricaturistas revolucionarios es representado en las primeras historietas
modernas. “Un pueblo de analfabetas, pero explotado, podia entender con
mayor facilidad el vaior de las imagenes no sélo por la calidad plastica de ellas
sino porgue, en lo que a él respecta, las imagenes, sabe usarlas y a su manera
dedicarlas a la divinidad, con objeto de agradecer favores recibidos; esto es,
para la caricatura, el medio estaba predispuesto. La fuerza objetiva y el coraje

de los dibujantes la hicieron cumplir su mision destructiva y la tarea ideologica.”

(13)

15



Regresando a los antecedentes nacionales de nuestra historieta se
pueden mencionar dos grandes vertientes: por un lado, toda la cultura popular
de romances, hojas ilustradas, corridos etc., y por otro lado, la gran tradicion
periodistica de corte liberal que sirvio de instrumenio ideolégico a movimientos
sociales de gran envergadura como la Independencia y la Revolucion.

“Desde los siete nimeros de El Despertador Americano (1810) con los

gue Hidalgo difunde el ideario insurgente, hasta Regeneracion (1900-1918), que
impulsa un proyecto revolucionario anarquista en las primeras décadas del siglo
XX, la prensa se constituye en el espacio politico por excelencia. Un grupo
ideoldgico o doctrinario por mintsculo que sea, se transforma en partido por el
acto simbdlico de publicar un periddico, y a través de la prensa se ratifican las
convicciones de los propios y se combate a los extrarios”. (14)

Algunos de los diarios de oposicion mas destacados son El ltustrador

Americano, promovido por Morelos (1812); El Hombre Libre, de Juan B. Morales

(1823); La Oposicién, de Francisco Modesto Olaguibel; La_Independencia

Mexicana, de Francisco Zarco;, El hijo del Ahuizote, de Daniel Cabrera; El

Colmillo Publico, de Carreén etc. (El_Ahuizote, de Vicente Riva Palacio (1900)

fue pionero de la satira politica en forma de historieta). (Ver Anexo No. 3)

Es importante explicar que el gran auge de la prensa mexicana ilustrada
estuvo directamente asociado a la litografia, que es una técnica de grabado en
piedra que facilita el trabajo de las publicaciones ilustradas.

Con la ayuda de nuevas técnicas de impresidn, la historieta empieza a

adquirir un lenguaje propio, como una variante de la caricatura politica.
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Paralelamente surgen historietas ilustradas, divididas por vifietas, con una
intensién satirica y de critica social.

Se debe mencionar que el tipo de lenguaje gue se empieza a utilizar (a
diferencia de la caricatura politica) es la divisién del contenido del comic en
viftetas, la integracién del texto y la imagen por medio de letreros internos a pie
de pagina, y sobre todo ".... la intencién de contar una historia que le confiere al
comic su caracter narrativo”. En efecto, por lo general, la caricatura politica
trabaja sobre una situacion estatica, elige para su comentario critico un instante
congelado, y aunque con cierta frecuencia el dibujante desdobla imagenes, a las
gue unifica un tema comun, los fines de este recurso son méramente analiticos;
no hay narracion.

Sin embargo a veces el tema demanda un desarrollo temporal, la
representacion de una serie de acontecimientos sucesivos. En este caso el
dibujante desdobla la vifieta para contarnos la historia o desarrollar el gag y nos
propone una lectura sucesiva. “Estamos entonces ante un discurso que integra
texto e imagen en vifietas sucesivas con fines narrativos. Ha nacido la historieta
como lenguaje”. (15)

Paralelamente al desarrollo de la prensa liberal, se va forjando en México
una historieta comprometida socialmente, que es un instrumento de lucha
ideoldgica hasta el triunfo de la Revolucion. Sin embargo en la transicion de
siglo, empieza a surgir en el pais un nuevo tipo de historieta, de caracter
comercial y con fines méramente de entretenimiento, inspirada en el cémic

europeo y norteamericano.
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La dictadura de Porfirio Diaz (1876-1911) promueve un desarrolio
econémico en el pais permitiendo la enitrada de capitales extranjeros. En
México, como en muchos otros paises la modernidad esta en puerta, y con esto,
la prensa informativa y comercial. La administracion porfirista adopta dos
posiciones radicales en relacién al periodismo; una es subsidiar con fuertes
cantidades de dinero a los escritores, y la otra es atacar y encarcelar
despiadadamente a sus detractores. No se puede soslayar el papel que jugaron
en esta etapa de la historia los hermanos Enrique, Jesus y Ricardo Flores
Magon. Lideres del Partido Liberal Mexicano y fundadores de el periddico

Regeneracién, estos personajes lucharon fisica e ideolégicamente contra la

dictadura de Diaz y contra todas las injusticias que se cometian en ese entonces
contra las clases oprimidas. Los Flores Magén se volvieron famosos por su
esplritu y sus ideales a nivel internacional, y fueron causa de persecuciones y
encarcelamientos por parte de Porfirio Diaz. Sin embargo el periddico

Regeneracion sirvié como instrumento concientizador de la sociedad mexicana

en su lucha por el paso a la democracia.

Para el siglo XX la prensa se convierte en un producto de consumo
popular, Empiezan a publicarse grandes tirajes de peridédicos mas de corte
informativo y amarillista que editorialista. A diferencia de la prensa liberal antes
mencionada, surge un periodismo industrial y mercantilista.

El oaxaquefio Rafael Reyes Spindola es uno de los precursores de la
prensa moderna en México. Duefio de periédicos como El Universal y El
Mundo, empieza a introducir en sus diarios la historieta blanca, herencia

principalmente de Norteamérica. Todo parece indicar que Joseph Fulitzer era el
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modelo principal que inspiraba a don Rafael y que su ideal periodistico era el

cotidiano The World, de modo que no es casual que el primer semanario

poblano de Spindola, y también su primer diario estable, reciban el nombre de El
Mundo. En 1896, The World, inicia la tradicion de publicar historietas en
suplementos dominicales a colores y Richard F. Outcault crea para Pulitzer el
primer cédmic moderno: The Yellow Kid. Spindola tardara 15 afios en emular a
Pulitzer, pues no serd hasta 1911 que El Imparcial empiece a publicar historietas
modernas con globos y color en su suplemento dominical.

Desde finales del siglo XIX empiezan a importarse historietas extranjeras
para su publicacion dominical; pero sobre todo de Estados Unidos como es el
caso de Yellow Kid and His New Gramophonon y The Katzenjammer Kids, de
Estados Unidos; y por Europa se importaban Pop, y Profeseur Nimbus, por sélo
citar algunos. Para 1906 el pintor y muralista jalisience José Clemente Orozco,

publica El/ Chirrion por el palito, en el diario El Mundo llustrado, una de las

primeras historietas originales de nuestro pais.

Sin embargo el comic propiamente dicho, con globos, personajes fijos,
publicaciones periddicas y narraciones seriadas; es disefiado por primera vez
por Rafael Lillo. Colaborador y dibujante de planta de Spindola, Lillo incursiona
en la historieta con muy buenos resuliados.

En esta época el periédico El Mundo llustrado cambia de duefio, en lugar

de Spindola, el nuevo director, es Luis Lara Pardo quien publica el primer cédmic
mexicano. El cémic precursor aparece el 5 de julio de 1908 en el primer numero
de la nueva época que corresponde al tomo Il del afo XV, se publica en la

tercera de forros y su formato es un rectédnguio dividido en seis vinetas. La serie

19



se titula Las aventuras de Adonis, y la primera enirega se llama “Justos por

pecadores”.

En la misma linea de los trabajos de Lillo, se encuentran otros pioneros

del cémic como Ermesto Garcia Cabral para la revistas Frivolidades y Multicolor.
Siguiendo el lenguaje de los comics al desdoblar un gag en varias vifietas, los
fotografos mexicanos incursionan en la fotonovela al imprimir secuencias con
intencién narrativa.

Al final de la dictadura de Diaz y comienzo de la Revolucidn, la historieta
en México, toma dos vertientes: por un lado se publican cémics importados,
como el de George Mc Manus en el suplemento La llustracién Popular del
periddico El Imparcial, en donde el texto es alterado o doblado al espanol y la
intencionalidad es de mera diversién.

Por otro lado muchos dibujantes continan la linea de la caricatura
politica realizando historietas generalmente en contra del régimen maderista que

aparecen en revistas como: Sucesos llustrados, La Risa o El Alacran.

El origen social del cémic responde a las necesidades de la prensa
industrial moderna. Los grandes rotativos norteamericanos se esfuerzan por
captar a los inmigrantes europeos que llegaron a colonizar las Tierras
Americanas, que por lo general era una poblacién inculta y muchas veces
analfabeta. Por esta razén las historietas con dibujos que se incluian en los

suplementos dominicales tuvieron tanto éxito.

Sin embargo en esa época la situacion de México era completamente
diferente. A pesar de que huestra historieta recibia una influencia directa del

comic estadounidense, ésta respondia a problemas, coyunturales y al
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movimiento social de la revolucion. Mientras en la Unidon Americana la figura
central de las historietas era el famoso Yellow Kid, de Outcault, en México su
equivalente era la ridiculizada figura de Madero. Los primeros Sundays o
suplementos dominicales en México tienen como tema central la Revolucion.

En la segunda década del siglo XX la influencia del cémic norteamericano
cada vez es mas fuerte; y no es hasta los treintas que el cémic mexicano
empieza a tener identidad. “El florecimiento del nuevo comic realizado por
mexicanos se despliega en las paginas y suplementos dominicales de diarios

como E| Heraldo, El Demdcrata, El Universal y El Pais y se desarrolla de 1919

hasta principios de los afios treintas... Pero los afios de gloria de Don Catarino,
Mamerto y Chupamirto en los suplementos ilustrados no sélo demostraron que
en México podrian hacerse historietas, también pusieron de manifiesto que los
comics lograban ser un producto auténomo, una mercancia con demanda
propia. En 1934, se inicia la publicacién de historietas en fasciculos
independientes y en los afios siguientes las nuevas revistas de monitos se
multiplican espectacularmente”. (16)

En esta época empiezan a surgir las primeras revistas especializadas de
comics, se comienzan a utilizar los globos y las historias tienen ya personajes
fijos. Algunos comics norteamericanos como Mutt and Jeff, The Katzenjamer
Kids y Bringin Up The Father ya gozan de popularidad, especialmente la clase
media que se ve representada.

Sin embargo también hay personajes fijos mexicanos en las historietas
‘como Don Catarino, de Salvador Pruneda e Hipolito Zendejas o Chon y Smith,

de Alvaro Pruneda en El Heraldo.
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Salvador Pruneda fue uno de los mas destacados caricaturistas
mexicanos. Toda su vida la dedico al periodismo grafico. Desde inicios de siglo
(1907) empezé a colaborar en el periédico El Jacobino, posteriormente en

Sangre y Arena, México Nuevo, El constituyente y muchos otros mas. Fue autor

del libro La caricatura como arma politica. En una época mas reciente colabora

en diarios contemporéneos como El Nacional, Excélsior, Novedades y Ultimas
Noticias, en donde crea su personaje Don Catarino y su apreciable familia, tira
comica que tendria una larga permanencia y mucha aceptacion del publico
popular mexicano. En la década de los setentas publica los libros La caricatura y

Periddicos y periodistas. Después de recibir varios premios por su larga

trayectoria periodistica, finalmente fallece en 1985. (17}

Para 1918 El Universal publica E! cuento diario para nifios, que son
adaptaciones de temas clasicos de la literatura en entregas de vifietas ancladas
a textos.

En 1919, El Demédcrata crea vida y milagros de Lorin, el perico detective,
qgue es la primera historieta mexicana en la categorfa de Animal Strip. Diarios

como El Universal Grafico, el llusirador etc., siguen la iinea de publicar

historietas en sus ediciones.

Aungue la historieta mexicana recibe una fuerte influencia del comic
norteamericano, no deja de buscar un lugar en la cultura popular. En 1927
aparece en el El Universal la tira Chupamirto, de Jesls Acosta, que estd
inspirada en los peladitos de barrio y los comicos de carpa. A partir de este
momento el cémic y el espectdculo popular mexicano interactian. Actores de

tandas y teatros de revista como “Clavillazo”, “Palillo”, “El Chicote” etc., se ven
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influenciados en su imagen por los personajes de la historieta mexicana. De
todas las caracterizaciones de peladitos, la mas exitosa y la que més se parece
a Chupamirto es el “Cantinflas” de Mario Moreno, quien muy posiblemente se
inspira en el personaje de la tira. Paraddjicamente mas tarde serg Jesus Acosia
quien se aproveche del inmensc éxito cinematografico de “Cantinflas” haciendo
de Chupamirto la tira grafica del comico. Finalmente el monero se transforma en
dibujante oficial de Mario Moreno y en 1946 realiza las tiras de propaganda para
Posa Films (compafiia productora de las peliculas del autor) que se publican en
las revistas y periodicos de la época. Como en otros ambitos de la cultura
popular, el original y la copia se confunden y alimentan mutuamente. (Ver Anexo
No. 2)

Durante la década de los treintas el comic Norteamericano tiene una
fuerte presencia en nuestro pais. A través de la poderosa firma King Features
Syndicate circulan en el pais las tiras Tarzdn, de Harold Foster, Ef Ratén
Miguelito, de Walt Disney;, Popeye, de Eizie Seagar y El/ Gato Félix, de Pat
Sullivan;. la razén es que el material extranjero que se distribuye a nivel mundial
es mas barato que las producciones locales.

En esta época empieza su carrera uno de los mas prolificos caricaturistas
mexicanos. Gabriel Vargas, que a los 14 aios se inicia en la revista Jueves, de
Excélsior, en donde publica sus primeras historietas y colabora en el disefio
gréfico de la publicacion. Cabe mencionar que para ese entonces las revistas
empiezan a ceder espacio a los comics.

Algunas de estas publicaciones son: L'ABC, donde José Clemente

Orozco desarrolla sus aptitudes en la caricatura para después dedicarse al
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muralismo. (18) Algunas otras son Magazzine de la raza, de Manuel Ordorica y

El semanario Don Quijote, donde participa el dibujante Neve. En esta Ultima es

importante buscar las raices de la corriente que se denomind “Tremendismo” en
la historieta. R. Moreno desarrolla la tira Vida y hechos de Tadeo, el hombre
gandul y feo, con un estilo anacrénico y un gran sadismo. Esto daria lugar a una
serie de historietas con personajes desagradables y repugnantes como A
batacazo limpio, de Araiza en los afios cuarentas y Hermelinda Linda, de
Joaquin Mejia en los setentas.

En las décadas de los cuarentas y cincuentas, el comic en Meéxico es
poco representativo. En esos tiempos continia la importacién de series
extranjeras como Jim de la selva, Trucutrd, El Llanero Solitario efc. De las pocas
tiras nacionales de la época destacan Su majestad segundo | Rey de Moscabia,
con argumento de Hipdlito Zendejas y dibujos de Carlos Dionisio Neve y
Chicharrin y el sargento pistolas, de Armando Guerrero Edwards, que se
publicaria ininterrumpidamente por mas de medio siglo, siendo asi la historieta
de autor mas longeva en México.

Para los afios sesentas surge el comic de aventuras Alma Grande de
Pedro Zaprain y José Suarez. Sin embargo el suceso mas relevante de esta
época es la aparicion de la tira politica Los supermachos, de “Rius”; Eduardo del
Rio ha creado todo un estilo en la historieta mexicana, y es un caricaturista

reconocido mundialmente. Inici6 su carrera en ia revista Ja_ - Ja para

posteriormente colaborar en los periédicos QOvaciones, Novedades, La Prensa,

El Universal, Uno mas Uno v La Jormada. Fundador de las revistas La Gallina
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Marca Diablo, El Mitote llustrado, La Garrapata y Los Agachados; “Rius”

también ha publicado mas de setenta libros-historieta que le han dado la vuelta
al mundo. {19)

Durante las décadas de los setentas y los ochentas, México ocupa el
primer lugar en consumo de historietas en el mundo con tirajes hasta de un
millén de ejemplares, sin embargo todavia mucho de este material se importaba.

En esta época la Secretaria de Educacién Plblica edita las revistas SNIF

y El Mitin de nuevo cémic. También se ileva a cabo en el pais el primer concurso
de Historietas, con un destacado jurado internacional.
Otros importantes caricaturistas que sentaron precedente fueron German

Butse con Los supersabios, historieta que daria lugar a la primera pelicula de

dibujos animados mexicana con el mismo nombre; y Gaspar Bolafios con

Rolando BRabioso.

En plenos afios noventas, México sigue siendo uno de los paises mas
importantes en produccién y consumo de historietas, sélo superado por Estados
Unidos y Japén. Ademds de los destacados artistas ya mencionados, existe una
nueva generacién de valores, conformada por dibujanies como Sergio Arau,
“Jis”, Trino, Manuel Falcén, Magu y Ricardo Camacho (autor del cédmic analizado
en este trabajo) por sélo mencionar a algunos, que le han dado prestigio y
trascendencia a la caricatura mexicana, como parte de nuestra cuitura popular.
(Ver Anexo No. 2) (20). Ademas nuestro pais ya tiene un fugar importante en el
panorama internacional de la historieta. Un claro ejemplo de esto son las
Tercera y Cuarta Convenciones de Codmics, Ciencia Ficcién y Fantasia,

Internacional, es que se llevaron a cabo en ¢l World Trade Center, de la ciudad
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de México. En donde se realizaron exposiciones, representaciones, peliculas y
venta de comics y articulos relacionados con éstos. Dichos eventos se
realizaron en abril y mayo de 1997 y julic de 1998, ademas se ofrecieron
conferencias de prestigiados historietistas, animadores y dibujantes, de México y

otras nacionalidades. (Ver Anexo No. 4}

1.5 LA INDUSTRIALIZACION

Durante la Segunda Guerra Mundial la historieta adoptd una connotacion
politica. La manipulacién gubernamental y militar de los paises en lucha, se vio
representada en una nueva generacion de personajes cuya trama se
desenvolvia en tierras lejanas y lugares de batalla. Surgieron cémics como las
aventuras de Dakichi, del japonés Keizo Shimada; Joe Palooka, de Ham Fisher,
Terry Lee, de Milton Caniff y Capitan América en Estados Unidos.

Tendria que pasar bastante tiempo antes de que la protesta contracultural
de sectores de la juventud estadounidense, en pleno movimiento underground,
utilizard la ideologizacién de los comics como signo de inconformidad del
sistema social.

La critica contra el capitalismo y el imperialismo estadounidense en
América Latina estaria también presente en la produccién de cémics cubanos y

brasilefios.
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Ejemplos de censura y control de cémics altamente politizados se dieron
en Europa, en paises como ltalia con el gobierno de Mussolini y Espafia con la
dictadura franquista.

A mitad del presente siglo se dan dos hechos importantes para la historia
del comic mundial. ElI primero es la aparicién de la Television como un
instrumento de comunicacion y entretenimiento familiar, esto va a restarle
temporalmente publico a la historieta. Mucho del tiempo de ocio empleado
antiguamente en la prensa ahora es utilizado en ver television.

Sin embargo el comic también va a interactuar con la television, y va a
recibir influencia de este nuevo medio aunque no en la misma proporcion gue el
cine. El otro factor importante es el surgimientc en Estados unidos de la
corriente “Feista” o “Comix underground”; este movimiento va en contra del
gusto dominante de la época (década de los sesentas aproximadamente), su
estilo es erdtico, y a diferencia del realismo fotogréfico de la television, muestra
imagenes distorsionadas y surrealistas.

Los avances de la modernidad en pleno siglo XX repercutieron
directamente en los medios de comunicacién, y el cémic no fue la excepcion.
Como se comentd anteriormente se considera “Prensa Moderna”, aquella
surgida a mitad de! siglo XIX en Europa y Estados Unidos que cuenta ya con
una industrializacién y comercializacion masivas. La historieta, al ser insertada
(en su mayoria) en los diarios de gran circulacién cae evidentemente en una
dindmica mercantilista. Los propietarios de ios periddicos son los que controlan
y dirigen el contenido de los cdmics; los artistas creadores de los personajes

pasan a segundo término, y son los personajes mismos que se convierten en el

27



elemento principal o estrella de la tira comica. Esto es algo muy similar a io que
sucede con los actores de cine hollywoodense que obtienen salarios millonarios,
incluso superando a los directores, que son finalmente el cerebro de una
pelicula. En las historietas muchas veces fueron sustituidos los dibujantes por
ordenes de los industriales de la prensa, pero el personaje tenia una
permanencia con el publico. Este fue el caso de Outcault que fue sustituido por
George Lucks para continuar publicando Yeflow Kid. De esta manera
desaparece el comic de autor y da paso a la historieta como un producto
comercial gue responde a una mecanica mercantilista.

Existen dos factores importantes a considerar en la industrializacién de
los comics; por un lado el surgimiento de sindicatos y agencias de distribucion y
publicacién de historietas, y por el otro, la censura de los contenidos por los
propietarios de los medios.

“... en noviembre de 1915 la cadena Hearst credé el poderoso King
Features Syndicate (1919), el United Features Sindicate (de la United Press)...
Fue este el paso decisivo de ia artesania autoral a la plena industrializacién del
medio, que si bien tuvo sus ventajas comerciales, afecté negativamente a la
creatividad de los comics, al reglamentar y uniformizar sus caracteristicas, tanto
formales (tamafio estdndar de las vifietas y de las series para su amplia
comercializacion} como ideoldgicas”. (21)

También los personajes tuvieron que adoptar un estandar para poder ser
exportables y penetrar en diferentes grupos sociales. (Lo referente a los rasgos
de personalidad de los héroes y villanos, se abordard méas adelante en el

capitulo de la funcién del mito en la historieta). Por otro lado, la necesidad de
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abarcar grupos sociales mds heterogéneos causé el abandono de personajes
representantes de minorias raciales o muy determinadas como negros, judios o
asiaticos y se crearon figuras mas universales.

Al igual que la industria cinematografica norteamericana, el comic
también exportd el “American Way of Life” a todo el mundo después de la
Primera Guerra Mundial. La tira Bringing Up The Father (Educando a papa) de
George Mc Manus (1913), fue el primer comic que alcanzé sindicacion mundial y
también mostré la forma de vivir del inmigrante europeo venido de menos a méas
en Estados Unidos.

Las guerras mundiales produjeron efectos inmediatos en los medios de
comunicacion. Las amas de casa ocuparon muchos puestos que los hombres
habfan abandonado por ir a luchar al frente; el papel de la mujer adopté una
nueva significacién en los mensajes. En el cémic surge la “Girl Strip”, que es un
tipo de historieta de corte matriarcal donde el personaje central es una especie
de heroina. También en el cine y en los programas radiofénicos ia mujer es una
persona luchadora y liberada de las ataduras sociales.

Para la década de los treintas en los afios de la depresién en Estados
Unidos, surgen en las historietas una serie de héroes que luchan contra el
crimen organizado, tan comin en esos dias. Ya en los comic - book o revistas
especializadas aparecian personajes como Dick Tracy, Superman, el mago
Mandrake, Flash Gordon y Batman y Robin.

En esta época surgen las figuras de Mickey Mouse de la empresa Walt

Disney y Bugs Bunny de la Warner Brothers.
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Mucha gente pensd que con la aparicion del cine y los medios
electrénicos las historietas perderian popularidad; pero no fue asi, al contrario
de las expectativas, los medios reforzaron la imagen de los héroes de los
comics. La relaciéon se da desde principios de este siglo con la aparicion de
Charles Chaplin y Buster Keaton en historietas del semanario inglés Filme Fun,
para posteriormente ser estrellas del cine mudo. Muchos personajes de la
empresa Disney también serian ganadores del premio Oscar en el séptimo arte,
como Los Tres Cerditos (1933) y Blanca Nieves (1937). Y asi una serie de
personajes como Tarzdn, Charlie Brown, el Ratdén Miguelito efc.... son
retomados de las historietas y utilizados en peliculas y series de televisién y en
algunas ocasiones también en radio.

La industria del cémic crece aceleradamente, y para la década de los
sesentas se dan acontecimientos relevantes como la “Exposicion de personajes
del codmic adaptados al cine”, realizada en Espafia en el Xill Festival
Internacional de Cine en San Sebastian; y el Congreso Internacional de Cémics,
en Bordighera, ltalia.

En esta época surge un personaje clave para lo que se denominara la
“corriente 0 comix underground” en la historieta: Fritz the cat, de Robert Crum.

En la medida gue la industria del entretenimiento cobra auge en los
medios de comunicacion, se empiezan a realizar investigaciones y ensayos al

respecto. Un ejempilo es la obra de Umberto Eco Apocalipticos e integrados ante

la cultura de masas, en donde se inciuye un apartado sobre el comic.

Para 1966 surgen la Asociacion Internacional de Criticos del Cémic y la

Federacion Internacional de Centros de Investigacion de Comics. En ese mismo
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afio aparece en México [a tira Anibal 15, del guionista y director chileno
Alejandro Jodorowski: Dos afios mas tarde se realiza en Argentina la Primera

Bienal Mundial del Cémic y se edita la obra La historia mundial.

Para empezar la década de los setentas Ludovicio Silva publica en
Venezuela una serie de ensayos contra el cémic norteamericano. Y io mismo
hacen en Chile, durante el gobierno de la Unidad Popular del presidente

Allende, Ariel Dorfman y Armand Mattelart con ef libro Para_leer al Pato Donald.

En la segunda mitad de la década Julio Cortazar publica en México Fantomas

conira los vampiros multinacionales.

Mattelart también publica su obra Agresién desde el Espacio, donde pone

de manifiesto la invasién cultural de las primeras potencias del mundo
(principalmente Estados Unidos) hacia los paises subdesarrollados; a través de
la comunicacién via satélite, las Agencias informativas, las empresas de
publicacién y por supuesto la gran industria del comic. “El imperialismo pondera
también sus formas de penetracion, y a la sazén, acude a sus meétodos
artesanales... y el recurso explicito de la tira comica”. (22)

Por esos afos Maurice Horn organiza ia magna exposicién “75 Ahos de
Comic en el Mundo”, en el New York Cultural Center.

Ya para la década de los ochentas la supremacia de la produccion y
exportacién de contenidos de comunicacién la tiene Estados Unidos.

En la industria de Hollywood se producen peliculas basadas en cémics
famosos. Algunos ejemplos son: Superman, de Richard Donner; a la que por su
éxito taquillero le siguieron varias secuelas dirigidas por Richard Lester; Flash

Gordon, de Michael Hodges; Popeye, de Robert Altman; Conan the Barbarian,
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de John Milos; Annie, de John Hoston; y mas recientemente Batman | y Il de
Tim_Burton, que también ya tuvo una tercera parte por sus récords de taquilla a
cargo de Joel Schumacher. “Concebido por Bob Kane a partir de un obscuro
nacimiento en las paginas de los legendarios DC Cdmics en 1939, Batman
pronto se convirtié en el titular de su propia historieta en la primavera del ano
siguiente, apocando a otros superhéroes de la talla de Superman o Flash
Gordon.. Batman pasé del comic al cine en dos series de 15 episodios
realizados en 1942 y 1949, respectivamente, conformando con Robin un duo
dinamico.... Sin embargo la pareja justiciera alcanzaria gran fama en 1966, con
la teleserie homonima de la ABC, producido por William Dozier para 20 th
Century Fox...” (23)

Es importante mencionar que durante la década de los setentas y la
primera mitad de los ochentas, México ocupd el primer lugar mundial en la
produccién y consumo de historietas, con tirajes superiores al millén de
ejemplares. Sin embargo muchos de los contenidos eran adaptaciones
extranjeras distribuidas por agencias internacionales y adaptadas al espafiol.

Actualmente, en plenos noventas, el cdmic ha logrado niveles de
industrializacion impredecibles. Estados Unidos y Japon estan a la cabeza de su
comercializacién con tres millones de ejemplares de tiraje el primero y cinco
millones el segundo. Nuestro pais se encuentra también en los primeros lugares
internacionales, sin embargo hay, un retraso en calidad y disefio. Aun asi,
artistas como Gabriel Vargas, Eduardo del Rio (Rius), German Butse o Gaspar

Bolafios, son reconocidos a nivel mundial.
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Hoy el comic es una pieza fundamental de la cultura de masas y, una de
las mas importantes industrias del entretenimiento en el mundo.

En nuestros dias el cémic tiene gran aceptacion en México. De acuerdo a
reportes de empresas que se dedican a este ramo, sus tirajes han crecido hasta
en un 3000 por ciento, en un periodo que abarca de 1992 a 1997.

También las ganancias son muy atractivas, ya que una historieta de
importacion o cualquier articulo promocional relacionado con ésta, se le puede
duplicar o triplicar el precio para su venta conservando una gran demanda entre
sus fandticos.

Actualmente se realizan eventos y convenciones en todo el pais,
principalmente en ciudades como Acapulco, Monterrey, Guadalajara y la Ciudad
de México. Se calcula que aproximadamente existen una penetracién de
animacion japonesa de un 15 por ciento en todos los medios de comunicacion,
incluyendo el cémic, pero el mercado nacional ha crecido considerablemente.
(Cfr. Isidro Barbosa, “Boom en la venta de cémics y videojuegos”, El Financiero,
16/03/1998).

La industria editorial de [a historieta en nuestro pais se encuentra
centralizada y monopolizada, al igual que los demas medios de comunicacion.
La empresa lider en el ramo es Grupo Editorial VID S.A. de C.V., quien se ha
dedicado a promocionar a la tira comica en las juventudes, y ha realizado dos
eventos internacionalies sobre este mercado en el World Trade Center de la

Ciudad de México, en 1997 y 1998. Ademds edita las siguientes publicaciones:
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Nombre

E!l pajaro loco

Los pequefios Tom y Jerry
Tomy Jerry

El Pequeno Archi
Archi

La pantera rosa
Batman

Especial Verénica
Simpson

Spawn

Gen 13
Animaniacs

Riqui Ricon

Tiny Toons

Tiraje

97,000 Ejemplares
82,000 Ejemplares
97,000 Ejemplares
88,000 Ejemplares
97,000 Ejemplares
82,000 Ejemplares
88,000 Ejemplares
88,000 Ejemplares
135,000 Ejemplares
120,000 Ejemplares
120, 000 Ejemplares
No manifestada

No manifestada

No manifestada

(Directorio de medios impresos; 2° tomo, mayo de 1998, Medios

Publicitarios Mexicanos).

Otra empresa muy importante en la publicacién de revistas es el grupo

Editorial Televisa S.A. de C.V., pero se dedicd principalmente a magazines para

la ama de casa y el hombre ejecutivo; aunque también cubre el mercado juvenil

y en una minoria el infantil. A continuacion se presenta una lista de las

publicaciones que maneja, aungue no se logré conseguir el tiraje de las mismas.

1) Somos
2) TV y Novelas

3) Tele-Guia
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4) Vanidades

5) Saber ver

6) PC-magazine

7} Familia saludable
8) Padres e hijos

9) Novia

10) Furia musical

11) Ideas para tu hogar

12) Elle

13) Eres

14) Buenhogar

15) Cocina facil

18) Cosmopdlitan
17) Deporte ilustrado
18) Conozca mas
19) Automovil

20) Geomundo

21) Bazar

22) Marie-Claire

23) Mecanica popular
24) Menus health
25) Muy interesante
26) W.F.M.

27} Club nintendo
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28) Tedi
29) Condorito

Existen otras empresas de menor importancia en el negocio como:
Novedades Editores, que maneja algunas revistas de superhéroes y ejecutivas.
También estan Provenemex S.A. de C.V. y Editorial América S.A., que manejan
los personajes de la Warner Brothers. Por otro lado esta la Editorial GyG, del
gran caricaturista Gabrie] Vargas y su tira La Familia Burrdn, y algunas otras
empresas de una o dos revistas, como Toukan, Armonia, AGA etc.

(Tarifario Vyasa, Medios Masivos de Comunicacion, Octubre 1996-enero
de 1997).

El comic que se analiza en este trabajo, pertenece a la revista cuyo
nombre original fue El gallito inglés, a principios de la década de los noventa,
actualmente su titulo es simpiemente El galiito, y cuenta con un tiraje de 2000
ejemplares aproximadamente. Por el tipo de formato y dibujos, la corriente
antistica Underground o subterrdnea esta presente en esta publicacién. Este
movimiento tiene su origen en lo que se denomind “tremendisimo” en la
historieta, en la década de los treinta en México, con personajes repugnantes,

ambientes sdrdidos y surrealistas con publicaciones como El semanario Don

Quijote, de Carlos Dionisio y Neve o la tira “Vida y hechos de tadeo, el hombre
gandul y feo”, de Raul Moreno. Una década después surgia “A batacazo limpio”
de Rall Araiza y en los setentas el clasico personaje “Hermelinda linda” de
Joaquin Mejia.

Posteriormente se recibié una fuerte influencia del “COMIX” Underground”

de Nueva York, en donde se retrataban también los bajos fondos, el erotismo y
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la violencia en el comic. Uno de sus principales representantes fue el dibujante
Robert Crum.

Actualmente el comic Underground en México es muy difundido y cuenta
con gran aceptacion entre los jovenes, un ejemplo de esto es la publicacion El
gallito.

Después de haber mencionado brevemente los aniecedentes
internacionales de la historieta, asi como un desarrollo en México; se abordara
en el siguiente capitulo la funcion del mito en la sociedad. Dentro de la industria
del entretenimiento, el mito es un elemento de identidad determinante, gue
permite (entre otras cosas) que el espectador se identifique con los personajes
de los relatos, en este caso los codmics. En el siguiente apartado se analizaran la
funcién social del mito, y la estrategias ideolégicas y comerciales de las

empresas mundiales de la comunicacion.
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CAPITULOII

EL. MITO EN LA HISTORIETA

2.1 LA FUNCION DEL MITO

“Lo gue nos rige no es el pasado literal, salvo posiblemente en un sentido
biolégico. Lo que nos rige son las imagenes del pasado, las cuales a menudo
estan en alto grado estructuradas y son muy selectivas, como los mitos. Estas
imégenes y construcciones simbdlicas del pasado estan impresas en nuestra
sensibilidad, casi de la misma manera gue la informacién genética.

Cada nueva era histdrica se refleja en el cuadro y la mitologia activa de
su pasado o de un pasado tomado de otras culituras”. (24)

Toda sociedad necesita de un pasado, muchas veces real y otras ficticio,
pero gue logre darle un sentido a la vida del ser humano. George Steiner
plantea en la cita anterior lo importante que es el mito socialmente. La mitologia
es una estructura simbdlica que permite al hombre entender su pasado y su
presente. Sin embargo si se analiza con detenimiento ese pasado, lo que se va
a encontrar son historias construidas mayoritariamente, por mitos, por ficciones
literarias y pictoricas que son {a base de las sociedades modernas. Steiner
afirma: en todas las épocas ha existido la nostalgia por el pasado, es una
necesidad psicolégica y moral que le da un equilibrio al hombre y constituye un
peso dialéctico con la vida. (25).

La literatura ha contribuido enormemente a la creacién del mito en la

humanidad; basta recordar los premios y castigos impuestos a los humanos por
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fos dioses en la mitologia griega, o el cielo y el infierno representados en el gran

poema La divina comedia, de Dante Allighieri, o el amor y la muerte en los

dramas de Shakespeare, o la busqueda del placer en el Fausto, de Goethe. Sin
embargo actualmente, en la cultura contemporanea, ia ficcion no sdlo es
representada en la literatura sino en otras formas de expresién como la
historieta, el cine o el video.

Antes de analizar la funcidén del mitc en la historieta es pertinente
conceptualizar el término mito de acuerdo a algunos autores.

Para una obra de consuita la palabra proviene del griego mythos: fabula y
es entendida como un relato o fradicion alegérica que tiene por base un hecho
real (histérico o filoséfico). Por lo tanto por mitologia se va a entender a una
historia fabulosa de dioses o héroes de la antigliedad; o al estudio de los mitos.
(26) Sin embargo el concepto de mito contempia significados mas profundos
que el de un diccionario. Para el psicoanalista Rolio May es uno de los
elementos fundamentales de la identidad del hombre contemporaneo. En su

libro La necesidad del mito, este investigador plantea que los mitos fueron

determi'nantes para el nacimiento, y desarrollo de la teoria del Psicoanalisis, y
que tanto Sigmund Freud como otros psicologos coincidieron en que éstos
constituirdn un lenguaje esencial en el psicoandlisis. “Los mitos son patrones
narrativos que dan significado a nuestra existencia.... La creacién de los mitos
un proceso esencial para la adquisicién de la salud mental, y el terapeuta
sensible no debe despreciarlo.”(27) May afirma gue en la actualidad los mitos ya
no cumplen la funcion de dar sentido a la existencia, el pensamiento racionalista

ha predominado en las sociedades de hoy en dia perdiéndose el sentido mitico
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gue todo hombre debe poseer para entender la vida. “Mientras nuestro mundo y
nuestra sociedad sigan vacios de mitos y objetivos morales relacionados con las
creencias, habra depresiones y como veremos mas adelante, suicidios.”(28)

Para Rollo May el mito cumple en el ser humano una serie de funciones
de vital importancia: en primer lugar confiere un sentido de identidad personal al
responder a la elemental pregunta “Quién soy yo”:; en segundo lugar brinda un
sentido de comunidad y convivencia, ya que al pensar en términos miticos se
acentla la lealtad hacia un grupo social, ciudad, nacién etc.; en tercer lugar el
mito reafirma valores morales transmitidos de generacion en generacion a
través de cualquier narrativa mitica: leyenda, fabula, pintura etc.; y por ultimo la
mitologia constituye una forma de enfrentarse y comprender el mito de la
creacién universal, al tratar de explicarle al ser humano quién es de dénde viene
y como se formé el mundo en que vive. (29)

Como se puede ver, los mitos juegan un papel muy importante en la
formacién de la personalidad del individuo, y la ausencia de éstos ha provocado

una inclinacion a las drogas y a las experiencias hedonistas.

2.2 HEROES Y VILLANOS EN LA CULTURA DE MASAS

Segun los experios en psicologia, en las sociedades actuales, los medios
masivos de comunicacion y la industria de la cultura y el entretenimiento son
fundamentales ya que han venido a sustituir patrones miticos seculares por
nuevos héroes y modelos de comportamiento a seguir. Los dioses mitolégicos y

los personajes principales de los clasicos literarios son cambiados por
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“superhéroes” del cine, la televisién o el comic. “Nuestros héroes incluyen en si
mismos nuestras aspiraciones, ideales, esperanzas y creencias, pues estan
hechos de nuestros mitos. En un sentido profundo somos nosotros quienes
creamos a los héroes al identificarnos con las hazanas que lleva a cabo. El
héroe nace colectivamente, igual que el mito. Esto es lo que hace importante el
heroismo: refleja nuestro propio sentido de identidad, nuestras emociones
interrelacionadas, nuestros mitos”. (30}

Un héroe es un mito en accién, afirma Rolio May, y es precisamente lo
que sucede en nuestros dias; nifios y adulios adoptan comportamientos y
formas de pensar de falsos personajes creados para los medios de
comunicacion como producto comercial. Es importante mencionar que dichos
medios (prensa, cine, radic y television) no son excluyentes y compiten entre
ellos, sino se complementan e interactian integralmente en la recepcién y el
consumo del individuo. Respecto a este tema, Patrice Flichy en su libro Las

multinacichales del audiovisual, comenta: “Si se examina otra vez el fema de las

relaciones entre los medios de comunicacién de masas, es preciso constatar
ante todo, una vinculacién muy fuerte en el seno de la cultura de aluvion entre la
prensa y la radio-television... Estas diferentes formas de concentracion
horizontal entre los medios de comunicacion de masas no corresponden
Unicamente a una légica financiera tipo conglomerado. Ei objetivo consiste en
lanzar operaciones multimedia, como lo demuestra, por ejemplo, la aparicion

simultdnea de un film, de un libro y de un disco titulados La Guerra de las

Galaxias (Star Wars, 1976-1977), pelicula de George Lucas. Estos productos

culturales derivados de un film o de una emision de la radio o de la television
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alcanzan a menudo audiencias considerables, en la medida en que se
benefician de la notoriedad del producto principal.”(31)

La pelicula la Guerra de las Galaxias mencionada en la cita anterior
realmente se puede considerar un parteaguas dentro de la industria cultural, ya
que fue el lanzamiento multimedia mas representativo. A éste han seguido otros
como Superman y las secuelas de Batman; y mas recientemente las
producciones de la empresa Walt Disney que se han caracterizado por sus
éxitos financieros con la combinacién de peliculas y articulos publicitarios.
Actuaimente los lanzamientos multimedia son aln mas integrales que en el
pasado. Hoy en dia se conjuntan: pelicula, “best seiler’ literario, serie televisiva,
tira comica, y toda una parafernalia de articulos de publicidad para
complementar el éxito financiero de un producto de comunicacion.

Sobre el gran potencial econdmico e ideoldégico de la empresa
transnacional Walt Disney, Ariel Dorfman y Armand Mattelart opinan lo siguiente:
“.... sus creaciones y simbolos se han transformado en una reserva
incuestionable del acervo cultural del hombre contemporaneo: los personajes
han sido incorporados a cada hogar, se cuelgan en cada pared, se abrazan en
los plasticos y las almohadas, y a su vez ellos han retribuido invitando a los
seres humanos a pertenecer a la gran familia universal disney, mas alla de las
fronteras y las ideologias méas aca de los odios y las diferencias y los dialectos.
Con este aporte se omiten nacionalidades, y los personajes pasan a constituirse
en el puente supranacional por medio del cual se comunican los seres

humanos. Y en tanto entusiasmo y dulzura se nubla su marca de fabrica
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registrada”. (Ariel Dorfman y Armanda Mattelart. Para leer al pato Donald, 1991,

pp. 12-13).

En este sentido el comic juega un papel importante en el aspecto
econdmico e ideoldgico dentro del contexto produccién-recepcién de mensajes
dentro de la sociedad. No soélo crea héroes mitologicos sino refuerza éxilos
financieros. Basta recordar que las peliculas taquilleras Superman y Batman
fueron originalmente tiras comicas.

Retomando el tema del heroismo, el investigador mexicano Lauro Zavala

en su libro Material Inflamable, afirma que el publico cree que va al cine a

evadirse pero mas bien va a reconocer los valores que mantienen su existencia:
“Algunos rastros de identidad lievan a todo espectador a reconocerse en ciertos
personajes, que se vuelven asi paradigmaticos de una visién del mundo vy
referencia obligada de la memoria colectiva”. (32)

Para Zavala el cine generalmente presenta en sus relatos personajes
similares en situaciones semejantes que se convierten en patrones de conducta
para el publico. El retoma el concepto de mito como “narrativa de accién social”
por medio del cual la sociedad interpreta sus actitudes y comportamientos: “En
toda pelicula se presentan siempre los mismos grupos de personajes (los
héroes, los villanos y la sociedad) y las mismas opciones binarias (dentro/fuera,
buenos/malos, fuertes/débiles, y barbarie/civilizacion); pero cada uno de ellos
adquiere una significacién distinta dentro de cada trama.... Son estas diferencias
narrativas las que proveen a la trama de su significado social especifico y no las

meras oposiciones binarias en si mismas.” (33)
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Finalmente e! autor plantea que en la comunicacion se debe entender a
los mitos como estructuras narrativas que sirven como modelos para la accién
social.

El comic también crea sus propios universos simbdlicos, sus héroes y sus
personajes sobrenaturales que van a ser absorbidos por los lectores y aplicados
a su vida cotidiana. Existen muchos estudios sobre la influencia ideoldgica de
las tiras comicas en la sociedad. Ariel Dorman y Armand Mattelart en la obra
recién citada, hacen todo un andlisis de como el consorcio internacional Walt
Disney se ha apoderado de una gran parte de {a industria cultural
contemporanea a través de sus personajes infantiles. Por un lado esta el éxito
financiero de toda la serie de producios comerciales {ropa, muebles, adornos,
impresos etc.} y por otro las enorme expansion ideoldgica que ha logrado. Un
ejemplo de esto son sus historietas, que aparecen en mas de cinco mil diarios
en el mundo, son traducidas en mas de treinta idiomas y leidas en cien paises,
sin contar la produccién independiente de cémics que también es de cifras
alarmantes.

Sin embargo lo que mds preoccupa a los estudiosos de la comunicacion
no es el nivel elevado de la comercializacion de los productos sino cémo
influyen estos contenidos en los lectores.

“Nada escapa a la lucha de clases. Para leer ai pato Donald tiende a

develar los mecanismos especificos por los que la ideologia burguesa se
reproduce a través de los personajes de Disney. La lectura que se ofrece
trasciende la opacidad de la denotaciéon para indagar en la estructura de las

historietas, para mostrar el universo de connotaciones que desencadena y que
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se instala en un nivel superior de significacién ocupando el lugar fundamental en
la comprensidn del mensaje”.(34)

Lo que plantean los autores de este libro es el fendmeno de
transculturacién que se da entre potencias como la Unién Americana y paises
subdesarrollados como la gran mayoria de Latinoamérica; a través de empresas
internacionales como Wait Disney que llevan a cabo una colonizacién cultural
con su industria de mensajes y productos, y es precisamente el publico infantil el

auditorio mas vulnerable a esta penetracion ideolégica.

2.3 LA INDUSTRIA DEL ENTRETENIMIENTO

Sin embargo, todo lo anterior no puede escapar al aspecto de la
masificacion cultural, tema determinante en el &mbito de la comunicacién. “Todo
hombre tiene la obligacion constante de imaginarse su propia situacion y la
cultura masiva ha concebido al hombre contemporaneo la posibilidad de
alimentarse de sus problemas sin tener que pasar por [as dificultades y
angustias tematicas y formales del arte y la literatura de la élite
contemporanea.... Esto se relaciona con toda la problematica de la cultura de
masas, que ha democratizado la audiencia y popularizado las tematicas....” (35)

El tema de la cultura de masas ha sido muy debatido en el campo de las
humanidades; desde la corriente de la Escuela de Frankfurt con su

conceptualizacion peyorativa de “Industria  Cultural” hasta tedricos

contemporaneos como Umberto Eco con su obra Apocalipticos e integrados a la
cultura de masas. Pero no es materia de este trabajo analizar cuanto se ha

degradado 1a cultura al entrar en proceso de masificacion como la planted
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Walter Benjamin en El Arte en la época de la reproduccién mecénica o cuanto

ha beneficiado a la humanidad su difusion a través de los medios de
comunicacion. Lo Unico importante es saber que existe una industria de la
cultura y el entretenimiento que produce mensajes y que tiene fines de
expansién ideologica y comercial.

Basandose en los planteamientos de Teodoro Adorno y Marx Horkheimer
de “Industria Cultural’, Edgar Morin reconceptualiza ei término recreando una
perspectiva menos cactica y mas practica dandole el nombre de “Industria Ultra
ligera”; afirmando que los medios actualmente juegan un papel determinante en
la configuracién de ia conciencia social; La prensa, la radio y la television son
industrias ultraligeras - industrias por la maguinaria productora. y ultraligeras por
la mercancia productiva... Pero esta industria ultraligera estd organizada sobre
el modelo de la industria técnica y econémicamente mas concentrada.

Morin afirma que los medios de comunicacién responden a la misma
dindmica comercial de una industria, y en lugar de producir bienes materiales,
producen bienes simbélicos, de ahi su caracter de industria ligera. Finalmente
este tedrico plantea que esta nueva industrializacién de fos mensajes se dirige

no a las cosas sino a las imagenes y los suefios. (Edgar Morin, Para entender

los medios: medios de comunicacion v relaciones sociales, 1974, pp. 103-104).

El comic es toda una industria, afirma el comunicdlogo Roméan Gubern,

en su libro La_mirada opulenta, y enumera una serie de caracteristicas que le

permiten a la tira comica industrializarse. Desde sus origenes histdricos en
Estados Unidos, surgen los géneros “Kid Strip” o tira infantil (protagonizada por

un nifio) y el “Animal Strip” en donde los personajes son animales basados en la
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tradicion de las féabulas de Esopo y La fontaine que fueron productos que podian
ser consumidos por todos los miembros de una familia, desde el padre que
compraba el periddico hasta la esposa y los hijos. La comparacion
antropomorfica, y el hecho de adjudicar caracteristicas humanas a los animales
fue una formula muy explotada posteriormente por Watl Disney. Al igual que la
industria cinematografica o “Star System’ Hollywoodense, en el comic los héroes
miticos se vuelven el personaje mas importante de la historieta, el comic de
autor pasa a segundo término, y los guionistas y dibujantes son sustituidos con
tal de darle una continuidad comercial al producto. Desde el remplazo de
QOutcault por George Luks en Yelkow Kid por érdenes de Joseph Pulitzer, hasta
la actualidad, Tarzdan, Superman, Batman etc., son personajes inmortales y
atemporales creados por diferentes equipos de produccién. “Del mismo modo
que el cine de Hollywood asentd su hegemonia comercial mundial en su politica
de géneros y en el starsystem, analogamente los comics norteamericanos se
arraigaron socialmente gracias a la aceptacién de sus géneros y a la
popularidad de sus personajes. “De este modo los comics y el cine
norteamericano se exportaron solidariamente a partir de la Primera Guerra
Mundial el American Way of life a todo el mundo.”(36)

Otros dos aspectos que caracterizan al ¢comic como industria son: la

formacién de sindicatos transnacionales como el King Features Syndicate o el

United Features Syndicate, de la United Press; y la celebracion de congresos

anuales de tiras cdmicas en diversos paises como México, en donde se
exhiben, venden e intercambian todo tipo de productos relacionados con el

ramo, ademas de conferencias y mesas redondas.
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Retomando el tema del mito, y la identificacién del espectador con la tira
comica, Gubern plantea que existen férmulas, contenidos recurrentes que
causan aficion en el lector. Los géneros son modelos culturales estereotipados
que son aceptados por el publico y causan una demanda social. La politica de
géneros permite una estandarizacion de los productos por parte de los
fabricantes y una clasificacion e identificacién accesible para los consumidores.
‘En efecto, ante un género o un episodio seriado, el lector experimentado
conoce las leyes de su modelo estructural narrativo {reductibles, en Ultima
instancia, a modelos genéricos del tipo desafio - confrontacion- victoria del
héroe} aunque ignore las variantes accidentales y concretas de aquel episodio:
sabe que el héroe lograra derrotar al villano, pero no sabe con qué
procedimientos concretos.”(37) Sin embargo a pesar de las ventajas
comerciales y de consumo que ofrecen los géneros narrativos, siempre existe la
limitacion creativa de los artistas y la censura industrial dirigida a modelos de
gran demanda social.

Por dltimo para concluir este apartado se cita a la investigadora lrene
Herner de Schmelz, quien desarrollé en México su tesis profesional en el
Instituto Nacional de Antropologia e Historia, sobre uno de los personajes mas
miticos y trascendentales de la cultura universal: Tarzdn de los monos, pieza
fundamental del entretenimiento, que ha sido traducida a todos los idiomas y
canalizada en los diversos medios de comunicacion.

En su obra Tarzdn el hombre mito, la autora plantea en su trabajo que

Burroughs fue un hombre frustrado y que canalizé sus inquietudes y suefios de

triunfo a través de su héroe Tarzdn. Hijo de un destilador de Chicago, su
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infancia fue comun y corriente, después desarrolld una trunca carrera militar
para posteriormente convertirse en publicista y escritor. Burroughs jamas se
imagind el éxito de su novela, y que pasaria a la historia como un escritor
famoso. Pero lo importante es el planteamiento de Herner, de que toda la vida
frustrada del autor se vio compensada con suefios y aventuras exdticas de su
personaje Tarzan.

El tema de la compensacion psicolégica de un artista al crear su obra
también es tratado en este trabajo en el apartado de la teoria del psicoandlisis:
sin embargo Herner hace referencias de esta naturaleza en su libro: “Podemos
suponer que fue probablemente su impotencia de realizacién profesional y
humana la que cred en él la necesidad, cada vez mas imperiosa, de retirarse
para inventar en su soledad fantasias y suefios en los que el mundo pudiese
conformarse a sus deseos”.(38)

Asi como Burroughs, son muchos los artistas que huyendo de la dura
realidad de las urbes capitalistas, se refugian en un mundo imaginario de héroes
invencibles que triunfan sobre el mal e imponen la justicia en la sociedad. Tal es
el caso de Tarzan, Batman o Superman, por sélo citar algunos de los famosos.

Incluso Umberto Eco, en su obra: Apocaliticos e integrados ante la cultura de

masas, llega a relacionar a estos héroes, como figuras inmortales, invencibles y
justicieras de las sociedades modernas, que reflejan la realidad econdmica,
politica y social de los pueblos (Umberto Eco, 1968, p. 220).

Basandose en estudios psicoanaliticos (como la cita antes mencionada} y
en diversos investigadores, Irene Herner afirma que Tarzan es un mito, y que

por lo tanto requiere de una mitificacion y un proceso de aceptacion social.”
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Tarzan es un mito, y como tal realiza una trayectoria heroica que culmina en su

mitificacion”. “Partimos de la obra de Campbell, E! héroe de las mil caras, para

recorrer con Tarzan lo que este autor denomina la trayectoria estandar del
héroe. Para Campbeli (el camino estandar de la aventura mitolégica del héroe
es un agrandamiento de la férmula representada en los ritos de pasaje:
separacion, iniciacion y retorno). El héroe, continta el autor, surge del mundo de
la realidad cotidiana para penetrar en una supernatural, a la que llega mediante
una lucha de la que sale triunfante. (... el héroe regresa de su aventura
misteriosa con el poder de donar dadivas a sus semejantes)” (39)

El planteamiento general de la Tesis de Herner, es, cémo un héroe mitico
como Tarzdn (o cuaiquier otro), producto de la literatura y los medios de
comunicacion, logra un impacto ideolégico y una identificacién con el publico,
creando asi una gran demanda social materializada en peliculas, cémics, libros
y una serie de productos comerciales.

Sin embargo es importante mencionar que el comic no sdlo es un medio
manipulador de ideologias y comportamientos en los individuos, también ha sido
un instrumento de critica, concretizador y de formacién social. Este uso de la
historieta se ha dado sobre todo en paises socialistas, donde las situaciones
historicas asi lo han demandado.

Umberto Eco, haciendo una refiexion sobre el tema, afirma que en los
medios de comunicacién existe una especie de neutralidad similar a la de la

ciencia, y que depende el uso que se le de sera su significacién.
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El investigador cita el ejemplo de la energia atémica, y como ésta puede
ser utilizada para bien o para mal de la humanidad, y hace una comparacién con
el cdmic, que puede resultar enajenador o educador de las juventudes.

“Por medio de un tipo de narracion verbo-visual que parecia similar a los
nuestros, hemos individualizado una diferente funcién pedagdgica y una
concepcion del mundo que estd ausente de las historietas, con tiras
occidentales. Hemos entrevisio el rostro de una nueva raza de lectores. Hemos
realizado gracias a los comics, el encuentro con otro universo”. {(Umberto Eco,

L.os comics de Mao, 1971, p. 286).

Por cuestiones de espacio sdélo se citaran dos ejemplos representativos
del tipo de historietas mencionadas. Uno es el caso de Cuba, donde el comic de
denuncia poilftica tiene gran circulacién, principalmente aguél que esté en contra
de la agresion norteamericana a la Isla caribefia y a Latinoamérica en general.
Tal es el caso del caricaturista Manuel Hernandez, quien es fundador de una
revista en la Habana y ha obtenido varios premios internacionales por su
trabajo. (Ver anexo No. 5, figuras a y b). Pero en el pais también existen
historietas de humor negro y de critica al sistema gubernamental de Fidel
Castro, como lo demuestran los trabajos de reconocidos dibujantes como
Rolando Gonzalez (Roland) y Alfredo Martirena. (Figuras ¢ y d).

El segundo caso es el de China, en donde las historietas aqui
presentadas muestran su caracter pedagdgico y concientizador hacia las masas.
Ademas este pais, a mitad del siglo XX todavia contaba con un modo de
produccién agricola y una pobiaciéon semianalfabeta, por lo tanto el comic fue

un exceiente instrumento formativo por su propio lenguaje de facil asimilacion.

51



“La funcién especifica de estos comics es, en realidad, la de transmitir un
mensaje, de suministrar una demostracion. Es decir, cumplen una funcién
decididamente pedagdgica, en cuanto explican y hacen mas facilmente
comprensible lo que todos ya conocen, aunque de un modo confuso.... Los
comics de la China popular se han convertido ademas, en parte integrante del
mecanismo general de fa RBevolucidn, seglin fa férmula propuesta por Mao en
1942, en la convenciéon de los escritores y jos artistas en Yenan”. (Jean

Chesneaux, Los comics de Mao, 1971, p. 266).

Como se menciona en la cita anterior, la historieta jugdé un papel
determinante a nivel ideclégico en fa conformacidn de la Republica Popular
China, y asi lo demuestran los siguientes ejemplos que a continuacion se
enumeran: (Ver Anexo No. 5)

— La muchacha de la comuna popular: Figura e
Autor: Li Chun (1964).

— Carta de Vietnam del sur: Figura f

Autores: So Sé, Fu To y Ma Jung.

— Lei Féng: Figura g

Autor: Ting Hung (1965)

~ La guerra del opio: Figura h

Sin autor (1967)

— Portada de una historieta: Figura i

con el rostro de Mao Tse Tung
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Estos son sdélo algunos ejemplos en dos naciones socialistas, un caso
similar también se dio en ila URSS ya actualmente desintegrada, y también
obviamente se ha utilizado a la historieta con fines didacticos y formativos en

paises capitalistas, pero esto ya no es materia de este trabajo.

Para concluir este aparado, sélo se afirma que el mito desempefa un
papel fundamental en la creacion de héroes, y en la canalizacién de éstos a los
medios masivos de comunicacién, para aceptacion y consumo de grandes

publicos a nivel internacional.

En el siguiente capitulo se realizara una aproximacion a la psicologia del
arte, un tema por demas extenso y polémico; sin embargo sdlo se intenta
contextualizar al lector, para dar paso a los antecedentes histéricos de la teoria
psicoanalitica de Freud, y a los principales conceptos de dicha corriente
utilizados en este trabajo. Al final del apartado se aplica la simbologia
psicoanalitica a! contenido de una historieta para interpretar la posible

intencionalidad del autor al crear su obra.

53



CAPITULO Il
APLICACION DE LA TEORIA PSICOANALITICA A UNA

HISTORIETA MEXICANA

Aunque éste es un trabajo de comunicacidn; con teoria y metodologia delf
area para analizar un producto concreto: una historieta; se considerd pertinente
incluir un enfogue de estudio diferente, como es la teoria del psicoanalisis de
Sigmund Freud, para ofrecer dos perspectivas analiticas sobre un mismo
contenido. Cabe aclarar que ambos enfoques (el psicoanalitico y el semidtico)
no son excluyentes sino complementarios aunque auténomos e independientes
cada uno. Por lo anterior, en este capituio se desarrollard un acercamiento de la
teoria del psicoandlisis, explicando brevemente algunos términos vy
planteamientos del Dr. Freud y otros investigadores; y, en el siguiente apartado
se abordara el tema de la semidtica.

Cada estudio tendra su propia interpretacion, y posteriormente se
intentara hacer una reflexion integral de los dos en las conclusiones.

Una primera vinculacién entre comic y psicologia la plantea Romén
Gubern al afirmar: “.... la caricatura es la imagen connotada por antonomasia,
cuya distorsion expresiva esta ya por cierto presente en las elaboraciones de
los suehos y en los lapsus del lenguaje, como demostro Freud”. (40) El autor
afirma que el mismo comic es un instrumento de diagndstico psicolégico para
medir en nifios o en enfermos mentales la capacidad de construccion vy

explicacién de vifetas en forma integral.
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A principios de este siglo aparecid una de las mas importanties obras de

Sigmund Freud: La interpretacion de los suefios, y es precisamente en esta

época cuando surgen los comics oniricos de corte surrealista como las
aventuras de Little Nemo in Slumberiand de Winsor Mc¢ Cay, o Krazy Cat, de
George Herriman. Estas historietas tienen antecedentes en cuentos basados en
suefios como Alicia en el pais de las maravillas, de Lewis Carroll, o Ef Mago de
Oz y algunos cuentos de hadas, en donde se mezcla la realidad con fantasia, y
obviamente existe una proyeccion del mundo psicoldgico del autor plasmado en
su obra. (Ver anexo No. 6)

De ahi que la tecoria del psicoandlisis pueda ser utilizada como
instrumento para develar la intencionalidad subconsciente del artista vertida en
su produccién, en este caso una historieta,

Para poder vincular el comic al terreno de la psicologia, se tendra que
entender a éste como un producto artistico, en donde el autor conjunta una serie
de técnicas y habilidades para crear una obra, cuya finalidad es ia expresién y el
goce esiético de su autor, Existen las “Bellas Artes” o “Artes Mayores” por
clasificarlas de alguna forma, que contemplan la pintura, ia musica, la escultura,
la literatura etc.; y las “Artes Liberales” o “Artes Menores”, que requieren de la
inteligencia y habilidades del ser humano para crear un producto gue exprese su
visién de la realidad. A continuacion se presentan diversos enfoques sobre el
tema, realizados por especialistas.

Herbert Read analiza la actividad artistica desde un enfoque social: “La
actividad estética es, por el contrario, un proceso formativo que ejerce influencia

directa tanto sobre la psicologia individual como sobre la organizacion social... Al
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igual que toda otra actividad cientifica, la teoria y la critica del arte se basan en
el andlisis y clasificacion de un grupo especifico de fenémenos: las obras de arte

“ (Herbert Read. Arte y alineacién, 1976, p. |, Introduccion).

Para Umberto Eco la obra de arte es un mensaje completamente
autoreflexivo, el artista se ve en él reflejado. Pero también entiende al producto
artistico como “obra abierta”, como un mensaje ambiguo, donde es tan
importante la intencionalidad del autor como la manera de interpretar por el
espectador, y el contexto en el que se inserta todo esto le da cierta ambigtiedad

al producto. (Cfr. Omar Calabrese. El lenguaije del arte, 1995, pp. 118-119).

Por dltimo, es importante mencionar la definicion que hace Calabrese al
respecto: “Arte: una condicidn intrinseca de ciertas obras producidas por la
inteligencia humana, en general constituidas Unicamente por elementos
visuales, que expresa un efecto estético, estimule un juicio de valor sobre cada
obra, sobre el conjunto de obras o sobre sus autores, y que dependa de
técnicas especificas o de modalidades de realizacion de las obras mismas”.

(Omar Calabrese. El lenguaje del arte, 1995, p. 11)

En comunicacién el arte estd omnipresente en la fotografia, el cine, el
guionismo literario, la publicidad y el comic o historieta entre otras
manifestaciones. Por lo tanto, se puede considerar a la tira comica como una
expresion artistica, que conjunta elementos pictograficos, literarios, de montaje
etc., para crear un mensaje. Las dos definiciones que se acaban de
proporcionar sobre el cémic, son de tipo realista, ya que su conceptuatizacion

cumple una funcién especifica en este proyecto.

56



Horacio, el epicureo romano, tenia una vision empirica y hedonista del
arte; posteriormente adquirié un sentido mistico - religioso con el pensamiento
cristiano medieval.

Durante los siglos XVIIl y XIX, el tema fue absorbido por todos los
filosofos de la época bajo diversas perspectivas. Bacon, Hobbes y Locke
asociaban el arte a una fantasia irracional y una emocidén inconirolada; los
pensadores alemanes se aproximaron a ésta desde el enfoque idealista -
metafisico. David Hume elabord una teoria hedonista de fa estética artfstica que
mas tarde seria retomada por la psicologfa.

Federico Nietzche y los artistas romanticos también ubicaron al artista
como un sujeto en busca de placer (dionisiaco para Nietzche) que entra en
estado de éxtasis creador. Esto daria lugar a las primeras aproximaciones del
estudio del inconsciente humano. Sin embargo las investigaciones de Freud a
principios del siglo XX, marcaron un parteaguas histérico en la psicologia
estética.

Después de la Segunda Guerra Mundial se combinaron factores que
obstaculizaron al progreso de la psicologia del arte. En primer lugar el desgaste
social de las dos guerras, que produjo racismo y miseria en las naciones; y por
otro lado, el surgimiento de Estados Unidos como potencia, y el desarrollo de
técnicas cuantitativas y conductistas en las diversas disciplinas de estudio,
incluyendo la psicologia.

Hogg opina lo siguiente en relacion al surgimiento del psicoanalisis: “Los
trascendentales escritos de Freud, comparables por su impacto revolucionario

con las técnicas del progreso y la evolucién, aparecieron en el periodo
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comprendido entre el cambio de siglo y la Segunda Guerra Mundial. Realzaron
la supervivencia evolutiva de las propensiones bdsicas, de caracter animal y
primitivo en el hombre y sus reflejos en el arte. Apuntaban a los consiguientes
problemas del control y la sublimacién de la herencia agresiva del hombre

mediante la civilizacién para que pudiera continuar el genuino progreso”. (42)

3.2 LA TEORIA PSICOANALITICA

3.2.1 Antecedentes:

El psicoanalisis surgi6 practicamente con el siglo XX; la primera obra en

relacion al tema fue Interpretacién de los suefios, de Sigmund Freud, realizada

en 1900. Su finalidad fue tratar de comprender la naturaleza de las
enfermedades nerviosas, mas alla de los limites de la medicina tradicional, que
estudiaba los aspectos fisicos, guimicos y anatdmicos del cuerpo humano, y
tratar de vincular dichas enfermedades a ciertas funciones cerebrales. El mismo
Freud afirma que su trabajo fue un complemento de investigaciones anteriores
de diversos médicos, principalmente del docior Vienés José Brewer, colaborador

de Freud en otros trabajos como Estudios sobre histeria (1895).

La propuesta del psicoanalisis tardé varios afios en ser aceptada por la
comunidad cientifica; fue hasta 1907 cuando un grupo de investigadores suizos,
entre elios Bleuler y Jung, orientaron su atencién al tema. Los estudios de Freud
empezaron a difundirse en Europa formandose grupos de especialistas en la
materia asi como diversas publicaciones. Poco después se popularizé en
Norteamericana, a lo cual contribuyd principalmente J. Putnam en Boston y E.

Jones en Toronto.
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A partir de la segunda década del presente sigio el psicoandlisis adquirio
prestigio internacional, formandose dos corrientes con ciertas modificaciones,
iniciadas por Carl Jung y por Alfred Adler.

Las obras de Freud han sido motivo de polémica universal, existen miles
de seguidores y detractores en el mundo, unos sobreideologizan la postura
freudiana y otros la califican de vaga, metaférica y con una excesiva carga
sexual. Pero lo que es irrefutable, es que los estudios de este prestigiado
médico austriaco, han venido a revolucionar el pensamiento contemporaneo y
han sido traducidos y publicados en todos los paises. (43)

3.2.2 Marco Teorico:

Definicion: 1o0. Psicoanalisis es un método para la investigacién de
procesos animicos capaces accesibles de otro modo. 20. Es un método
terapéutico de perturbaciones neuréticas basado en tal investigaciéon. 3o. Es una
serie de conocimientos psicoldgicos asi adquiridos, que van constituyendo
paulatinamente una nueva disciplina cientifica.

De estas tres propuestas tedricas, es la dltima la que mas se adecua a
este trabajo; por lo que de aqui en adelante se va a entender al psicoanélisis
como un “método de interpretacion de los procesos psicoldgicos de un individuo;
esta reconceptualizacidn personal solo tiene funcionalidad dentro de las

delimitaciones de este proyecto.

Finalidad: E! tratamiento se basa en procurar al sujeto, por medio de la

supresioén de las resistencias y el examen de sus represiones, la mas completa
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unificacion y el méximo robustecimiento posible de su yo, ahorrarle el gasto
psiquico exigido por los conflictos internos, hacer de él lo mejor que se pueda
con arreglo a sus disposiciones y capacidades, y hacerlo asi capaz de
rendimiento y de goce.

Cabe mencionar que el psicoandlisis surge como producto de los
experimentos realizados por Brewer y Freud en pacientes neurdticos. La terapia
empleada por el primero consistia en llevar al paciente por medio del hipnotismo
a un estado de catarsis (limpieza o liberacion del afecto represado), para que de
esta forma recordara traumas olvidados para liberar |la represién causa de la
enfermedad o sintoma. Posteriormente Freud sustituyé la técnica del hipnotismo
por la asociacién libre de ideas, y asi el procedimiento catartico de Brewer se

convirtié en psicoanalisis.

Técnica: El método fundamental del psicoandiisis se basa en dos
interpretaciones principalmente: los “Actos fallidos y casuales” y los
“Suenos” de todos los hombres normales y enfermos.

l.os primeros son ciertos actos muy frecuentes en los individuos, que
aparentemente son casuales, pero tienen una explicacién psicoldgica, tales
como. extravio de objetos, ciertos errores, tics, tararear melodias, etc. Y los
segundos son los suenos de todo sujeto gue a través del tratamiento se le hace
recordar. Es importante mencionar que ambas interpretaciones se hacen por
medic de la “Asociacidn Libre” de ideas, en donde el paciente renuncia a una

posicidon critica y se limita a comentar lo que se le viene a la mente. Todo el
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material producto de las asociaciones (que aparentemente son casuales) es
susceptible de analizarse, ya que tiene un sentido y nace a consecuencia de

una intencién consciente por otra, retenida y a veces inconsciente.

La interpretacion de los suefios: La aplicacién de la asociacién libre a
los suefios abrié un nuevo camino a la psicologia. El mismo Freud lo plantea de
la siguiente forma: “El psicoanalisis ha devuelto a los suefios la significaciéon de
que en la antiglledad gozaron, pero procede con ellos de otro modo, No se
confia el ingenio del onirocritico, sino que transfiere la labor en su mayor parte al
sujeto mismo del suefio, interrogandole sobre sus asociaciones a los distintos
elementos del suefio. Persiguiendo estas asociaciones se liega al conocimiento
de ideas que corresponden por completo al suefio, pero que se dejan reconocer
(hasta cierto punto) como fragmentos plenamente despierto”. (44) De esta
forma, existe el “Contenido Onirico Latente” que son las ideas en el
inconsciente, que se transforman en “Contenido Onirico Manifiesto” a través de
la interpretacion psicoanalitica. A fa transformacion de las ideas latentes en
ideas manifiestas se le conoce con el nombre de “Trabajo del suefio”, que no
es mas que la transformacion, mezcla y desplazamiento de las ideas para darle
representacidon y coherencia en imagenes visuales dentro de] suefio. Las tres
operaciones principales del trabajo onirico son: la Condensacién, que es la
omision, transformacion o fusidon de elementos del contenido latente al
contenido manifiesto del sueio. El Desplazamiento, que es la sustitucion de un

elemento del contenido iatente a ofro del contenido manifiesto, o la
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transferencia del acento psiquico de un elemento importante a uno sin
importancia.

Finalmente estd la transposicion de pensamientos en imagenes visuales
(principalmente) para darle sentido al suefio.

Dentro del trabajo del suefio existe lo que se denomina “Censura
Onirica”, que es {a parte ética, cultural, consciente de! individuo que no permite
gque se manifiesten impulsos y pensamientos reprimidos en el inconsciente. Es
por eso due existe una deformacién y condensacion en el suefio, para
presentarlo de una forma que no le cause conflicto al sohante. Todo suefio es el
cumplimiento de un deseo, y todo hombre es una suma de dos o mads
personalidades (afirma Freud), por lo tanto: “Aqui como alli descubrimos una
pugna entre dos tendencias, una inconsciente reprimida por lo demads, que
tiende a lograr satisfaccion (cumplimiento de deseos), y otra, repelente y
represora, perteneciente probablemente al yo; y como resuitado de este
conflicto hallamos un producto transaccional (el suefio, el sintoma) en el cual
han encontrado ambas tendencias una expresién incompleta”. (45)
Generalmente los mismos motivos que llevan a un sujeto a rechazar un sueno,
son los que obligan a la censura onirica a desfigurar el suefio.

Por dltimo, la censura es mayor mientras mas intensos sean los deseos
por censurarse. Lo anterior se expiica con la ley fisica que afirma: a mayor

persistencia, mayor resistencia, y viceversa.
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Suefios diurnos: Producciones de fantasia en estado de vigilia, que se
manifiestan en personas sanas y enfermas, generalmente aparecen entre la
nifez y la pubertad, se conservan hasta la madurez y pueden o no persistir
hasta la vejez. Este tipo de fantasias se relacionan con deseos sexuales, con

poder o posesion de bienes materiales.

Contenido manifiesto del suefio es la anécdota, lo que el propio suefio
dice, y el contenido latente, es aquello que esta oculio en el suefio, que

requiere de una interpretacién para encontrar su significado.

El simbolismo en el sueno: Se llama simbdlica a la relacién constante
entre un elemento onirico y su traduccion, y a dicho elemento un simbolo del
pensamiento inconsciente.

Como se menciondé anteriormente, la interpretacion de los suefios es una
practica muy antigua; el descifrar simbolos oniricos no es algo exclusivo del
psicoandlisis pero si un elemento importante. Aungue existen simbolos que
pueden tener un significado similar entre los sofiantes, esto no implica que
exista una regla de aplicacion comun.

En cada interpretacion simbdlica existen elementos externos e internos
relacionados con el paciente que la hacen muy particular. Sin embargo existen
elementos recurrentes en el suefio como son: padre, madre, hijos, hermanos,

cuerpo humano, nacimiento y muere, entre los mas importantes. Los padres
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aparecen como reyes o emperadores, los hermanos e hijos como animales
pequefios o insectos, el nacimiento tiene relacién con el agua etc.

Freud afirma que la mayoria de los simbolos tienen una vinculacién
sexual, algunos que representan los organos sexuales masculinos son:
bastones, paraguas, palos, arboles, y en general objetos que tengan una forma
falica. También cuchillos, lanzas, estacas, pistolas o todo aquello que denote
penetracion. Los genitales femeninos son figurados simbdlicamente por objetos
que tienen la propiedad de incluir alguna cosa dentro de su espacio céncavo,
como son: pozos, cavidades, frascos, cajas, bolsos, habitaciones, iglesias, etc.,
es decir, todo lo que denote una apertura genital.

La morfologia de las partes sexuales de la mujer se representan por
paisajes o bosques con rocas o con agua.

Por Ultimo el acto sexual se relaciona con actividades ritmicas como
danzar, cabalgar, trepar, o violentas como amenazar con armas aplastar o
perseguir a una persona. Es importante aclarar que existen una gran diversidad
de simbolos, que por cuestiones de espacio y no relacionarse con el analisis de
este frabajo, no se mencionan.

Freud entiende los niveles de conciencia en el ser humano de la siguiente
forma: el Inconsciente que es donde se almacenan todos los impulsos y
pensamientos del individuo. Es a fravés de la censura que sdlo algunos de todos
éstos logran llegar a la conciencia del individuo. En el Consciente sélo
permanecen las ideas que concuerdan éticamente con el sujeto. Y existe un
tercer espacio intermedio entre el inconsciente y el consciente, en donde se

guardan ciertas nociones y pensamientos, de los cuales el sujeto no esta
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plenamente consciente, pero puede recurrir a elios si tienen el propésito y la
concentracion; a esto se le llama Preconsciente.

La definicion de Angustia que se utiliza en este marco de trabajo, es la
de “angostamiento” u “opresion” en la respiracién y aliento de un individuo
causados por el miedo. Para el psicoandiisis existen dos tipos: La Angustia
Real, que se produce por un estimulo externo al sujeto, y es una sefal de
peligro; en donde la actitud es [dgica y justificada por el instinto de conservacién.
Y la “Angustia flotante o expectante” gue es de caracter neurdtico, y es el
estado de miedo constante de una persona a que algo malo suceda, sin
justificacion alguna. Para Freud la primera angustia del ser humano la
experimenta cuando es separado de la madre. Posteriormente se pueden
desarrollar otras angustias que tengan como causa la represién sexual.

La personalidad psiquica del individuo se divide en tres partes: El Yo,
que es el sujeto como tal, consciente: el superyé, que es |la conciencia moral
que regula y reprende al yo. Y el Ello, que es la zona (inconsciente) mas alejada
del yo, que menos se conoce de la personalidad.

El Complejo de Edipo se extiende como la relacion de odio y amor que
existe entre hijos y padres segtin el caso.

El hombre siente un rechazo por el padre desde nifio por atraccion (al
sexo opuesto) o sea a la madre; y también la mujer desde nifia siente un rencor
hacia la madre por atraccion al padre. Existen otros aspectos por los que la hija
siente odio por la madre durante la vida. Uno es el Complejo de Castracién o

Envidia de Pene, de la cual se culpa a la progenitora; otro es el nacimiento de
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hermanos, lo cual crea celos, y otro es el escaso pericdo que la madre
amamanta a la hija, generalmente son unos meses cuando se deberia prolongar

por 2 ¢ 3 afos. (46)

3.3 EL PSICOANALISIS Y LA PRODUCCION ARTISTICA

Al inicio de sus investigaciones Freud ubicé al artista como una persona
propensa a la neurosis, que compensaba su frustracion y obtenia un goce
estético a través de la produccidon de su obra. Sin embargo en sus ultimos
estudios asignd un papel mas constructivo y normal a los artistas, y se ocupé
mas de los fendmenos artisticos, folkiéricos y religiosos relacionados con los
suefios. “Sostenia que existen determinados conflictos inconscientes y casi
universales que surgen en el hombre desde su mas temprana infancia, casi
siempre a causa del enfrentamiento entre sus impulsos sexuales basicos y las
inhibiciones morales y practicas impuestas por la civilizacion. Algunos individuos
los resuelven y los subliman de un modo que consideramos normal; el arte es
uno de los grandes medios para lograrlo; otros fracasaron y recurren a la
neurosis, el crimen u otros medios que la sociedad desaprueba. (47)

Carl Jung (quien escribi6 méas de arte que el mismo Freud} afirmoé que
existen imagenes arquetipicas recurrentes en el arte y la religion. Ciertos tipos
de personalidad (antiguos sabios, la gran madre y el eterno nific) aparecen
constantemente no sélo en los suefios sino en las producciones artisticas y
manifestaciones religiosas. Sin embargo Freud advierte que no siempre un

simbolo va a tener el mismo significado en las obras de arte o en los suefios; la
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interpretacion siempre debe tener relacidn con aspectos personales del
paciente.

Para Freud el arte es una oportunidad de realizar en el plano de la
fantasia los deseos que se frustran en ia vida real, ya sea por obstaculos
externos o por inhibiciones morales “solamente hay una rama de nuestra
civilizacién en la que se ha conservado la omnipotencia de los pensamientos y
esa rama es el arte. Solamente en el arte sigue ocurriendo gque un hombre
consumido por los deseos realice algo parecido a la satisfaccion de esos
deseos, algo que gracias a la ilusién artistica, produce efectos emocionales
como si fuese real”. (48)

Adaptando estos planteamientos tedricos al area del proyecio, es
importante mencionar que la satisfaccion que le produce a un artista su obra,
también es compartida por su publico, es decir, que la recepcion al igual que la
produccién artistica es un elemento compensador. Existe una razén consciente
y una inconsciente hacia el arte, la primera se debe a las cualidades estéticas
de la obra, y la segunda a su sentido literario implicito u oculto que permite que
sea asimilada de forma mas facil, es decir, sin inhibicicnes o presiones sociales.
Hablando con términos de comunicacion, tanto emisor como receptor recurriran
al inconsciente para codificar y decodificar el mensaje. Finalmente el
psicoanalisis es un instrumento que ayuda a develar la intencicnalidad del artista
y sus experiencias vivenciales en relacion con su obra, pero su funcidén no es
medir los dotes artisticos de un creador, o establecer categorias de calidad

dentro del arte, sino conocer el mundo psicolégico del artista.
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Probablemente por cuestiones de época, Freud se dedicéd mas al anélisis
de la literatura que de otras manifestaciones artisticas. En general en sus
investigaciones aparecen citas literarias de Goethe, de Ibsen, de Shakespeare y
de muchos otros autores incluyendo los clasicos griegos.

El primer analisis de una obra independiente lo realiza en 1907 sobre una

novela de Wilhelm Jensen: Gradiva. Una fantasia pompeyana. Aqui Freud trata

de descubrir cudles fueron los motivos inconscientes del escritor para realizar
su obra. Incluso se pone en contacto por correspondencia con Jensen para

complementar sus investigaciones. Este primer estudio se titula: El delirio y los

suefios en Gradiva de W. Jensen. Afios mas tarde publica Un recuerdo de

infancia en poesia y variedad de Goethe y Dostoievski y el parricidio.

Freud explica su acercamiento a la literatura de la siguiente forma: “En
general la novela psicolégica debe por cierto su caracteristica peculiar a la
tendencia del escritor moderno a escindir su yo, mediante la auto observacion,
en yoes parciales, personificando en consecuencia las corrientes conflictivas de
su vida mental en varios héroes”. (49) Una vivencia actual del escritor le hace
recordar experiencias anteriores; y todo esto es representado en su obra. A
través del psicoandlisis se puede saber, tanto la experiencia actual
desencadenante en el artista, asi como sus fantasias infantiles.

Con este tipo de estudios quedd demostrado, que ios suefos creados por
la ficcion y vertidos en una obra de arte son dignos de interpretacién al igual que

los suenos reales de los sujetos,
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Freud explica que todos los hombres en su nifiez juegan creando
fantasias, sin embargo es algo que tienen que abandonar conforme van
madurando. La renuncia a esta practica de fantasear o de Suefios Diurnos
como se les llama, causa dolor y frustracién en el individuo, y es ahi donde
surge el arte, como una alternativa o licencia social para seguir creando friccién,
sueiios de poder, dinero, sexo y todo aquello que es inalcanzable en la vida real.

“No puedo omitir el nexo de las fantasfas con el suefio. Tampoco
nuestros suenos nocturnos son ofra cosa que unas tales fantasias, como
podemos ponetlo en evidencia mediante su interpretacion”. (50) Finalmente, las
fantasias del artistas son aceptadas socialmente porque estdn representadas
como arte; y el publico también experimenta placer y se identifica consciente e
inconscientemente con la obra.

Un buen ejemplo del desarrolioc de la teoria psicoanalitica en el arte, es la

obra de Bruno Bettelheim titulada: Psicoanalisis de los cuentos de hadas.

Este psicdlogo infantii afirma: “Aplicando el modelo psicoanalitico de
personalidad humana, los cuentos aportan importanies mensajes al consciente,
preconsciente e inconsciente, sea cual sea el nivel de funcionamiento de cada
uno en agquel instante”. (51} Al hacer referencia a los problemas humanos
universales, tanto los mitos como los cuentos de hadas proporcionan al nifio una
serie de elementos conscientes e inconscientes que permiten su desarroifo y
darle un sentido a su existencia.

Betlelheim hace un estudio minucioso del importante papel que juegan los

cuentos de hadas en los nifios; y utiliza al psicoandlisis para develar el
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contenido implicito de dichos relatos y como es que se apropian de él los
infantes.

También hace hincapié en la proyeccion de la personalidad del escritor al
crear un cuento, y como éste evita una frustracion en la vida real a través de
fantasias en su obra, El auior hace un exhaustivo analisis de algunos cuentos
famosos como “La bella durmiente” o “La Cenicienta” o “Simbad ef Marino”, y
explica todo el contenido simbdlico de estas narraciones y cémo es utilizado
tanto por el escritor como el lector. En esta investigacion se tratan temas como
la descomposiciéon de la personalidad psiquica (yo, super-yo y elio), el conflicto
edipico de padres-hijos, los conceptos binarios (bueno - malo, bello - feo) y una
serie de elementos de suma importancia en la vida psicoldgica de un individuo.
Esto es una buena muestra de los resultados que puede aportar el psicoanalisis
aplicado a obras artisticas.

Para la realizacion de este breve marco tedrico-conceptual se recurrié a
las fuenies tedricas mencionadas en ias citas al final del trabajo. Sin embargo
hay informacién resumida y ajustada al proyecto. Incluso hay conceptos
elaborados por el autor de esta tesis, que responden especificamente a los
requerimientos del analisis. Obviamente existe mucha informacion sobre
psicoanadlisis de diversos autores, pero que no tendria pertinencia para este

trabajo.
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PROPUESTA METODOLOGICA
A continuacién se presentan las categorias basicas de analisis que
podrian ser aplicadas a un relato, ya sea literario, periodfstico (en el caso de Ila
historieta) televisivo, y en general de un medio de comunicacion, utilizando la
teoria psicoanalitica. Obviamente existen muchos otros elementos de estudio,
sobre el tema, pero aqui simplemente se enumeran los utilizados en el proyecto,
que sin embargo son suficientes para Hevar a cabo una interpretacion
metodoldgica con resultados objetivos.
Las categorias sélo estdn mencionadas, pero existe una explicacion mas
detallada en el marco tedrico de este capitulo de cada una de ellas.
K

asculina

Representaciones

sexuales Femenina
Padres
Simbolismo en el suefio: Representaciones
Hermanos
(Relacion constante entre un familiares Hijos
elemento onirico y su traduccion
Odio
Representaciones
emocionaies Amor
[
Vida
Representaciones
filosodficas Muerte
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Trabajo del sueito: Funciones

(Transformacién de contenidos
o ideas latentes en manifiestas.
Representacion coherente de un

suefio en imagenes visuales

Personalidad psiquica del individuo

(La personalidad de todo sujeto se

divide en tres partes, que son;)

Niveles de conciencia

(La mente de un individuo funciona

en tres niveles diferentes, que son:

Censura onirica:

Condensacion

Despiazamiento

Transferencia

Transposicion

Yo
Supery6

Eilo

Inconsciente
Preconsciente

Consciente

Representacion inconsciente de pensamientos por

parte de un individuo, sobre cuestiones éticas o mora-

les durante un sueno.



Diurnos: Produccion de fantasias de un sujeto, en
Suefios estado de vigilia. {despierto)

Nocturnos: Produccidn de fantasias de un sujeto en

estado de reposo (durmiendo)

Complejo de Edipo: Relacion de odio o amor entre hijos y padres.

Estos elementos se pueden aplicar de manera similar al desarrollo de
este trabajo o a otro relato. Cabe mencionar gue no necesariamente tiene que
ser un suefio el contenido que se analiza, sino cualguier obra, entendiéndola

como una proyeccion consciente e inconsciente de su autor.

3.4 ANALISIS DE UNA HISTORIETA

La historieta que se selecciond para este trabajo lleva por titulo “Sola en
mis pesadillas”. de Ricardo y Veronica Camacho; y forma parte de el primer
namero de la revista mexicana El qallito inglés (1992). Este proyecto agrupa a
destacados caricaturistas y escrifores mexicanos que lanzaron una original
revista de historietas, que ademas esta enrigquecida con articulos, cuentos y
entrevistas sobre musica, literatura y temas de interés comun. El comic
analizado se escribié en 1990 antes de que apareciera en este primer ejemplar
de un proyecto que conjunté a o mas representativo de la caricatura mexicana.

Al andlisis se anexa la portada de la publicaciéon y la historieta para
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contextualizar la informacion. Actualmente la revista sigue apareciendo con el

nombre El gallito y ha tenido una gran aceptacion social.

Pagina uno

La historieta comienza con una vifieta acerca de una pintura de Leonardo
Da Vinci realizada hacia 1503 llamada "La Gicconda” o “Mona lisa”.

El gran maestro italiano siempre afirmo “La fisonomia debe plantearse de
manera que sea facil comprender lo que esta pensando el modelo”. (52) Sin
embargo en este retrato de Lisa Cherardini, de Florencia, la expresion de su
rostroc es totaimenie enigmatico. La serie de vihetas de la primera pagina
muestran el cambio de expresion de Mona Lisa asi como movimientos dentro
del cuadro. Después se desvanece la imagen sugiriendo la penetracion a los
suefos de la muchacha.

E! personaje central de la historia es una joven gue se encuentra
durmiendo en su habitacion, y en la pared de arriba de su cama se ubica un
retrato colgado de La Gioconda.

Freud afirma que “... los suefios creados por la ficcion admiten las
mismas interpretaciones gue los suefios reales, es decir que en la produccion
del escritor obran mecanismos del inconsciente que conocemos a partir de la
labor onirica”. (53)

A continuacion se trataran de explicar algunas posibles interpretaciones
de el suefio del personaje, retomando como base tedrica diferentes textos del
Doctor Sigmund Freud; y también se analizard la trama compieta del comic

desde esta misma perspectiva.
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Pagina Dos

La joven inicia el suefio levantdndose de su cama y saliendo
sospechosamente de su casa al exterior de la noche.

En esta pagina se encuentran varios elementos simbdlicos como son: la
ropa interior de la chica y las pantufias que se pone para salir.

“Ropa interior y ropa blanca, en general, son (simbolos} femeninos;
vestidos uniformes, son, como ya vimos, sustitutos de desnhudez, formas del
cuerpo; zapatos, pantunflas son genitales femeninos”. (54) Entonces tanto el
camison como los zapatos de dormir significan deshudez y representan al

6rgano sexual femenino.

Pagina Tres

En esta pagina aparece el rostro de Mona Lisa en ei suefio. Freud explica
que cualquier estimulo sensorial externo puede ser contextualizado dentro del
suefio. “El suefio no devuelve simplemente el estimulo, sino que lo procesa,
alude a él, lo inserta dentro de una concatenacién, lo sustituye por algo diverso.
Es un aspecto del trabajo del suefio”. (565) En este caso el cuadro de Da Vinci no
es un estimulo perturbador directo del suefo, pero es una imagen constante
para el sofiante ya que estd junto a la cama, y por Io tanto es susceptible de
incluirse en el suefo.

Al ir corriendo la chica en el exterior cae en un orificio que se convierte en

un vacio. Es importante mencionar la posicion fetal que adopta al ir cayendo. “La
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tendencia bioidgica del dormir parece entonces la reparacion de fuerzas, y su
caracter psicoldgico, la suspension de interés por el mundo... Por eso de tiempo
en tiempo nos retiramos al estado premundano o sea a la existencia en el
vientre materno. Al menos nos buscamos una situacién semejante a la que
existia: calor, obscuridad y ausencia de estimulos”. (56)

Posteriormente aparece un inmenso pozo de gran profundidad por donde
la joven va cayendo tremendamente angustiada. Desde la parte superior del
orificio es observada por figuras siniesiras. Es pertinente interpretar algunos
simbolos que aparecen en esta escena del suefio. “Los genitales femeninos son
figurados simbdlicamente por medio de todos aqueilos objetos que comparten
su propiedad de incluir un espacio concavo gue puede recoger algo dentro de éi.
Asi por pozos, cuevas y cavidades. (57) En relacion a la cita anterior es muy
ciara la representacion sexual femenina en el suefio. En cuanto a los personajes
que aparecen, pueden ser producto del trabajo del suefio, de ahi su forma

indefinida.

Pagina Cuatro

En el trayecto de la caida, la muchacha logra sostenerse de una cuerda
(o liana) pero finalmente resbala hasta e! fondo del pozo. Aqui se detecta
simbolicamente el onanismo, ya que el deslizarse o resbalar en un suefio

significa la practica de la autosatisfaccion.
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Pagina Cinco
Una vez que la muchacha cae en el fondo del pozo, aparecen varios

personajes que la empiezan a acosar. Entre ellos hay un insecto (que puede ser
simbolo de un hijo o un hermano) y otros sujetos deformados que bien pueden
ser producto de la condensacion del trabajo del suefio. La condensacién se
produce porque ciertos elementos latentes que tienen algo en comun se adnan
en el suefio manifiesto, son fundidos en una unidad. “.... recordaran sin esfuerzo
la condensacion de personas diferentes en una sola... Mediante la
superposicién de los individuos condensados unos con otros nace, por regla
general, una imagen no nitida, borrosa, algo parecido a varias formas que se

hicieran sobre la misma placa. (58)

Pagina Seis

Después existe una especie de laguna en el suefio y la joven aparece en
un escenario diferente que es un bosque en la noche. “Donde quiera que haya
lagunas dentro del suefio manifiesto, la censura onirica es la culpable. Omisién,
modificacion, reagrupamiento de material son, por tanto, los efectos de la
censura onirica y los medios de la desfiguracién del suefio”. (59)

En el bosque aparece un 4arbol, que es una figura simbdlica
representativa de los genitales masculinos. Este arbol consta de tres picos en la
punta; y el nimero tres, o todo lo que conste de tres elementos, tiene una
relacidn directa con los organos sexuales del hombre.

Posteriormente aparece una flor, que también tiene un vinculo sexual.

“Florescencia y flores designan {os genitales de la mujer, o en especial, la
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virginidad. No olviden ustedes que las flores son reaimente los genitales de las

plantas”. (60)

Pagina Siete

En el bosque surge un personaje enmascarado con aspecto de toro que
persigue y toca a la muchacha creandole una gran angustia. Esta trata de
protegerse en algo similar a una cabafa.

En esta escena de! suefio hay elemenios importantes por analizar. El
personaje mitad humano mitad toro, es una formacién mixta producto del trabajo
del suefio. “La formacién de las personas mixtas del suefio halla sin duda
homologos en muchas creaciones de nuestra fantasia, que compone faciimente
en una unidad ingredientes que en la experiencia no se coopertenecen como
por ejemplo, en los centauros y animales fabulosos de la mitologia antigua o en
los cuadros de Bocklin” (61) El refugio donde se protege la chica es de madera,
y este material también representa al sexo femenino, de acuerdo a la simbologia
del psicoanalisis.

Pagina Ocho

Finalmente el "hombre-toro” derrumba la puerta de la cabafia donde se
resguarda la muchacha y penetra amenazandola. Esta escena simboliza
directamente el acto (0 comercio) sexual, tanto la persecucion como el
derrumbamiento de la puerta son practicas que simbolizan el coito.

La angustia que sufre la joven dentro del suefio tiene una explicacion
para el psicoanalisis. “... los suefiocs de angustia a menudo tienen un contenido

despojado de toda desfiguracién; por asi decir, se ha sustraido de la censura. Ei
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suefio de angustia es muchas veces un cumplimiento no disfrazado de deseo,
no desde luego de un deseo admisible, sino el de uno reprobado. La angustia
desarrollada ha ocupado el lugar de la censura... La angustia es el indicio mas
fuerte que fa censura, le ha impuesto su cumplimiento de deseo o estuvo a

punto de hacerlo”. (62)

Pagina Nueve

Freud explica que el hombre es una suma de dos personalidades, una es
el yo-propio, que contempla todos los deseos, y la otra es el yo-conciencia moral
que es el que regula dichos deseos. Si un suefio es el cumplimiento de un
deseo, en este caso estd satisfaciendo a una de las dos personalidades vy la otra
esta en desacuerdo; esto produce precisamente la angustia.

Cuando el “hombre - toro” va a alcanzar a la chica ésta despierta
repentinamente y grita. Esto es algo muy comin en los suefios y es causado por
la censura onirica. “Si una vez las cosas se han conjugado que se sienten
impotente frente a un deseo onirico que amenaza coparla, ella (la censura) se
sirve entonces, en vez de la desfiguracién, del Ultimo recurso que le queda:
abandonar el estado de dormir con desarrollo de angustia®. (63) Obviamente
existe algo desagradable o poco ético en el suefic que se activa el mecanismo
de la censura para despertar a la muchacha.

En el momento en que la chica despierta angustiada aparece la madre,
como una persona fria y autoritaria. Cuando [a hija le cuenta el contenido
manifiesto de su suefio, ésta la regafa y textualmente le dice: “Ya me estan

cansando tus tonterias, tu imagen te tiene encerrada en un mundo de miedo”.
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Esto hace alusion a que el personaje de la historieta constantemente esta
fantaseando, incluso de dia, y mezcla las fantasias de sus suefios con la
realidad. “l.as producciones de la fantasia mas conocidas son los llamados
(suehos diurnos), de los que ya hemos hablado: unas satisfacciones imaginadas
de deseos eréticos, de ambicidén y de grandeza, que florecen con tanto més
exuberancia cuando mas llama la realidad a moderarse o a ser paciente.

La dicha de la fantasia muestra en ellos su esencia de manera
inequivoca: de nuevo la ganancia de placer se hace independiente de la
aprobacion de la realidad, sabemos que esos suefios diurnos son el niicleo y los
modelos de los suefios nocturnos”. (64)

Después de el didlogo con la madre queda claro gue la hija vive en un
estado de angustia constante. Respecto a este tema Freud explica io que el
denomina “Angustia flotante”, que es aquel temor persistente que no tiene una
causa especifica pero que mantiene al sujeto permanentemente angustiado.

Como se menciond anteriormente, la madre es presentada en Ia
historieta como un personaje maligno, y obviamente existen rencor y odio por
parte de la hija hacia su progenitora. En el marco tedrico de este capitulo ya se
citaron algunas de las causas que provocan rechazo de los hijos a los padres
(complejo de Edipo); sin embargo aqui perdura el temor a la soledad o al
abandono de la madre. Esta angustia se desarrolla desde el nacimiento de la
persona. “La hostilidad a la madre, que no necesita ser creada como algo
nuevo, experimenta ahora un gran refuerzo, pues deviene la rival que recibe del

padre todo lo que |a nifia anhela de él. Por largo tiempo el compiejo de Edipo de
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fa nina nos impidié ver esa ligazén - madre predipica que, sin embargo es tan

importante y deja como secuela fijaciones tan duraderas”. (65)

Pagina Diez

Después de que la madre regafa a la hija, le ordena ir al bosque a
realizar la tarea de costumbre. La chica se rehusa atemorizada a cumplir las
ordenes de la madre, pero ésta se impone autoritariamente. La joven para
desquitar su coraje corre a su habitacién y rompe el cuadro de Mona Lisa que
tiene colgado en la pared gritando las siguientes palabras: “Te odio, porque no
quitas esa maldita sonrisa de la cara”.

La pintura de Mona Lisa adquiere una nueva significacion después del
suefio. Es probable que haya estado presente en el contenido latente del suefio
y se haya omitido casi por completo en el contenido manifiesto, ya que sélo
aparece unha sola vez,

La historieta termina en una vifieta donde se encuentra la muchacha en el
bosque con un paisaje delirante, similar al que estaba representado en el suefio.
Las palabras finales son: “De cualquier modo mi mundo no es tan terrible... y
como dice mi mama, solo debo temer a la inmensidad... donde nadie oye mi

tH

VoZ~,

Con el dltimo mondlogo, una vez mas se reitera el miedo a la soledad de
la chica. Por otro lado, el hecho de que el paisaje final del mundo real sea
similar al mundo onirico, indica que sus suefios estan constituidos en parte por
vivencias cotidianas. “... cuando nos proponemos comprender los verdaderos

suefios de una persona real debemos ocuparnos intensamente de su caracter y
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sus peripecias, y averiguar no sélo las vivencias que ha tenido poco antes del
suefio sino aguellas de un remoto pasado”. (66)

La angustia que presenta la joven durante todo el suefio puede tener una
relacion directa con el sexo y con deseos insatisfechos. “La angustia de los
suefios de angustia, como en general toda angustia neurdlica corresponde a un
afecto sexual, a una sensacién libidinosa, y proviene de ia libido en virtud del
proceso de la represion”. (67)

Este analisis se ha centrado en la historieta misma, en el compaortamiento
animico del personaje central y en sus suefos; sin embargo cabe mencionar,
que toda la obra en su conjunto, como producto artistico, es una proyeccion
consciente e inconsciente de sus creadores.

Finalmente en este caso, esta claro, que las vivencias, fantasias y deseos
de los autores estan representados en la historieta. “El poeta procede de otro
modo; dirige su atencién a lo inconsciente dentro de su propia alma, espia sus
posibilidades de desarrollo y les permite la expresidén artistica en vez de

sofocarlas mediante una critica consciente”. (68) (69)

Después de esta interpretacion psicoanalitica, se procede en el siguiente
capitulo a desarrollar otra técnica de estudio para abordar el mismo cdmic.
Primeramente se brindarad un breve antecedente histérico de la semidtica, y se
conceptualizaran algunas categorias que seran utilizadas en este apartado, para
realizar una segunda interpretacidon desde fa perspectiva de la semiosis en el

campo de la comunicacién.
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CAPITULO IV

ANALISIS SEMIOTICO DEL COMIC

El presente capitulo tiene como objetivo realizar un estudio desde la
perspectiva semiodtica de un producto especifico de comunicacion, en este caso
un cdmic mexicano contemporaneo. La tira cdmica posee un sistema de signos
y un sistema significativo que permiten un estudio de esta naturaleza; en donde
se analice como estan construidos los objetos y ordenados los elementos para
crear un sentido en el mensaje.

Primeramente se presentaran los conceptos béasicos y las categorias de
analisis, del discurso semidtico que se utilizaran para este estudio, vy

posteriormente se procedera al analisis de un producto concreto.

4.1 LA SEMIOTICA

4.1.1 ANTECEDENTES:

Con el nombre de semiologia antes que de semidtica se reconocen los
primeros estudios sobre significacién realizados a mediados de la déecada de los
cincuenta del presente siglo en Europa. Eric Buyssens y Luis Prieto
principalmente conformaron la "semiclogia de los linglistas"; esta corriente
buscé realizar un analisis tedrico de los sistemas de comunicacidn (finglisticos)

muy convencionalizados, cuya intencién es la de comunicar. Posteriormente
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surge la “semiologia estructuralista” cuyo iniciador y principal representante es
Roland Barthes; que en su libro Mythologies, escrito a mitad de la década de los
cincuenta, hace una reflexion sobre los mitos de la vida cotidiana francesa. En
otro apartado de esta investigacion se retoma el tema dei mito.

Durante los afios sesentas y setentas surgen una serie de proyectos
semiologicos cuyo objetivo es crear métodos de anélisis aplicados a la literatura,
la plastica, lo iconico y la comunicacién masiva en general. (70)

Es importante mencionar la aportacién significativa del investigador y

novelista italiano Umberto Eco al desarrollo semiologico. Precisamente en esta

época este comunicolégo publica los textos: Apocalipticos e integrados; ante la

cultura de masas. La estructura ausente; Tratado de semidtica general, entre

otros, que fueron estudios determinantes para el avance de esta discipiina en
comunicacion.

El término "semidtica" fue utilizado por primera vez por Charles Sanders
Pierce en su intento por elaborar una doctrina formal de las condiciones que un
discurso debe satisfacer para tener sentido. Para este investigador la semidtica
se divide en tres ramas distintas: la pragmatica que implica al sujeto parlante, la
semantica, que estudia las relaciones entre el sigho y la cosa significada, y la
sintaxis que estudia las relaciones formales de los signos.

Por semiosis hay que entender esta relacién de tres términos, de manera
que esta interaccion triddica nunca se resuelva de manera bilateral. "Es un
proceso de semiotizacion, el signo debe resultar obligatoriamente mediatizado
por un tercer término (el interpretante) para provocar una respuesta del iado del

destinatario. Ei interpretante es pues la condicion necesaria de la circulacion de

85



todo sentido".{(71) En conclusién la semiosis es un proceso de envios de sighos
y es un sistema de interrelaciones sin vinculo con la realidad referencial.

Las primeras conceptualizaciones del término “signo" realizadas por
Morris definfan a éste como aigo gue se encuenira para aiguien en lugar de aigo
(stands for o taking account of) en una cierta relacion. Sin embargo tanto para
Pierce como para F. de Saussure el signo es algo diferente: "Un signo o
representamen es un primero, gue mantiene con un segundo, llamado su objeto,
una relacién tan verdaderamente triadica, que es capaz de determinar a un
tercero, llamado su Interpretante, para que éste asuma la misma relacion
triadica con relacion al llamado objeto que entre si mantienen el objeto vy el

signo”. (72)

4.1.2 MARCO TEORICO

Pierce propone clasificar a los signos a partir de ias relaciones triples en
la forma en que se integran; es decir, el signo en si mismo, en relacioén con el
interpretante, y en reiacién con el objeto. En esta dltima relacion referencial
distingue tres categorias: el fcono, el indice o index, y el simbolo. El icono se
refiere al objeto y representa sus caracteristicas; entre icono y referente existe
una relacién cualitativa porque presenta cualidades del objeto, por ejemplo un
mapa de ia Ciudad de México posee cualidades y similitudes a la ciudad misma.
E! fndice es el signo que se refiere al objeto que denota, en relacién a la manera
que el signo es afectado por el objeto mismo; un ejemplo seria el humo que

sefiala gue en ese lugar hay fuego. El simbolo es un signo constituido como tal
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por el hecho de ser comprendido y utilizado convencionalmente; un ejemplo
seria una paloma, que se ha convertido en el simbolo universal de la paz.

Cabe mencionar que los diversos tipos de signos mencionados, tienen
una relacién directa con el objeto que representan, unos en mayor y otros en
menor medida, pero de todas formas existe un nexo entre objeto y signo.

Para la presente investigacion se abordara principalmente el estudio del
signo iconico, ya que éste conforma la materia primordial del analisis de un
comic. En relacion a este tema el comunicélogo Umberto Eco afirma que ia
relacién o similitud entre un objeto real y un icono es minima, y que la
interpretacion de este Gltimo se lleva a cabo mayoritariamente por convenciones
sociales. "... los signos iconicos no poseen las propiedades del objeto
representado sino que reproducen algunas condiciones de la percepcidén comun,
basandose en codigos perceptivos normales y seleccionando los gjemplos que
(con exclusidon de otros) permiten construir una estructura perceptiva que
(fundada en cddigos de experiencia adquirida) tenga el mismo {significado} que
el de la experiencia real denotada por el signo iconico". (73) De esta forma Eco
plantea que el signo icdnico tiene més propiedades de un modelo de percepcidn
adquirido por un previo aprendizaje gue propiedades reales del objeto que
representa. "El signo iconico establece las relaciones semanticas entre un signo
gréfico como vehiculo y un significado perceptivo codificado. La relacion se
establece entre una unidad pertinente de un sistema semiético, dependiendo de
la codificacidon previa de una experiencia perceptiva... Todas nuestras

operaciones figurativas estdn reguladas por la convencion'. (74)
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El tema del iconismo ha sido muy debatido en el terreno de la semidtica;
mientras para algunos investigadores como Morris los objetos iconicos tienen las
mismas propiedades de los objetos reales; para Eco el signo iconico no
mantiene una relacién natural con el objeto sino convencional. Por otro lado
Pierce afirma que el signo iconico representa a su objeto por medio de fa
semejanza.,

Para Greimas el Unico parecido que existe entre lo que él denomina un
“objeto planario” (fotografia, tira cémica, filme etc.) y el objeto o sujeto del
mundo natural es simplemente un "efecto de realidad" y no una reproduccién del
objeto. En este sentido él propone que la iconicidad debe ser definida en
términos de ilusidn referencial, es decir, como un conjunto de procedimientos
discursivos, elaborados sobre la concepcion relativa de lo que cada cultura
concibe como realidad, y sobre la ideologia "realista" asumida por los
productores y por los espectadores de las imagenes. Christian Metz resume muy
claramente esta problematica con las siguientes afirmaciones: la analogia visual
admite variaciones cualitativas, la "semejanza" se aprecia de manera diferente
segun las culturas. No hay razén para suponer que la imagen posee un cédigo
especifico en su totalidad y que la explique por entero. La imagen esté formada
por sistemas muy diversos.

De todo lo anterior se puede concluir, para este trabajo que el signo
iconico posee, por un lado cierta relacion directa con su objeto real, y por otro,
una estructura interpretativa basada en convencionalismos culturales.

En relacion al tema del iconismo es importante mencionar las reflexiones

y recopilaciones de otros autores, que ha realizado el investigador espanol
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Lorenzo Vilches. "La semidtica visual parte de problemas aparentemente
banales como el preguntarse: ;Qué sucede para que algo se haga visible?...
Esta competencia visual, ;supone que existe una imagen que se lee como un
texto? y ¢ Qué tipos de textos son los que encontramos en una fotografia, en un
comic 0 en una imagen de cine?". (75)

Una de las conclusiones a que llega Vilches es que hay que superar el
concepto de signo iconico y empezar a trabajar con la nocién de texto visual, lo
que representaria un gran avance en la semidtica, ya que se abordara el
problema de la imagen no sélo en su relacién con la realidad sino en relacién a
la forma en que es leida y apropiada por el receptor. “... Toda teoria de ia
imagen presupone una teoria del significado y debe estudiar los sistemas
culturales actualizados en las operacicnes de representacién. Las imagenes no
se representan en forma directa por medio de objetos sino por medio de

operaciones materiales, perceptivas y reglas graficas y tecnoldgicas". (76)

A continuacién se presentan las conceptualizaciones de ciertos
elementos y categorias utilizadas para e! presente andlisis semidtico de un
cémic. El estudio se basa principalmenie en la metodologia elaborada por el
investigador mexicano Fernando Curiel para analizar el discurso semidtico de la
tira cémica.

Para Curiel la literatura contemporanea consta de f{res grandes
categorfas: la oral, la escrita y la icénica. La literatura oral es aquella forma de
comunicacion anterior a la forma materializada de la palabra, es decir, al texto

como mensaje y a la lectura como su decodificacion. La literatura escrita surge
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cuando el hombre logra fijar sobre un soporte material los signos del lenguaje
sonoro, y posteriormente su expansion y dominio cuitural se dan con la
invencién de la imprenta por Johannes Gutenberg en el siglo XV. Por Ultimo la
literatura icénica, que contempla dos érdenes signicos: el textual y el plastico. El
primero comprende a la oralidad y a la escritura; vy el segundo al dibujo
cuiminado en el cémic y a la fotografia fija representada en la fotonovela.
También en el rubro plastico se encuentra la fotografia cinética representada en
el cine y la television y al grafismo electrénico con el video. (77)

En relacidn a la literatura icdnica, y especificamente al cémic, Curiel
afirma lo siguiente: "Lo cierto es que se trata de un discurso polisémico, multi-
lingual, que al margen de su denominacion, y calidad, irrumpe, como suceso y
problema, a partir del periodismo industrial del siglo XIX.

Periodismo éste al que no le bastd, en su afan de comunicacion masiva,
negocio la literatura escrita, sino que acudioé a la ilustracién, a la imagen visual
(impuiso que lo condujo a la invencion de 1a {tira comica}, pie de cria del comic o
historieta y de la llamada prensa del corazén)." (78)

En conclusion el autor denomina literatura icénica a todo cuerpo ficticio en
donde convergen por lo menos los aspectos de:

a) Un relato
b} Dos 0 mas sistemas de signos.
¢) Una hipercodificacién de convenciones.
d) Una produccién seriada.
Por relato se entiende el contenido dramatico de la narrativa; por

sistemas se refiere a la presencia de sonidos, palabras e imagenes
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interrelacionadas de acuerdo al producto especifico; hipercodificacién es la
factura del mensaje; y la produccién seriada responde a dos elementos: la
reproductividad técnica y la electrénica y el consumo masivo de! producto de
comunicacion mercantilizado.

La literatura icdnica posee un modo especifico de construccion -
deconstruccidon o de hechura - lectura que permite un andlisis semidtico. "La
literatura iconica, reitero, comic o fotomontaje o filme o video, etcétera, propone
un sistema de signos; y en tanto un sistema significativo, un campo susceptible
de maniobras semidticas o semioldgicas.” (79)

La literatura iconica fija se atribuye principalmente a la fotonovela y al
comic. En el caso del ultimo un analisis semidtico consiste en el estudio dei
discurso visual - verbal - tipografico y la manera en que estd combinado para
producir sentido.

Para poder abordar el aspecto narrativo de la literatura icdnica, es
necesario definir el concepto relato, y cual es su funcion literaria. Para Ducrot y
Todorov: "El relato es un texio referenciai con temporalidad representada. La
unidad superior a la proposicion gue se distingue en los relatos es ta secuencia”
(80)

Fernando Curiel adapta el concepto de relato a su propuesta de literatura
icénica a través de dos niveles: la descripcion y la narracién. "Entiéndose por
descripcidon una detencion momentanea de la accion para indicar los elementos
de un campo perceptivo y su ubicacién espacial (un paisaje, ios objetos de una
habitacién o los rasgos de un personaje). La descripcion nos muestra los

referentes pero nada indica del paso temporal de los mismos y por si misma no
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puede constituir un relato. Y entendiéndose por narracién la representacion de
acciones o sucesos, acontecimientos o transcurso temporal... La narracion se
ocupa en las transformaciones de lo descrito." (81)

El relato en la literatura icénica fija se caracteriza por ser multilingual, es
decir combina lenguajes orales-escritos y visuales para definir su universo
espacio temporal. Gérard Genette definio al relato como la representacion de un
acontecimiento real o ficticio por medio del lenguaje. (Génard Genette.
Communications No. 8, 1966, p.152).

Roland Barthes aporta a este tema el siguienie planteamiento: ".... el
relato puede ser soportado por el lenguaje articulado, oral o escrito, por la
imagen, fija o mdvil, por el gesto, y por la combinacion ordenada de todas estas
sustancias; esta presente en el mito, ia leyenda, el cuento, la novela... el cine,
las tiras comicas, las noticias policiacas, la conversacion”. (82)

De todo lo anterior, la definicién mas funcional para el analisis de una
historieta, es la propuesta por Curiel el relato serd una serie de descripciones
separadas en vifietas, que tendran continuidad y temporalidad narrativa, a

través de la concatenacién de recuadros, carriles y paginas.

TEXTO

Dentro de la literatura iconica, tanio fijja como cinética, el peso del
mensaje recae en la imagen, sin embargo muchas veces ésta necesita de la
palabra, oral o escrita para una mejor definicion de sentido. Mucho se ha
experimentado sobre el hecho de sélo presentar imdgenes sin un texto o guién

explicativo en diversos productos de comunicacion. Como el caso del director
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cinematografico Paul Leduc que ha realizado filmes en donde el guién es casi
nulo y toda la narrativa descansa en imagenes. También diversas corrientes
artisticas dentro del cdmic han incursionado en esta forma de expresién con
éxito. De hecho la tira cémica que se analiza en esta investigacién posee un
minimo contenido textual.

Roland Barthes explica muy bien la relacidn de la palabra con [a imagen
en la siguiente cita: "El hecho de que generalmente vaya acompafado de
inscripciones verbales confirma que el signo icénico no siempre es tan
representativo como se cree; porque aln siendo reconocible, siempre aparece
con cierta ambigliedad, denota mas facilmente lo universal que lo particular (el
rinoceronte y no este rinoceronte); por ello, en ias representaciones que tienden
a una precision referencial exige que se le ancle a un texto verbal”. (83)

En relacion a la funcion linglistica del anclaje, e! autor afirma que ésta se
encuentra presente principalmente en la imagen fija (prensa, publicidad, cdmic,
etc.)

En este caso la palabra y la imagen estan en estrecha relacion
complementaria, y ambos elementos tienen una importancia especifica y forman
parte de un sintagma mas general en donde el mensaje adquiere un sentido
mas histérico o anecdético. (84)

En conclusiéon se puede afirmar que la imagen tiene capacidad expresiva
por si misma, pero puede tener un caracter méas explicativo si se le vincula a la
palabra, pero la imagen definitivamente tiene autonomia e independencia. "Es

semidticamente posible una ficcidon visual ayuna de palabras y, por ende, de
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tipografia; no asi una ficcion visual sin el (sub) conjunto pictérico. Puede pues
aspirarse a un texto narrativo iconico puro...." (85)

Roman Gubern, haciendo un anaiisis histérico del cdémic, afirma que los
textos permitieron desarrollar su narratividad de una forma explicita y
sofisticada, por eso tarde o temprano hubieran recurrido a ellos; mientras que el
cine nunca sostuvo una dependencia tan marcada con el texto (y posteriormente
el dialogo sonoro); una prueba de esto son las tres décadas de cine mudo que

existen como legado artistico del séptimo arte.

4.2 METODOLOGIA
A continuacidon se presentan y definen otras categorias de andlisis del

discurso semidtico que se aplicaran a un cémic contemporaneo.

DIBUJO

Es el elemento basico de la caricatura episédica o tira comica. Puede ser
de corie realista, expresionista, surrealista, cubista etc. Ei dibujo dentro del
cémic se ajusta a las tomas del lenguaje cinematografico, éstas seran
analizadas mas adelante. "El manejo de la estructura dramatica de las
historietas y fotonovelas es muy semejante al de los medios audiovisuales. En la
historieta y la fotonovela, al igual gue en el cine y la televisién, la imagen es un

elemento primordial.... La brevedad de los didlogos y el uso de otros recursos
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del lenguaje audiovisual como la edicidén, los angulos visuales y el aparente
movimiento de la accidon, hacen de las historistas y fotonovelas un modo de
exprasion intermedio entre la palabra y la imagen®. (86)

Para el producto analizado en este trabajo sélo se utilizardn tres
categorias artisticas del dibujo; Realismo, Surrealismo y Expresionismo; a

continuacién se explica cada una de ellas.

Realismo:
Tendencia de ciertos escritores y artistas de representar la naturaleza
sin ninguna idealidad; descripcién de los hechos tal como son, sin
concesiones. En el caso del dibujo esta corriente reproduce la

realidad objetivamente, sin distorsion alguna.

Surrealismo:
Movimiento literario y artistico que intenta expresar el pensamiento
puro con exclusion de toda ldgica o preocupacién moral y estética.
Este movimiento surgié en las primeras décadas del siglo XX,
promavido principalmente por el escritor Andre Breton, quien lo
definfa como un instrumento para resolver las contradicciones entre el
suefio y la realidad, en una realidad absoluta o suprarealidad. Esta
corriente tuvo una gran influencia de la teoria del psicoandlisis de
Freud para definirse como: un automatismo puramente psiquico

dictado por el espiritu, sin control alguno por parte de la razon ni
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valoraciones estéticas o morales. Algunos de los principales
representantes son Franz Kafka en la literatura, Salvador Dali en la
pintura y Luis Bufiuel en el cine. En el caso del dibujo ei surrealismo

tiende a distorsionar la realidad para presentar un mundo subjetivo.

Expresionismo:
Movimiento estético europeo de principios de siglo XX que se
desarrollé principaimente en Alemania, cuya caracteristica es
presentar la crueldad del mundo con una vision pesimista de ia
realidad. Esta corriente estda fuertemente influenciada por el
surrealismo y también recrea atmdsferas psicologicas angustiantes
pero sin llegar a distorsionar la realidad. Este movimiento conté con
representantes en diversas artes como ia pintura y la literatura, sin
embargo encontré su maximo reconocimiento en el cine con
directores como Fritz Lang, Sergei Eisenstein y Orson Wells.
Expresion significa manifestacion de un sentimiento, y de ah( retoma
la conceptualizacién la corriente expresionista, que en el caso del
dibujo consiste en recrear ambientes de angustia utilizando diferentes

técnicas como iluminacion, escenografia, sombreado etc. {87)
RECUADRO

Receptaculo de linea delgada o gruesa, rectilinea o irregular, de la voz

narrativa, que aparece en los angulos superiores de la vifeta.
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GLOBO

Receptaculo de linea delgada o gruesa, rectilinea o irregular, inexpresiva
O expresiva, mecanica o artistica, de los didlogos, solitoquios, mondlogos
interiores y discursos subconscientes de los personajes. Consta de dos partes:
la silueta, que es el espacio donde va el texto y el rabillo, que es una especie de
flecha para enlazar al globo con el personaje deseado. Emilio Harth - Terre
afirma que los globos tiene sus antecedentes en la pintura medieval. En otras
culturas iconograficas también se utilizaron procedimientos similares como es el
caso de los Aztecas en México o los Incas en el Pert. Sin embargo fueron los
comics (antes que el cine sonoro) los pioneros de la representacion simultanea
de imagen y sonido; poniendo fin con esto al divorcio milenario entre cultura

iconica y cultura literaria. (Emilioc Harth - Terré, Formas estéticas, 1978, P. 177)

METAFORA VISUALIZADA

Elemento grafico inherente a la historieta que denota una situacion
particular. Por ejemplo ovejas saltando que significan un suefio, un corazén se
relaciona con el amor o un calendario con el paso de! tiempo.

En esta categoria se puede incluir a la onomatopeya que son sonidos ¢
sentimientos de objetos © personajes pero representados con signos
lingtiisticos. Sin embargo, a veces las onomatopeyas por si mismas contienen
un valor iconografico muy significativo, dentro de la textura plastica de la vifieta.
Muchos artistas pop las han utilizado como puro material pictografico. Un claro

ejemplo de esto lo constituye el comic de Batman, posteriormente adaptado a
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serie televisiva, en donde las onomatopeyas amplificadas en las escenas de

accion han sido muy caracteristicas.

CINETISMO

Convencion gréfica especifica de los cdmics, que expresa la ilusion de
movimiento o la trayectoria de los moviles. Por ejemplo las lineas trazadas cerca
de un objeto para simular movimiento o una linea punteada que representa la

mirada de un personaje.

MONTAJE

También llamado Ars Combinatoria, el montaje es la combinacion de
diversos elementos signicos en un orden especifico para crear un sentido en el
mensaje. "Montar, en cambio, significa yuxtaponer tomas visuales y sonoras al
tenor de una sintaxis que se va construyendo sobre la marcha". (88)

Para Yuri Lotman el montaje no es mas que un caso particular de unas
leyes generales de la formacién de las significaciones artisticas, de la
yuxtaposicion (contrapunteo o integracion) de elementos heterogéneos. Una
serie artistica, es decir, la sucesidén de elementos estructurales en el arte, se
construye de una manera distinta a las series estructurales no artisticas. (Yuri

Lotman, Estiética y semiédtica del cine, 1879, p. 68).

E! investigador mexicano lLauro Zavala plantea en su libro Material
inflamable la importancia del montaje: "Por un lado se trata de entender el

encuadre y por ende, el montaje como un trabajo necesariamente intencional,
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esto es, consciente de si mismo y capaz de registrar de alguna manera su
propio proceso de produccidon y la seleccidon de sus mecanismos de
representacién. Por otro lado, existe también la posibilidad de considerar a las
técnicas formales como parte de un proceso de semiosis, cuya finalidad serfa
borrar sus propias huellas, esto es, desaparecer todo programa de
reestructuracion de io real... Pero lo determinante en términos ideoldgicos no es
entonces utilizar el encuadre como productor de {imagenes} sino como
conductor de ideas". (89)

Es importante mencionar los tipos de montaje que existen, con el objeto

de aplicar algunas de estas categorias al analisis posterior de un cémic.

Clases de montaje:
1) Analitico.- Es a base de encuadres y planos cercanos. Presenta la

realidad fragmentada, y se presta a lo expresivo y sicolégico.

2) Sintético.- Esa base de planos lejanos con profundidad de campo.
Se presenta la realidad integral sin detallar los hechos de los

personajes.

3) Narrativo.- Narra los acontecimientos con apego a la realidad. Generalmente
su narracion es lineal, aunque puede contar con ediciones
invertidas, alternas o paraielas.

4) Expresivo.- Mas que los hechos, lo importante es la interpretacion que le

dan los personajes a la realidad. En este tipo de montaje existen
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dos categorias: Ritmico.- El ritmo real de la accién se acelera o
alenta segun el efecto que se desee provocar. Ideoldgico.- El
espectador intelectualiza e interpreta los hechos por asociacién
de imagenes. (90)

Finalmente sobre este tema Jakobson planted lo siguiente: una obra es
un fodo no escindido arbitrariamente en partes, (sino) como en la fisica
moderna, en la teoria pictérica y el ejemplo préactico del cubismo se basa en la
relacion, en la interaccion de las paries y los todos, del color y la forma, de la
representacion y lo representado. (91)

En el caso del comic se mencionan las siguientes etapas en relacion al
montiaje:

a) Redaccion del cuadro o vifeta.

b) Articulacion de las vifietas en un sélo carril.
¢) Integracién de carriles en vifietas.

d) Resolucion de la pagina.

e) Entreiejido de paginas pares e impares.

La redaccién del cuadro es la forma en que se integran los diversos
sighos iconicos vy lingliisticos; es decir, la combinacion de imagenes, dialogos,
globos, recuadros etc., dentro de una vifeta. Se denomina vifieta a la unidad
narrativa gque constituye un pictograma especialmente homogéneo. El cémic se
basa en la segmentacion del papel en fragmentos espacios - temporales, de
caracter tridimensional, con dibujos inméviles y texios opcionales. Todo lo

anterior constituye una vifieta. (Pierre Fresnault - Dervelle, “El espacio
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interpersonal en los comics”, en Semiologia de la representacion de André
Helbo, 1978, p. 138).

Para Roman Gubern la vifeta es la unidad o célula de montaje que
construye el sintagma narrativo de los comics; es la representacion pictografica
del minimo espacio - tiempo significativo, que constituye la unidad del montaje

de la tira comica. (Roman Gubern, El lenguaje de los cémics, 1872, P. 115)

La articulacion de las vifietas es la forma en que se alinean éstas de
manera horizontal. Puede una sola vifieta ocupar un carril o pueden ser varias,
alineadas o sobrepuestas.

La ariculacién de carriles es la ubicacion de éstos dentro de la pagina.
Puede un sélo carril ocupar toda una pagina o pueden ser varios carriles,
afineados o sobrepuestos.

La resolucién de la pdgina es fa composicién final de ésta, agregando
todos los elementos necesarios (off-carril) independientemente de todo o antes
mencionado.

El entretejido de las paginas es la secuencia gue se sigue entre una

pagina y otra para integrar el relato total del texto.

PLANOS CINEMATOGRAFICOS

Como se menciond anteriormente, el dibujo plasmado en los cémics
consetrva las caracteristicas del lenguaje del cine. A continuacidén se presenta
una de tantas clasificaciones que existen sobre los planos, que bien se puede

aplicar a la tira comica.
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Escala de planos: Es la proporcion que guarda la figura humana de la
supertficie del recuadro. La escala, también denominada plano, tiene como base
al ser humano que es lo que da |la verdadera dimension o cualquier objeto en la
pantalla.

CLASIFICACION:

Ptano general o Long Shot: El hombre es un elemento mas del escenario.

Se utiliza para ambientar geograficamente.

Plano de conjunto 0 medium Long Shot: El hombre es méas notable en esteA
encuadre, se cierra la atencion sobre un personaje.

Plano entero o Fuli Shot: EI hombre es identificado pienamente, define
al personaje y sus caracteristicas.

Plano Americano: Es un piano de transicion entre los planos medios y primeros.
Se utiliza para describir los movimientos de
los personajes.

Plano medio o Medium Shot: Es un encuadre a partir del busto del personaje.

Permite registrar rasgos faciales y actividades
Del personaje.

Primer plano o Close Up: Logra captar las experiencias del personaje

asi como sus emociones. Es de gran significacion

psicoldgica y dramatica.

Plano Detalle o Big Close Up: Permite observar una parte del personaje
que resulta importante en la accién. Es el

maximo acercamiento. (92)
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Es importante mencionar las categorias cinematograficas de tiempo y

espacio fllmicos; ya que pueden ser aplicadas a ia temporalidad del comic.

1) Adecuacién.- Igualdad entre tiempo de accion y tiempo de narracién.
2) Condensacién.- Condensacion del tiempo de la accién al tiempo de narracién.
3) Distensién.- Alargamiento del tiempo de la accién en relacién al tiempo
de narracion.
4) Continuidad.- El  tiempo de la accidn fluye en la misma direccién que el
tiempo narrativo; sin retrocesos.
5) Simultaneidad.- Dos acciones transcurren al mismo tiempo, alternando en
el tiempo narrativo.
6) Flash back.- La accidn retrocede en el tiempo narrativo a través de recuerdos.
7) Tiempo sicologico.- Es el que transcurre en la mente de los personajes,
y puede o no coincidir con el tiempo narrativo. (94)
IMAGEN
Composicién.- El fin que persigue la composicién de la imagen es
establecer un centro de atencion. En el caso del teatro, el circo, o algun
espectaculo al aire libre, el espectador puede escoger el punto de la
escenografia que mas le llame la atencién; pero en el caso de tira cémica
forzosamente se tiene que segmentar el escenario, y esto se hace a través de la
vifleta que ya se definié anteriormente (supra).
Las categorias que aqui se mencionan son utlizadas en el discurso

cinematografico para analizar el encuadre, pero se pueden aplicar al cémic.
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1) Descriptiva.- Se presenta la realidad con una visién objetiva para narrar la
accion.

2) Narrativa.- Describe principalmente la accién de los personajes sin darle
importancia a la ambientacién.

3) Expresiva.- Introduce al espectador en el mundo subjetivo de los personajes,
describiendo sentimientos y pensamientos de los mismos.

4) Simbdlica.- Se introducen elementos que tengan un valor simbdlico para los
personajes de la trama o para el espectador; tanto a nivel sicoldgico,
religioso, moral etc.

La composiciéon es la correcta integracion y adecuado balance de los
-elementos que conforman una imagen (estatica o en movimiento). En este caso,
el campo visual del cémic se desarrolia en la vifieta, y es en ese espacio donde
se combinan los diversos elementos icénicos para producir un sentido.

En relacién a la composicién de la imagen ejemplificando un caso de
publicidad, la Doctora Ana Adela Goutman afirma lo siguiente: "El privilegio que
se otorga a la dimension visual y a la explotaciéon de su figuratividad para
comunicar un mensaje abstracto, ideolégico, hace de este anuncio un
enunciado muy préximo a los miticos o sagrados gue usando el mismo tipo de
discurso a la vez sintacticamente abstracto y semanticamente figurético
producen un efecto de sentido de verdad.

El tratamiento grafico y cromatico, el dibujo y el color de una imagen
opera a menudo una suprasegmentacion que rearticula los signos figurativos

lexicalizables mas a menudo, y dota de formas el discurso profundo”. (95)
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ILUMINA(;ION

Dentro del comic toda accién tiene una direccién luminica. La ubicacién
de los objetos y personajes, la hora del dia en que ftranscurren los
acontecimientos y la intensidad dramatica se obtiene de la iluminacion.
Respecto al tema Rudolf Arnheim plantea que generalmente la luz representada
en un dibujo o pintura procede del angulo superior izquierdo, por dos razones:
Porque la altura indica la ubicacién del sol y de las lamparas en el techo, y
porque la luz alta procedente de la izquierda es la mas conveniente para escribir

y dibujar con la mano derecha (Rudolf Amheim, Arte v Percepcidén visual.

Psicologia de la visién creadora. 1984, pp. 49-50).

Las categorias utilizadas para clasificar la iluminacién en este trabajo son
las siguientes:
1) Luz natural.- Cuando se recrea el efecto de luminosidad de dia o de noche.
2) Luz artificial.- Cuando se recrea el efecto de la luminosidad artificial.
3) Luz difusa.- Cuando la iluminacién no crea sombras distribuyendo la claridad
de manera uniforme.
4) Luz directa.- Cuando la iluminacion produce sombras en los objetos, o sélo

aparecen sombras de objetos o personajes causadas por la luz directa. (96}

Como se mencioné en el capitulo anterior, la elaboracién del marco
tedrico-conceptual, se realizé pariendo de diversos autores, pero
seleccionando, ajustando y reestructurando los conceptos, y sus significados a

los objetivos funcionales y operativos del proyecto.
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4.3 ESTUDIO DE CASO (HISTORIETA)

Después de citar los aspectos tedricos pertinentes de diversas fuentes
bibliogréficas para realizar este estudio; se procedera al andlisis de un producto
concreto, que en este caso es una tira codmica de factura nacional y de
actualidad. Es importante mencionar que ademas de las categorias de andlisis
ya citadas, el trabajo se complementara con otros elementos de estudio del
profesor Lauro Zavala A. de la Universidad Auténoma Metropolitana Plantel
Xochimilco {97).

Como ya se planted anteriormente el autor de esta tesis considera que al
ser el cine una imagen en movimiento, que proviene de la imagen fija; la
mayotria de las categorias de andlisis del discurso cinematografico se pueden
adaptar a la tira comica comparando una vifieta con un fotograma.
CONDICIONES DE LECTURA

Eleccion personal:

Desde la justificacion de este proyecto ya se plantea la inquietud de
acercarse al estudio del comic desde una perspectiva tedrica seria y con
fundamentos. Mucho se ha mencionado y escrito de la tira cémica, pero mas de
su historia y de su sociclogia que de su discurso y su produccion de sentido. Es
por eso la eleccién de este trabajo como producto alternativo, por io menos

dentro de esta Universidad.
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CONDICIONES DE PRODUCCION Y DISTRIBUCION

Para el desarrolio de este proyecto se eligiéo a un producto nacional, ya
que de esta forma tanto el estudio como la lectura de este trabajo responden
mas a expectativas e inquietudes de estudiantes y académicos mexicanos.

Ei nombre del comic se titula: "Sola en mis pesadillas"; los autores son
Verénica Camacho Barrera (guién) y Ricardo Camacho Barrera (dibujo); y

aparecid en el primer nimero de ia revista El gallito inglés, en la Ciudad de

México, a principios de la década de los noventas. (1992)
TITULO

Es pertinente iniciar este apartado con una cita de Roland Barthes en
relacion a los codigos lingilisticos e icénicos: "Hoy en dia parece ser que, en
cuanto a la comunicacion de masas, el mensaje lingilistico esta presente en
todas las imagenes: bien bajo ia forma de titular, texto explicativo, articulo de
prensa, dialogo de pelicula o globo de comic; esto muestra que no es
demasiado exacto hablar de una civilizacién de la imagen: aln constituimos y
quizd mas que nunca una civilizacién basada en la escritura”.(98)

Toda novela debe llevar un titulo (afirma Umberto Eco), pero éste no

siempre es una clave interpretativa de la obra. "La idea de El nhombre de la rosa
se me ocurrié casi por casualidad, y me gusté porque la rosa es una figura
simbdlica, tan densa que, por tener tantos significados, ya casi los ha perdido
todos.... El titulo debe confundir las ideas, no regimentarlas".(99)

En relacion al mismo tema, en e! libro Estudios para una semidtica del

espectaculo, de la Doctora Ana Adela Goutman, se afirma que una pelicula
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tiene un nombre como un director tiene el suyo, y no siempre tiene relacién el
tituio con el tema del filme. (100)

De lo anterior, se puede concluir, que no siempre existe una reiacién
directa entre el titulo de una obra y su contenido; sin embargo en el caso del
comic analizado sf existe un vinculo entre el significado del nombre y la trama de
la tira comica.

“Sola en mis pesadilias" es el titulo, gue indica o denota a una mujer
sofiando; y que es un avance del contenido de la obra en cuya trama aparece
una joven con suefios de angustia, en donde se enfrenta a seres malignos y no
hay nadie que la ayude. En este caso el titulo sf tiene estrecha relacién con la

obra, y pone al lector en antecedente del posible contenido tematico del cémic.

ARGUMENTO

A pesar de ser mencionada la trama de la obra en el estudio
psicoanalitico, en este apartado se intentara describir a un nivel mas argumental
que analitico.

La historieta comienza con una serie de imagenes del cuadro de la
Gioconda o Mona Lisa, de Leonardo Da Vinci, pintura que se encuentra colgada
arriba de la cama de una muchacha durmiendo.

La chica esta sofiando, y en la obra se describen sus pesadillas. La joven
se levanta de su cama y sale de su casa internandose en un bosque, donde se
enfrenta con seres y criaturas extrafias que la persiguen y quieren danar.

Finalmente la angustia vence ei suefio de la muchacha y ésta se despierta muy
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excitada. Entonces aparece la madre quien la regafa por sus temores
injustificados, y manda a su hija al bosque por un encargo rutinario.

La joven acepta de mala gana y atemorizada por los suefios que tuvo, sin
embargo tiene que cumplir con su tarea. Antes de salir de su casa desquita su
coraje rompiendo el cuadro colgado en su habitacién; y la historia termina
cuando la chica se interna en un bosque real tétrico y solitario igual o peor que
el de sus pesadillas.

Después de explicar en el capitulo anterior todas las categorias de
analisis que se utilizardn en este proyecto, se presenta un cuadro sindptico de
como se aplicaran dichas categorias a cada vifieta o conjunto de vifietas. El
comic a desarroilar cuenta con 94 recuadros, algunos de ellos similares o
simplemente una continuacién de una imagen en movimiento, por lo que
algunos se agruparan para no hacer rejterativo el estudio. Para la division y
enumeracion de vifietas se utilizé el criterio de la segmentacion de la imagen por
un marco o espacio en blanco. Las categorias se analizardn pagina por pagina,

por lo que el estudio contara con diez secciones.
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CUADRO SINOPTICO DE CATEGORIAS DE ANALISIS:

Narracion en recuadro
Narracion sin recuadro
Texto Narracion en globo
Narracion sin giobo
Onomatopeya

Anclaje

Realista
Dibujo Surrealista

Expresionista

Vifeta
Lenguaje Carril
Montaje Péagina
Tejido

Clasificacion Analitico
Sintético
Narrativo

Expresivo: ritmico / ideoldgico
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Planos cinematograficos

Tiempo

Composicion

de la imagen

lluminacion

Long shot
Medium long shot
Full shot

Medium shot
Close up

Big close Up

insert

Adecuacion
Condensacion
Continuidad
Simultaneidad
Flash back

Tiempo sicologico

Descriptiva
Narrativa

Expresiva

Simbdlica

Metéafora visualizada

Cinetismo

Luz natural
Luz artificial
Luz difusa

Luz directa
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ANALISIS

Pagina 1

Texto: No existe

Dibujo: Realista (vifieta 1)
Expresionista (vifietas 2-7)
Lenguaje: Compaosicién horizontal de vifietas rectangulares (1-7).
Montaje: Primero y Segundo carriles con segmentacién de vifietas (1-6).
Tercer carril con relacion de imagenes en una sola vifeta (7)
Clasificacién:Analitico.

Expresivo: ideolégico

Planos cinematograficos: Medium Shot (vifietas 1-7)

Tiempo: Sicoldgico
Composicion de la imagen: Descriptiva (vifieta 1).
Expresiva/Simbdlica (vifietas 2-7).
lluminacién: Luz natural (vifietas 1-3).
Luz difusa (vifietas 4-6).

Luz directa (vifieta 7).
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PAGINA I

Texto: No existe

Dibujo: Realista (vifieta 8), Expresionista {vifietas 9-17).
Lenguaje:  Composicién horizontal de vifietas rectangulares
(8-17) Primer carril con sobreimpresion de vifietas
Montaje: (8-10), Segundo carril con segmentacion de vifietas
(11-13). Tercer carril con segmentacion y
sobreimpresion de vifietas (14-17).

Clasificacién: Analitico, Expresivo: ritmico.

Planos cinematograficos:Fuli shot (vifietas 8 y 10) Big close Up (vifietas 9, 12, 13)

Close Up (vifieta 11), American Shot (vifietas 14-17).

Tiempo: sicolégico

Composicién de la imagen: Descriptiva (vifieta 8).
Expresiva/Narrativa (vifietas 9-17).
Cinetismo (vifietas 15y 16).

lluminacién: Luz directa (vifietas 8, 10, 13, 17).

Luz difusa (vifietas 9, 11, 12, 14, 15, 16).

114



PAGINA il

Texto: No existe

Dibujo: Realista (vifietas 11, 18, 19, ).
Surrealista {vifietas 20, 22, 23, 24).
Lenguaje:Composicién horizontal de vifetas rectangulares (8-
21) y de forma geométrica no definida (22-24), Primero
Montaje: y Segundo carriles con segmentacién de vifietas
(18-23), Tercer carril, una sola vifieta (24).
Clasificacion: Analitico.

Expresivo: ideoldgico/ritmico.

Planos cinematograficos:Full Shot (vifietas 18, 20, 22, 23), Close Up (vifietas 19,

y 21}, Medium Long Shot (vifieta 24).
Tiempo: Sicoldgico

Composicién de la imagen: Narrativa/Expresiva/Simbolica (vifietas 18-24).

lluminacion: Luz directa (vifietas 18-24).
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PAGINA IV

Texto: No existe

Dibujo: Surreaiista (vifietas 25-35).
* La vifieta # 36 es la imagen segmentada de un personaje que sera analizada
en la siguiente pagina.
Lenguaje: Composicion horizontal de vifietas rectangulares
(25-36) Primero, Segundo y Tercer carriles con
Montaje segmentacion de vifietas

Clasificacién: Analitico / Narrativo.

Plano cinematograficos: Medium Shot (vifietas 25 y 26), Big Close Up (vifietas 27,

28, 30, 31), Fuil Shot (vifietas 29, 32, 33, 34, 35).

Tiempo: Sicolégico
Composicién de la imagen: Expresiva / Narrativa

Hluminacién: Luz directa (vifietas 25-35).
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PAGINA V

Texto: Narracion en globo (vifietas 39, 41, 43) Narracién sin globo (vifieta 42).
Anclaje: Si existe una relacién entre el texto de los globos y los
personajes ficticios del suefio, que estan hablando en ingles.

Onomatopeya: El texto que aparece sin globo, representa sonidos emitidos

por los robots del suefio. También existe anclaje.

Dibujo: Realista {vifietas 37, 40, 44)

Surrealista (vinétas 38, 39, 41, 42, 43).

Lenguaje: Composicién horizontal de vifietas rectangulares
(37-44); la vifieta #43 no esta completamente definida
su forma geomaétrica.

Montaje: Primero, Segundo y Tercer carriles con segmentacion
y sobreimpresion de vifietas.

Clasificacion: Analitico, Expresivo: ritmico.
Planos cinematograficos: Full Shot (vifietas 37, 41, 43) Insert {vifieta 38),

American Shot (vifieta 39), Close Up (vifietas 40 y 44),

Medium shot (vifieta 42).
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Tiempo: Sicoldgico

Composicion de la imagen: Cinetismo (vifietas 37, 38, 39, 43, 44), Narrativa /
Expresiva (vifietas 37-44), Simbdlica (vifietas 37, 38,
39, 41, 42, 43).

Iluminacién: Luz difusa (vifietas 37-42),

Luz directa (vifetas 43 y 44).

PAGINA VI
Texto: No existe
Dibujo: Realista (vinetas 45-48).
Surrealista (vifietas 49, 50, 53, 54)
Expresionista (vineta 51).
Lenguaje:  Composicién horizontal de vifietas rectangulares.
Primero, Segundo y Tercer carriles.
Montaje:
Clasificacion:Narrativo / Sintético,

Expresivo: ritmico.

Planos cinematogréficos: Medium Shot (vifieta 45), Full Shot (vifietas 46 y 48},
American Shot (vifietas 47, 51, 53), Insert (vifieta 52),
Long Shot (vifietas 49, 50, 52), Medium Long Shot

vineta (54).
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Tiempo: Sicoldgico
Composicién de la imagen: Narrativa/Expresiva/Simbdlica (vifietas 25-36).
lfuminacion: Luz directa (vifietas 45, 46, 49, 50, 52, 53, 54).

Luz difusa (vifetas 47, 48, 51, 54).

PAGINA Vi

Texto: No existe

Dibujo: Surrealista (vifieta 55).
Expresionista (vifieta 56).
Realista (vifietas 57 - 63).
Lenguaje: Composicion horizontal de vifietas rectangulares.
Primero,Segundo y Tercer carriles con segmentacion
Montaje: de vinetas.
Clasificacion: Simbdolico/Expresivo: ideoldgico (vifietas 55 y 56),

narrativo (vifietas 57-63).

Planos cinematograficos: Close Up (vifietas 55 y 57), Insert (vifieta 56),

Medium Shot (vifietas 58, 59, 60, 61, 63).

American Shot (vifieta 62).
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Tiempo: Sicolégico
Composicion de [a imagen: Simbdlica (vifietas 55 y 56).
Expresiva/Narrativa (vifietas 55-63).
lluminacién: Luz difusa (vifietas 55, 57, 59, 60, 62, 63).
Luz natural (vifieta 56).

Luz directa (vifietas 58, 61).

PAGINA VilI

Texto: No existe

Dibujo: Surrealista (vifietas 64, 65, 66, 67, 72).
Realista (vifietas 68, 69, 70, 71, 72, 74).
Lenguaje:  Composicién horizonial de vifietas rectangulares.
Montaje: Primero, Segundo y Tercer carriles con segmentacién
de vifietas.
Clasificacién: Narrativo/Expresivo: titmico.
Planos cinematograficos: Medium Shot (vifietas 64, 73, 74).
Big Close Up (vineta 65).
American Shot (vifieta 66)

Full Shot (vifetas 67-72).
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Tiempo: Sicoldgico
Composicion de la imagen: Narrativa (vifietas 64-70).
Expresiva (vifietas 71,74).
Simbdlica (vifietas 64, 65, 66, 67, 73).
Cinetismo (vifietas 65, 66, 67, 73).
Huminacidn: Luz difusa (vifietas 64, 65, 66, 67, 74).

Luz directa (vifietas 68-74).

PAGINA IX
Texto: Narracion sin globo (vifietas 75, 76, 77).
Narracién en globo (vifietas 76-85).
Anclaje:Si existe relacion de todos los textos con los personajes del comic. Hay
dos interjecciones en las vifietas # 75y 76, y los demas son
textos explicativos.
Dibujo: Realista (vifietas 75, 76, 78, 79, 80, 81).
Surrealista (vifietas 76, 77, 82, 84, 85).
Lenguaje: Composicion horizontal de vifietas rectangulares.
Montaje:
Clasificacion: Narrativo / Expresivo:

ritmico e ideoldgico.

121



Planos cinematograficos: Close Up (vifieta 75).
Medium Shot (vifietas 76, 77, 78, 79, 80, 83, 85).
Big Close Up {vifieta 84), American Shot (vifieta 84).
Tiempo: Adecuacién / Continuidad.,
Composicién de la imagen: Narrativa/Expresiva (vifietas 75-85).
Simbélica (vifietas 77, 82, 84, 85).
lluminacién: Luz difusa (vifietas 75, 78, 79, 80, 81, 83).

Luz directa (vifietas 76, 77, 82, 84, 85).

PAGINA X
Texto: Narracion en globo (vifietas 88, 89, 90, 91, 93, 94).
Onomatopeya (vifieta 92).
Anclaje: Si existe relacién entre los textos y los personajes del comic.
La onomatopeya de la vifieta # 92 tiene mds un nivel de
signo iconico que lingliistico por su  presentacién; los demas
textos son explicativos.
Dibujo: Realista (vifietas 87, 88, 89, 90, 91, 93)

Surrealista (vifietas 92 y 94).
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Lenguaje:  Composicién horizontal de vifietas rectangulares,
Montaje: Primero y Segundo carriles con segmentacién de
vifietas. Tercer carril, una sola vifieta.

Clasificacion: Narrativo / Expresivo: ritmico

Planos cinematograficos: Full Shot (vifietas 86, 87, 88, 89, 91).
Medium Shot (vifieta 90), Insert (vifieta 9).
l.ong Shot (vifieta 94).
Tiempo: Adecuacion / Continuidad.
Composicidn de la imagen: Narrativa / Expresiva (vifietas 86-91).
Cinetismo (vifieta 91).
Simbodlica (vifietas 93 y 94).
lluminacién: Luz difusa (vifietas 86, 87, 88, 89, 91, 92, 93).
LLuz directa (vineta 90).

Luz natural (vifieta 94).
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CONCLUSIONES

A través de la elaboracién de esta investigacion, se pueden inferir los

siguientes planteamientos.

El surgimiento del periodismo moderno es el siglo XIX, primero en Europa
y después en Estados Unidos, es un factor determinante para el desarrollo e
industrializacién del cémic en el mundo. Es a finales de este siglo, en 1985,
cuando surgen dos formas de comunicacion masiva: el cémic y el cine; ambos
medios se desarrollan con una influencia reciproca tanto en el lenguaje como en
sus contenidos. Esto da como resultado lo que se denomina literatura iconica,
tanto estdtica como cinética.

En las primeras décadas del presente siglo, la historieta absorbe una gran
influencia de las diversas corrientes artisticas de la pintura, como son el
realismo, el surrealismo y el cubismo; esto da lugar a una pluralidad de estilos
en el disefo de los comics que sigue vigente hasta nuestros dias.

El cémic a través de la historia, ha reflejado en sus contenidos problemas
o situaciones coyunturales por los que han pasado paises o continentes; tal es
el caso de las dos guerras mundiales, las revoluciones comunistas o la
colonizacion de fas potencias a paises subdesarrollados, por sdlo mencionar
algunos ejemplos.

El fendmeno de la trasculturacion en los medios de comunicacion

también fue representativo en la industria de ia historieta; el surgimiento de



sindicatos y agencias de publicacién y distribucién permitié la globalizacion de
personajes y tiras comicas en todo el mundo. La industrializacién del comic trajo
consigo diversos aspectos caracteristicos de la produccion masiva de mensajes:
primero la censura impuesta por los empresarios editorialistas a los creadores,
segundo las disputas en materia autoral por los derechos de las obras y tercero
la estandarizacion de los contenidos y personajes de la historieta para poderse
exportar a nivel internacional. Con la consolidacién de la industria del
entretenimiento, en la segunda mitad del presente siglo, surgen encuentros,
canferencias, exposiciones, estudios e investigaciones en pro y en conira de la

historieta en el mundo.

El mito es un elemento determinante en el ser humano para comprender
el mundo que lo rodea. Es a través de éste que el individuo encuentra una
identidad individual y social; ademas adquiere una serie de valores axioldgicos
gue le permiten comportarse en una comunidad. Toda sociedad necesita de un
pasado (real o ficticio) que le de sentido a ia vida.,

Es precisamente el mito el que permite entender el pasado y el presente
del hombre.

En el ambito de la psicologia, el mito también juega un papel muy
importante. Investigadores como Freud, Jung, Rolio May, Bruno Betleheim,
consideran que es un elemento indispensabie para la terapia del psicoandlisis,

ya que éste ayuda a estudiar la identidad del individuo.



En los medios de comunicacién los mitos se convierten en héroes y en
narrativas de accion, en donde se enfrentan valores representados en el odio, el
amor, la amistad, el mal, la justicia etc., y el publico se identifica con estos
contenidos reafirmando su personalidad. En la historieta el mito se representa
en sus contenidos, e influye en ideas y actitudes de los lectores, principaimente
del publico infantil que es el mas vulnerable a los mensajes.

Antiguamente los mitos se transmitian de forma oral de generacion en
generacion, posteriormente estuvieron vigentes en la tradicién escrita o literaria,
y actualmente se manifiestan en los relatos ¢ narraciones de los medios

masivos de comunicacion.

Los contenidos infantiles actualmente difundidos en los medios de
comunicacion, no soélo influyen ideclégicamente en el auditorio sino que son un
éxito comercial. A través de los lanzamientos multimedia, un héroe de cémic
puede ser lievado a la pantalla de cine o a un programa de radio o television.

Ademas generalmente se producen una serie de articulos publicitarios
que refuerzan el negocio de la industria del entretenimiento. Por lo anterior se
deduce, que los medios de comunicaciéon no compiten entre si o son
excluyentes sino que acttan de forma integral y se complementan, en un
fendmeno denominado sinergia, donde todos buscan un mismo objetivo.

A partir de la segunda mitad de este siglo, al comic se le pude considerar
una industria auténoma de entretenimiento. A pesar de inteactuar con otros

medios, posee una supervivencia propia y un auditorio especifico.



A la historieta se le puede considerar actualmente un instrumento o
medio de comunicacidn masiva, ya que responde a las siguientes

caracteristicas:

!

Una reproduccion mecanica y seriada.

— Una recepcion masiva (aunque no simultanea).

— Una distribucion generalmente transnacional a través de sindicatos y
agencias de publicidad.

- Una serie de eventos a nivel mundial, y estudios e investigaciones sobre el
tema.

— Una dindmica homogénea y estandarizada en el disefio de sus contenidos,

para una rapida distribucion y un eficiente consumo del producto.

La funcidn de la historieta en la sociedad no sélo ha sido de
entretenimiento o de manipulacion ideoldgica {(como algunos investigadores la
han definido), sino también ha jugado un papel concientizador y educativo, ial es
el caso de los ejemplos citados en este trabajo sobre China y Cuba, y un amplio

nimero de publicaciones de caracter didactico.

La aparicién de la obra de Freud a finales del siglo pasado y principios del
presente, constituyo un parteaguas historico, no sdélo en el estudio del
comportamiento del ser humano sino en el analisis y critica de su produccion

artistica; de ahi el desarrallo de 1o que se denomina "Psicologia del arte”.



Utilizando la teoria del psicoanélisis, se puede develar o tener una
aproximacion al mundo psicologico de un artista vertido en su obra. Es
importante aclarar que tanto la teoria como los conceptos utilizados en este
trabajo son bdsicos y de caracter introductorio. Obviamente existe mucho
material de Freud y del campo de la psicologia en general para realizar un
estudio,

Sin embargo el objetivo de incluir un apartado de esta naturaleza en el
proyecto, es demostrar que el fendmeno de la comunicacién, puede ser
investigado desde diversos enfoques, con un criterio pluridisciplinario.

El comic conjunta una serie de elementos signicos convencionales
(icénicos y linglifsticos) que permiten representar la intencionalidad manifiesta
de su creador, pero con la teoria psicoanalitica se puede profundizar en el
subconsciente del artista y obtener una visién mas integral de su obra, en este

caso una historieta.

Uno de los planteamientos esenciales de la teoria psicoanalitica, es
entender cdmo la produccién artistica es un elemento compensador para el
individuo de las constantes presiones y frustraciones que sufre dentro de un
sistema social. La fantasia representada en el arte, produce un goce estético
tanto al creador como al espectador, libre de presiones sociales, es decir
convencionaimente aceptado. Las fantasias de todo sujeto pueden ser

representadas tanto en los suefios como en su obra artistica, incluso los



primeros pueden influir en la segunda. Ambos aspectos pueden ser

interpretados por el psicoandlisis.

A continuacion se presentan algunas generalidades y elementos

recurrentes que se detectaron en la historieta al hacer el estudio psicoanalitico.

Simbolismo en el suefio:

— Existen una serie de elementos en la historieta que representan los érganos
genitales femeninos como son: ropa interior y de dormir, flores, pozos,
cavidades y objetos de madera.

~ Los 6rganos sexuales masculinos sélo estédn representados en un arbol de
tres picos que aparece en el bosque del sueho.

—~ El acto sexual estd representado en diversas acciones de la joven, como

trepar, resbalar, caer en un abismo y ser perseguida por un sujeto siniestro.

Trabajo del suefio

Los personajes que se le aparecen a la muchacha son producto dei
“trabajo del suefio”, cuya tarea es transformar, desplazar y mezclar elementos
para darles coherencia en el suefio. En este caso existen individuos
deformados, mascaras, insectos, robots y una especie de hombre con rasgos de
toro que persigue y trata de destruir a la joven. Lo que simboliza cada uno de
ellos esta explicado en el andlisis, sin embargo lo importante es resaitar las

diferentes transformaciones y fusiones que se llevan a cabo por dicho proceso.



Censura Onirica

La “Censura Onirtica” trabaja de forma tal, que su objetivo es no causatle
conflicto al sofante. Para esto se basa en la omisién, reagrupacion vy
desfiguracion de elementos, como los Uitimos casos mencionados. Si existe un
deseo expresado en el suefio que no logre omitir [a censura, ésta recurre al
ultimo recurso que es despertar al sofiante. Por todo lo anterior, se explica que
la muchacha haya tenido lagunas en el suefio, y finalmente un despertar
repentino y angustiante.

Existen algunos elementos que se presentan fuera del suefio del

personaje y que también tienen un significado:

— La madre se representa como un personaje maligno para la hija, y ésta ultima
le tiene rencor y resentimiento. Sin embargo también existe una dependencia
emocional con fa madre, ya que fa muchacha se siente sola y desprotegida.

— El cuadro de Mona-Lisa aparece al principio de la historieta, pero a través del
movimiento simultado por el montaje de vifietas, se sugiere que el retrato va
penetrando en el suefio de ia joven. Como ya se mencioné anteriormente,
cualquier elemento externo puede ser incluido y contextualizado en un suefo
en calidad de estimulo externo. En este caso, la Gioconda tiene un
significado determinante para la Chica, ya que aparece constantemente

durante toda la trama. Al final la joven descarga su coraje rompiendo la

pintura.



- El bosque real que aparece al final de la historieta, es muy similar al del
sueno, por lo que se entiende que los “suefios diurncs” se encuentran
mezclados con los “suefios nocturnos” del personaje, es decir, las fantasias

de ia joven y los objetos reales van a estar presentes durante el suefio.

El comic como producto de comunicacién, tiene directa relacion con la
literatura, la prensa y el cine. De la primera retoma el relato narrativo a través
del texto; de la segunda su dinamica de impresion y distribucién; y del tercero su
lenguaje visual utilizando planos, encuadres, iluminacién, composicién de la
imagen etc. Obviamente también hay relacién con los medios electrénicos pero
solo en el sentido de adaptar una tira cémica a radio o television.

La tira cOmica utiliza dos sistemas de signos: iconicos y lingdisticos, y los
combina para producir su significado. A pesar de que el signo iconico posee
ciertas cualidades del objeio que representa, su decodificacién también
responde a normas culturales al igual que el signo lingtiistico. Por lo tanto un
comic presenta diversas posibilidades de interpretacién de acuerdo al contexto
sociocultural del publico lector.

El surgimiento del periodismo moderno a finales del siglo pasado en
Europa y Estados Unidos, impulsé el desarrolio y difusién del cémic a nivel
internacional insertandolo asi en la industria de la cultura y el entretenimiento.

La funcién explicativa del texto en la historieta es muy importante, ya que
independientemente de la representatividad autonoma de la imagen, la funcion

del anclaje permite al fector una interpretacién mas agit y mas especifica.



Los elementos técnicos y graméticales del lenguaje cinematografico
pueden ser aplicados al andlisis semidtico de un cémic.

El dibujo en Ia tira comica tiene una influencia directa del arte pictérico, en
cuanto a corrientes y técnicas, asi como en la composicién de la imagen y la
iHuminacion.

El montaje es un elemento determinante en la historieta, ya que la
combinacion de iméagenes con una intencionalidad producen un significado
especifico en el lector. Ademas de que este elemento ayuda a representar la
temporalidad de la narracion.

La tira comica posee una gramdtica o divisidn signica, al igual que la
puntuacion en la literatura o las tomas y escenas en el cine. La vifieta es la
unidad minima espacio-temporal con significacion; y ésta constituye el sintagma
narrativo. Varias vifietas forman un carril, varios carriles forman una pagina vy
finalmente el entretejido de las paginas dan lugar a una historieta.

La naturaleza del comic es eliptica, el tiempo estd representado por
signos iconicos que hacen referencia al suefio y vigilia de los personajes; al dia
y la noche; a las estaciones del afio eic. Dentro de la narrativa sélo se presenta
lo mas relevante de la trama, los demas detalles los construye y concatena el
lector para darle un sentido Idgico a la historieta.

En relacion al analisis semidtico de la historieta se concluyen los

siguientes resultados:



Existe muy poco texto en la historieta. Esta se explica por si sola a través
de imagenes. Las tres paginas que incluyen didlogos, éstos cumplen una
funcion explicativa o de anclaje.

En la tira predomina la técnica realista en el dibujo, sin embargo para
descubrir fos suefios y las emociones del personaje se utiliza mas la corriente
surrealista; y en el bosque del suefio se recrea en una atmadsfera de corte
expresionista.

En el montaje predomina el de tipo analitico, ya que se trata de resaltar el
mundo psicologico de la joven. También se da el expresivo para describir un
bosque ldbrego y tenebroso. E! tipo narrativo aparece escasamente y sélo con el
fin de representar la accién de los personajes.

El desarrollo de la historieta se da mayoritarfiamente en tiempo
psicolégico ya que todo es un suefio; sin embargo existe adecuacién y
continuidad cuando el personaje despierta, ya que estas dos Ultimas categorias
se utilizan en la narracion lineal ciasica.

En la composicién de la imagen predominan las categorias: expresiva y
simbdlica para introducir al lector al mundo subjetivo del personaje y lo que
simbolizan diversos elementos en su suefio.

La narrativa se presenta para encadenar la accién de los personajes; y la
categoria descriptiva sdlo aparece al inicio de la historieta para detallar la
habitacion de la joven.

En la iluminacién se maneja luz natural sélo a principio del comic para la

pintura de Mona Lisa y al final cuando aparecen un bosque real. El resto de la



trama de caracter onirico se desarrolla en luz directa y difusa para crear
ambientes angustiantes. La iluminacién artificial en el comic no existe, es un
recurso de cine.

A pesar de ser ya una rama de estudio bien definida, la ciencia de la
comunicacion debe ser entendida como un drea pluridisciplinaria, en donde
converjan elementos tedricos y metodoldgicos de otras disciplinas como la
historia, la antropologia, las matematicas, la sociologia y la psicologia por sélo
citar algunas.

Este trabajo presenta dos posibilidades de interpretacién de un producto
de comunicacion, gue son fos andlisis semidtico y psicolégico respectivamente.
A manera de reflexion final se puede afirmar fo siguiente.

Si bien es cierto que existen muchas investigaciones de caracter
semidtico, son pocos los estudios de psicologia de la comunicacién, un terreno
aun virgen en este campo.

Es evidente que cuando se aplica la teoria psicoanalitica a una obra
determinada {en este caso una historieta) se encuentran elementos conscientes
e inconscientes, que pueden o no ser reconocidos o aceptados por sus autores.

Tanto el titulo como el contenido de la obra hacen aiusién a los suefios
de una mujer, en este caso la hermana dei autor. La historieta esté basada en el
contenido onirico de los suefios recurrenies; los personajes que aparecen
fueron redactados y explicados por Verdnica Camacho, la guionista (y

protagonista del cémic) a su Hermano Ricardo, quien ilustré graficamente ia



historia. De acuerdo a la entrevista, el procedimiento de coautoria para la

composicion de la obra fue el siguiente. (Ver Anexo No. 7)

Verénica - Experimenta soledad y sentimientos de inferioridad.

Ricardo - Titula la historieta “sola en mis pesadilias”.

Verdnica - Describe varios personajes siniestros dentro del suefio.

Ricardo - Dibuja dichos personajes.

Verodnica - Suefia con un toro que la persigue.

Ricardo - Disefia un personaje con caracteristicas humanas y de un toro.

Verodnica y su madre tienen suefios similares.
Ricardo - Incluye en la historia a la madre de ambos, y la representa como un
ser

maligno y terrenal. Al hacer la ilustracion trata de mezclar la realidad

con la fantasia.

De acuerdo al estudio realizado se puede afirmar que existen personajes
que fueron descritos de forma consciente por el sofiante, pero que tienen una
significacion y un simbolismo especificos en el suefio que éste desconoce.
También existen elementos con una vinculacién sexual a los que nos se les da

importancia.



Dentro dei comic existen dos representaciones: por un lado las
experiencias narradas por la guionista o sofiante, y por otro las proyecciones
gréficas del dibujante. Sin embargo en ambos casos existen manifestaciones
conscientes e inconscientes de los autores que pueden ser analizadas.

El personaje de la madre fue un elemento agregado por el graficador,
basado en una experiencia de relato familiar similar, pero éste adquiere de
todas formas un significado especifico en el suefio. Cabe mencionar también
aqui el caracter mitico de la madre, y co6mo es representado por sus autores en
la obra como un personaje autoritario.

En el cdmic existe una fuerte carga sexual representada en diversos
elementos, que los autores niegan o desconocen.

Los personajes siniestros que experimenta la sofiante y que son
recreados en la obra, son producto de!l trabajo del suefio, que desfigura y
traspone personajes a causa de la censura onirica.

Otro aspecto agregado por el disefiador ademas del titulo, es la figura de
Mona-Lisa; y en la entrevista justifica su inciusién, como unha experiencia aparte
gue decidid anexar. Por Ultimo el autor acepta que su obra es una proyeccion de
su personalidad, de su estilo y que expresa sentimientos y experiencias. Todo
esto produce un mensaje digno de interpretacion.

Las experiencias y fantasias de los artistas son vertidas en sus obras, de
manera consciente o inconscientemente, y pueden ser estudiadas por la teoria

psicoanalitica.



Lo que aporta un estudio de este tipo, es gque no sélo es un acercamiento
a la obra intelectual o artistica de un autor; sino también una aproximacion a su
persona y su mundo psicolégico. Este tipo de estudios puede ser aplicado a
otros contenidos de comunicacion, con resultados interesantes.

El analisis semidtico en este trabajo se inclina por estudiar los mensajes y
sus posibles significados, producto de la combinacién de elementos signicos. En
cambio la interpretacidon psicoanalitica se enfoca mds a la intencionalidad
(consciente o inconsciente) del emisor al producir un mensaje. Es decir, el
estudio semiédtico se centra mas en el mensaje, no el lo que su autor quiere
tra;nsmitir, 0 en la posible lectura de! receptor. Estos dos Ultimos aspectos

corresponderian mayoritariamente al campo de ia psicologia.

En relacion a las hipotesis planteadas al inicio de esta investigacion, los
resultados son los siguientes.

— Los cémics si son productos masivos de comunicacidon, que poseen
contenidos miticos y patrones culturales, ya que ios medios de difusion, son
los actuales transmisores mayoritariamente de la ideologia y la cultura de los
pueblos, papel anteriormente asignado a la familia, la escuela y la religion.
Los autores de historietas reproducen sus formas de captar la realidad, y las
plasman en su obra. Por otro lado, si existe una influencia ideologica y
conductual en los publicos lectores, pero se tendria que aplicar una encuesta
de opinidn sobre un grupo social especifico, para conocer el grado de

penetracion.



— A través de la interpretacion psicoanalitica se pudo comprobar como el
creador de una historieta vierte en sus contenidos deseos y pensamientos
inconscientes que a veces desconoce. En este caso el andlisis arrojo a través
del simbolismo representaciones de caracter sexual y familiar principalmente,
Algunos elementos son reconocidos por los autores y otros no, por todo lo
explicado en el marco tedrico de este apartado.

— El contenido de una historieta funciona como espacio de evacion psicoldgica
tanto para el creador como para el receptor. En el caso del comic analizado
se pude ver como los autores proyectaron sus suefios y fantasias en la obra
creando una historia surrealista, misma que sirve como distraccion y evasion
mental al publico de lectores.

- El analisis semidtico sirvié para comprobar cémo con dicho estudio, se puede
conocer el lenguaje de la historieta y la combinacién de los elementos
signicos para producir un significado. En este caso se analizd el texto, el
dibujo, el montaje, los planos cinematogréficos, ei tiempo, la composicion de
la imagen y la iluminacién. Todo esto permitié conocer un balance integral de

cémo esta conformado un producto de comunicacion.



GLOSARIO

Aforismo.- Pensamiento o sentencia breve y doctrinal que se propone como

regia en alguna ciencia o arte.

Aleluya.- Dibujos que contienen una  historieta, con su explicacién en

versos
pareados, que componen un pape! de aleluya o pliego de cordel.

Animal Strip.- Tira cdmica que  utiliza como personajes  centrales
animales generalmente con comportamiento humano.

Argumento o trama.- Asunto o materia de gue se trata una obra.

Arte.- Conjunto de reglas y habilidades para hacer bien una cosa, que buscan
la distraccion, expresion y goce estético del creador. Manifestacion y
comunicacion de las experiencias de un artista.

Auca.- Versos pareados que no se someten a las reglas de la historieta.

Caricatura.- (Del italiano caricare, ‘“recargar”} figura de persona o
cosa, especialmente dibujo, con aspecto exagerado y deformado para
producir un efecto cémico.

Cdmic.- Tira cémica o Strip. Sucesion de vifietas que forman una unidad
de publicacion.

Comic - book.- Expresién que designa a la revista de comics, para distinguirla
de las tiras que se publican en los periddicos.

Comix.- Vocablo  inventado por los artistas under-ground, para distinguir su

obra del comic convencional.



Cultura.- Conjunto de ideas y conocimientos generados por el hombre en
sociedad; y tfransmitidos de generacidn en generacion.

Cultura de masas.- Masificacion de la cultura en todas las clases
sociales; principalmente por la difusién de los medios de comunicacion.
Dadaismo.- Movimiento artistico principalmente literario y pictérico.
Estilisticamen-te es una transicion entre el cubismo y el surrealismo.
Se caracterizé por estar en contra de todo lo burgués y tradicional,
Surgié como una respuesta a todo lo ortodoxo establecido en la to.
Guerra Mundial. Se manifesté basicamente entre 1916 y 1922 en las
ciudades de Berlin, Paris y Nueva York. Esta corriente seria un
antecedente directo de aristas como Feininger, Kandinsky, Klee,
Modigliani y Picasso entre otros.

Describir.- Representar personas o cosas por medio del lenguaje destacando sus
cualidades y caracteristicas.

Didascalia.- Catdlogo ilustrado para representar obras comicas o dramaéticas en

Grecia.

Discurso.- Conjunto de términos e ideas que sirven para expresar teorias
y planteamientos dentro de una disciplina de estudio,

Ecosistemas o sistemas ecoldgicos.- Zona natural en donde organismos
vivientes y substancias inertes interactian para la supervivencia.

Ecosistema de cultura de masas.- Entorno inmediato de cultura e informacioén, a
la que tiene acceso un individuo a través de los medios,

Etiologia.- Estudio de ia causa de las cosas o de las enfermedades.



Family Strip.- Tira comica donde sus personajes centrales son una familia.
Filacteria.- Pedazo de piel o pergamino con escritos antiguos. Cinta
con inscripciones o leyendas gue suele ponerse en esculturas o
pinturas.
Funnies.- Cémic de género humoristico.
Girl Strip.- Tira cémica donde el personaje central es una joven o mujer.
Grafico (ca).- Arte de representar objetos por medio de lineas o figuras.
Conjunto de procedimientos para reproducir escritos o dibujos.

Historieta o tira coémica.- Relato de imdgenes generalmente segmentado
en vifietas, y complementado opcionalmente por textos y acotaciones
de situacion.

Icono.- Imagen o representacion.

llustrar.- Reproducir icénicamente un objeto o acontecimiento.

Imagen.- Figura, representacion, semejanza y apariencia de una cosa.

Industria cultural. Término acufiado por los investigadores de ia Escueia
de Frankfurt, para denominar al fendmeno de masificacién y
comercializacién de la cultura.

interpretar.- Hallar un sentido oculto en las cosas.

Libido.- Generacibn de energia de un hombre, dirigida a sus
aspiraciones sexuales.

Litografia.- Procedimiento de impresion mediante planchas de pizarra caliza

0 piedra litografica.



Mocién.- Accidn vy efecto de moverse y ser movido. Alteracion del animo, que
se mueve o inclina hacia un objeto especifico.

Narracion.- Relato con una determinada secuencia, de hechos y acciones
vividos por una persona. Conjunio de descripciones concatenadas
cronolégicamente por la temporalidad narrativa.

Neurosis.- Expresion de conflictos entre el yo y aquellas tendencias sexuales
que el yo de un individuo encuentra incompatible con su integridad con
exigencias éticas.

Onomatopeya.- Representacion convencional mediante la escrifura, de

los sonidos o ruidos producidos por una persona u objeto.

Represidn.- Es la resistencia de que impulsos y pensamientos generados en
el inconsciente afloren al consciente, ya que van en contra de la etica y
cultura de un individuo, o le causan conflictos en su persona. La
represion es la forma de precondicién de un sintoma.

Sicalipsis.- Neologismo con que se designa en el teatro, la novela y el arte
un género acentuadamente desenvuelto e incluso pornografico.

Sinergia.- Asociacién de varios 6rganos para la produccién de un trabajo.

Sintoma.- (Psicologia) Es una manifestacion de algo que fue
reprimido anteriormente. Es un proceso animico que no fue lievado a
cabo normalmente y adquirié otra manifestacion diferente. El sintoma
son actos perjudiciales e indtiles para la vida, y causan displacer y

sufrimiento. Hay un gasto de energia para satisfacerlos (generalmente
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