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INTRODUCCION

LA ADAPTACION DEL COMIC Y LA ILUSTRACION JAPONESA SOBRE EL COMIC Y LA
ILUSTRACION MEXTICANA.

La Tlustracién es unrecurso muy poderoso para el disefiador, ya que por medio de esta se grafica de
forma claraun concepto o unaidea.

€l Tlustrador cuenta con un sinnimero de técnicas de Llustraciény de corrientes ifustrativas para
lograr suobjetivo. Una de esas opciones es el comic, que Ultimamente ha Tomado un auge dentro del
pdblico lector.

En los comics que se imprimen actualmente, se ha visto una cantidad considerable de trabajos
realizados por disefiadores mexicanos que hanadoptado el dibujo tipo japonés.

En este tema, existen varias publicaciones que presentan estas

caracteristicas, de las cuales podemos sefialar algunos titulos como:
"Chicas trabajadoras" {Ed. Editoposter Abril 1998), "Lux in Tenebris"
(Feria de la Historieta; Marzo 1998), "Partners" (colaboracién de la
revista DOMO: Noviembre 1997), "Tetsuko" (Ed. Editoposter Enero
1998), larevista "Plan B”,"Animanga"y larevista"DOMO".

Es precisamente por medio de larevista "DOMO" que me he dado cuenta de la
aceptacién que ha tenido este estilo, basdndome en el nimero de ventas
(1000 ejemplares al mes) y ia demanda que crece cada dia de dicha
publicacidn.

DOMO me ha dado la oportunidad de desarrollarme como ifustrador de
comic tipo "manga”, con todas las caracteristicas que fiene este tipo de

Hlustraciény que estudiaremos a fo largo de esta tesis. *Gale

, (g , - G Miryam Tél
Mi propuesta grdfica consiste en ufilizar el dibujo tipo “manga” en ovem e
situaciones conocidas por los mexicanos, conel fin de que el piblico aficionado

al manga tenga la opcién de disfrutar el tipo de ilustracidn que tanto le gusta

adaptado a nuestra cultura.

Para llegar a este propédsite y comprenderlo mejor, haré una referencia
histérica de la ilustracién desde sus inicios y de lo que es el comic japonés

"manga”. También hablaré de la ilustracién de comic pasando por las



técnicas de representacién mds comunes, y finalizar en una propuesta gréfica que ejemplifique la

corriente de dibujo japonés aplicadaen laifustracidnde comic.

Por ser un nicho pequetio el que comprende a los fandticos del comic japonés, existe el problema de
satisfacer el gusto de estas personas, ya que adoptar el estilo de dibujo llega a ser compticado. El
objetivo es desarrollar imdgenes con caracteristicas adecuadas, paraatraer laatencién det pdblico
aficionado y el general. €s decir, ilustraciones creadas en base al tipo de Iiustracién japonesa

adaptadas a laidiosincrasia def piblico mexicano.




*Sasami” Tenchi Muyo




1. Mansa,

El término "manga" sirve para designar a la historieta en Japén. Esta palabra surge en 1814 por el
artista Katsushika Hokusai, ya que realizaba una extrafia mezcla de textos e imdgenes satiricos, y

necesitaba crear una palabra para definir suarte.

Hokusai combiné dos caracteres chinos. El primero significa: "A pesar de uno mismo"; y el segundo

significa: “imagen”.

=8 F A H

Kanji de "Manga" man= a pesar de uno mismo ga= imagen

11 Breve historia del Comie Iaponés "manga",

La primera muestra que existe de "manga” es el Choujuu Giga que data del s. XIT, creado por el monje

T budista Toba. En esta el autor dibujaba
) A
L%\\ seres humanos representando

animales.*

En forma el término "manga" denomina
arte secuencial, lo que se conoce
: actualmente como comic, en donde se
presentauna combinacién de imdgenesy
texto describiendo situaciones
cotidianas. Un claro ejemplo de arte

it v B Trm oL EiveAem secuencial lo encontramos en los

Choujuu Gige

pergaminos del Japén medieval, aunque
existe una gran diferencia de audiencia, ya que mientras el "manga" moderno se publica en masa, los

pergaminos del medioevo se hacian para un pdblico de elite mucho menor.

Fue en el s. XVIII cuando surge la clase media urbana de comerciantes que llega a ser una clase
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primordialmente consumidora, esta crea una cultura de lo que seria el primer "manga” para consumo
popular: el Kibyoushi ("portadas amarillas"), que se imprimia en forma de libro sobre bloques de
madera, eran historietas para adultos cuyas ilustraciones estaban hechas a base de tintas, y asi como

el "manga” moderno, trataban una gran variedad de temas, desde el drama hasta la pornegrafia.

Pero con la legada del 5. XIX y de la invasién de la cultura occidental, el Kibyoushi fue reemplazado por
un hibrido de formas de dibujo nativo y occidental, dando como resultado publicaciones satiricas,

como Tanuki-e y Namazu-e.

"Astroboy y Kimba®
Osamu Tezuka

1.2 El Comie japonés "manga".

El despegue del comic japonés "manga" se inicié en 1947 con Osamu Tezuka, conocido como el "dios” del

"manga”, un médico arruinado que para salir de la crisis en la que se encontraba, lanzé su primera

historieta de robots llamada "Putcha”.

Estos androides definieron los rasgos que actuaimente caracterizan al "manga" moederno: Grandes
ojos, facciones y cuerpos muy estilizados, caracteristicas que permitieran al japonés mofarse de una
manera sutil de su arraigado nacionalismo, asi como un gran dinamismo enel dibujo. Este tipo de disefio

simple permite al lector identificar rdpidamente al personaje.

Osamu Tezuka siendo un dvido cinéfilo de filmes europeos, incorpord técnicas cinematogrdficas en su
dibujo de "manga" que no habian sido usadas con anterioridad es decir, diferentes dngulos de

encuadre, siow motion (cdmara lenta)etc.

En 1950 publica su obra "Jungle Taitei" (El Emperador de la Selva), donde el protagonista es un leén

blanco llamado Kimba.

Cabe mencionar que por el afo de 1994 cuando se estrena El Rey Ledn de los Estudios Disney, se

suscitan una serie de controversias y un gran enojo por parte de los aficionados al comic y la animacién




japonesa porque se hablé de un plagio por parte de Disney de la obra de Tezuka "Jungle Taitei". Ei
descontento no fue tanto por el "robo", sino por no dar el crédito a la obra de Tezuka de donde se

basaron. Esto esun claro ejemplo de la influencia que ha tenido lailustracién japonesaenoccidente.

A continuacidn las similaridades que existen entre ambas obras:

LR LEON: "The Lion King" Walt Disney

elojo.

oEl conse jeroespiritual es un manﬁaﬁ? llamado Rdf ikt.
R ELEURH t

«Un personaje secundario de la hlsfdf'laes el Ior‘o parlan‘l;fﬁiicn;a%o Zazu.
| wy T

sLos aliados del tio Scar son las hienc‘n;

oEl padre muerto de Simba se apqreée cﬁmo fantasma entre las n'ﬁbes.

JUNGLE TAITET: kimbe® Osomu Tezuka

oEn"Jungle Taitei" el protagonistaes un cachorro de leén llamado Kimba.

«Es la historia de un joverileénafricano cuyo padre es traicionado por unmiembro de su familia.

«El villano de la historia llamado Claw, estio de Kimbay

o _‘ g reristica fisica: Le faltaunojo.
ol conse jero espiritual es unmandril lamado Mandy.
sUn personaje secundario de la historia es el loro parlante lla

sLos aliados del tio Claw son las hienas.

Los fandticos a la animacidny comic japonés no se explicaban como un Estudio de Animacién tan grande
como es Disney, y que se ufanaba de tener expertos en el tema ignoraran la obra de Tezuka, ya que la

serie de "Jungle Taitei" también se transmitié en los Estados Unidos.

A r
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Pero la creacién mds popular de Osamu Tezuka es "Tetsuwan Atomu" (Astroboy), publicado de 1952 a

1969 mismo que a partir de 1963 se convierte enuna Serie animada bajo el mismo nombre.

Tezuka durante toda su vida gand importantes premios de la industria del comic y la animacién, incluso
en 1994 construyeron un Edificio Memorial "Por su grandeza" en Takarazuka. Este edificio sirve como
museo de todas sus obras. Cada mes se presenta diferente material def autor, y es tan extenso que

hasta la fecha no se hanrepetido las exposiciones.

é

Osamu Tezuka es entonces el padre de la tendencia ilustrativa del " manga" moderno.
Sus obras mds representativas son:
eSeries de Television:

W3 (Los maraviliosos Tres) 1965.

oTetsuwan Atom (Astroboy) 1963.

«Jungle Taitei (El emperador de la Jungla}1965.

" Un icnll
Osemu Tezuka

sCortometrajes:

sMemory 1964.

eMermaid 1964.

ePictures at anexhibition 1966.
«Dawn 1978.

+Trilogia de filmes The Unico (orientado al publico infantil): Unico 1981, Unico: To the magic Island
1983, Unico: Cloud and White Feather 1989.

oJumping (10 minutos) 1984.
oBroken Down Film 1985.
oKarma 1986.

«Yamata 1986.

sLegend of the Forest (30 minutos) 1987. “Marte®

Osamu Tezuka




oSelf Portrait 1988.

E! estilo de un sélo artista definitivamente no define por completo lo que hoy es la industria del
"manga”, la cual constituye actualmente el 40% de las publicaciones que se venden en Japén y sus

temas son tan variados como las altas ventas que representan estas revistas.

El "manga” se desarrolla mds plenamente durante los primeros afios de la posguerra, a la par de otros
medios masivos de informacién como la televisién, como tal, el manga también se volvié parte de la vida

de los japoneses.

En 1956 la industria del "manga" se consolida con la aparicién de las primeras revistas semanales
dedicadas a la juventud, que redren las caracteristicas (antes mencionadas) de lo que hoy se conoce
como "manga” moderno. Estas revistas empiezan a marcar una linea y una moda entre el piblico de
publicaciones semanales que abarcaria incluso al pliblico infantil (nifios de primaria) antes de que

terminara la década.

1.3 Géneros del comic ];ponés "mahga",

131 "Manga Shounen'.

En 1959 surgen dos de las publicaciones mds importantes que existen hoy a la fecha: El Shounen

Magazine (hoy Shounen Jump), y el Shounen Sunday, que ahora se orientan principalmente al piblico

juvenil masculino, pero enlas fechas de su lanzamiento el plblico infantil era su principal consumidor.
SHOUNEN mmmp  Shou=poco, joven. Nen=afio p» joven(hombres jévenes).

En ese entonces estas revistas contenian informacién de entretenimiento y cultura general, mientras

que la parte destinadaal "manga”, no ocupaba mds del 40%en cadarevista.

La circulacién y venta de estas publicaciones no era tan alta como sus editores pretendian
(originalmente sélo se vendian alrededor de unos 200 000 ejemplares). Fue entonces que idearon una
manera de incrementar sus ventas: aumentando el espacio de las revistas dedicado al "manga" asi, sin

pasar muchos afios, el manga llegé a ocupar mds de lamitad del espacio en cada revista.

Poco a poco, también comenzaron a desplazar los temas educacionales contenidos en las publicaciones,




lo cual cred un descontento general entre los educadores y padres de familia que apoyaron desde un

principio estos semanarios, sinembargo las ventas se seguianincrementando.

Los temas que entonces predominabanen el *manga” eran la ciencia ficcidny la aventura, por o tanto el
piblico al que se orientaba comienza a cambiar del infantil al juvenil, principalmente varones, lidmese

adolescentes, jovenes trabajadoresy estudiantes Universitarios.

Hacia la década de los 50's comenm@ izarse establecimientos que rentaban revistas, en

donde los muchachos acudian para rentar imanga”, ya ¢ pam enfonces surgié un nuevo y sofisticado

género de manga llamado "gekig enes teatrales.

Este tipo de "manga" enfatizab hitsmo tanto en dibujo como en contenido, el cual era denso,

grotesco y violento; el humor era negro por lo tanto se iba pe&dlendo el estilo de lectura de

esparcimiento que caracterizaba al *manga Los titulos’ mds popuior‘es‘ esa época de "manga

410)y Golgo 13 (Takao 5¢

rentado” fueron "Kamyj! :

La industria del "maf eclinar g.peifieipi 162 igracias a la aparicién de

una nueva categoria’

circunstancias ame
incorporar de nuevo
captar antiguos lect

cambio el “manga

perdido

fos revistas lideres de “manga

Pero en medic de su batait‘por recuperar al piblico antiguo, las
shounen” Publicaciones de Shogakukan y Kodansha-, empezaron a perder el publico infantil al que

desde un principio estaban orientadas, por lo cual las ventas se desplomaron.

Mientras tanto la editorial Shueisha que publicaba e! Shounen Jump, y que era la editorial menos

popular y la mds tardia (fundada en 1968), se mantuvo fiel a su piblico pre-adolescente subiendo

X »
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rdpidamente de popularidad tomando el lugar lider en los afios 70's. Esto lo :
logré gracias a una exhaustiva investigacién de mercado de lo que los 7

lectores demandaban.

Desde entonces hasta ahora, Jump sigue siendo la publicacién lider de su -
género ("shounen"), mientras que Magazine y Sunday han luchado por | : . |
recuperar este liderazgo, cuestién dificil para ambos, ya que Jump ha sido
la cuna de varios éxitos, incluyendo el internacionalmente famoso Dragon | il
Shounen Sunday

Ball (Akira Toriyama), y Slam Dunk (Takehiko Inoue) ambas

transmitiéndose en la televisidn mexicana actualmente.

En 1980 la circulacién del "Shounen Jump" eran 3 000 00O
ejemplares, en 1985 ascendian a 4 000 000, en 1988 a 5 000 000,

hasta llegar a los 6 200 000 en 1994, mientras que en ese mismo

afio circulaban 3 750 000 e jemplares de "Shounen Magazine" y 1

“"Ranma Ni bun no ichi®

Rumiko Takohashi 270000 de " Shounen Sunday”.

"Shounen Jump" es por mucho la revista mejor vendida en Japén, pero esc no quita el
mérito de "Shounen Sunday” y "Shounen Magazine". Estas junto con Jump, son las

publicaciones dentro del género shounen que han mantenido una tradicién de lectura de

. .4 “Dra Ball"
"manga” de calidad para jévenes. Akina Toriyama

132 "Manga S‘wujo",

En Japén existe un género de "manga" muy importante creado principalmente por mujeres artistas

que va dirigido a mujeres jovenes y nifias: El "manga shoujo".
SHOUJO ==  Shou=poco, joven. Jo= mujer'} mujer joven.

EnMéxicoy Norteamérica dentro del conjunto de personas que leen comics, las mujeres conformanun
porcentaje muy pequefio. En Japén las mujeres que no leen"manga” (comics)son laminoria, de hecho es

el publico lector mds dvido, y hasta se podria afirmar que el mds grande dentro de la industria del

hY r
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“manga”.

Asf como su contraparte, el "manga shounen", el "shoujo" nace en la década posterior al finde la guerra
siendo su iniciador Osamu Tezuka. Estas revistas de "manga" orientadas a nifias de primaria, contenian

temas humoristicos, o sea tiras cdmicas parecidas a las de los periddicos americanos.

Pero Tezuka cambia esta tendencia cuando publica en 1954 su trabajo llamado "Ribon no Kishi®
(Caballero del Listén), que manejaba técnicas de dibujo y narrativas mds sofisticadas, combinando el

humor, el drama, la aventura, la fantasia, la tragediay el romance.

Durante la década de los afios 50 y principios de los 60's, los artistas de "manga shoujo" eran en su
mayoria hombres, los cuales a su vez también producian "manga shounen" (para hombres). Las mujeres

artistas de “manga shoujo” erar muy pocas.

Las historias de ese entonces en el "manga shougd.‘ eran protagonizadas por nifias de primaria, con
temas de drama, humor y principalmente de la relacién entre madre e hija. Trataban situaciones

familiares al estiio de vida de las lectoras para lograr unamayor identificacién.

Por el afio de 1963, al haber una gran competitividad con el "manga shounen”, el "manga shoujo”
también se traslada al formato de publi;nc'ifélhfsemanai,.évéﬂto que hizo que la demanda de dibujantes
creciera. Para ese entonces yaera m_ufé_ldko que el gusto del piiblico se dirigia mds hacia el trabajo de
artistas mujeres que al realizado porrlﬁ.ombres. Por lo tanto los editores se dieron cuenta rdpidamente

cémo incrementar sus ventas imhulsando cada vez més la labor de nuevas artistas.

Gracias a este hecho, los artistas hombres incapaces de competir con las mujeres artistas, deciden
abandonar el estilo de "manga shoujo" para dedicarse totalmente al "manga shounen” orientado al

publico masculino.

En ese tiempo debutaron muchas artistas, pere la que mds se destacé entre ellas fue Machiko
Satonaka, cuyo primer trabajo se piblico en el Weekly Friend en 1964 y contaba con sélo 16 afios de
edad. Entre 1967 y 1969, la cantidad de artistas mujeres de "manga shoujo" crecia

considerablemente.

Un grupo de jovenes artistas subié a la fama rapidamente, se hacian liamar las "Forty Niners", ya que

ES
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varias de ellas nacieron en 1949. Entre ellas estaban Moto Hagio ("They were eleven”), Yumiko
Ohshima, Riyoko Ikeda ("The Rose of Versailles"), Keiko Takemiya ("Toward the Terra") y Ryoko

Yamagishi.

Ellas experimentaron con nuevos temas y estilos de narracidn, hasta llegar al gusto de

lectoras mayores, marcando la pauta de estilo que todavia en nuestros dias siguen

las artistas de "manga shoujo". Jugaban con el manejo de temas de

sexualidad y de géreros, también abordaron temas de ciencia ficcidn.

El formato de publicacién semanal ponia bajo mucha presién a las artistas

de "manga shoujo", y no lograban resultados satisfactorios en la

produccién de sus obras, que cada vez querian ser mds profundas en su

*Fushigi Yuugi®

tematica. Voo Worase

Esto provocé un cambio en los periodos de publicacién, de semanal a

quincenal y posteriormente a mensual, dindoles mds oportunidad a
las artistas de expresar de una manera mds detallada la temdtica a
la que tendia el "manga shoujo" y que persiste hasta chora: gran
relacién entre personajes, y un ambiente familiar, temas suaves de romance y

humor.

Para finales de los 70's comienzan a aparecer trabajos mds sofisticados que

abordaban temas de romance homosexual entre hombres, subgénero conocido como
“shounen ai" (amor entre hombres), tema que es muy bien aceptado por las

muchachas japonesas ya que lo consideran "tierno".

Esta temdtica sin embargo es tratada de una manera muy suave y estéticaes

decir, por grotesco que pueda parecer en un principio, al ver los
dibujos tan estilizados, hombres "bonitos" con formas muy femeninas, y las historias

romdnticas, el piblico japonés pronto lo encuentra agradable.

En los 80's el piiblico para "manga shoujo" se incrementaba alcanzando pdblico de edades mayores.

Entre las nifias de secundariay preparatoria por e jemplo, ya se habfa vuelto muy popular el Nakayoshi.




Las primeras publicaciones que se dirigian a! piblico femenino adulto (amas

de casa, secretarias) también aparecieronen los 80's. Enalgunas de estas su

-ﬁ Yaen los 90's los editores dividieron el "manga shoujo" publicando revistas

w§ con temdticas adecuadas para los diferentes gustos de las mujeres de

acuerdo a sus edades, o sea "manga” para adolescentes y "manga" para

adultos.

AUn con la diversificacién de temas y piblico en el "manga shoujo”, las caracteristicas en el estilo de
narrativa y arte son las mismas. Permanece la estética en las ilustraciones, misma que ha

caracterizado al shoujo hasta ahora, y que las mujeres han adoptado como propio.

Muchas mujeres leen "manga shounen" asi como "seinen”, hasta hay hombres que leen “manga shoujo",
sin embargo la diferencia entre géneros souneny shoujo permanece. El género de "manga shoujo” es
mds gustado por hombres y mujeres que el "manga shounen", ya que mientras en el shounen se tratan
temas de accién y aventura en el shoujo se manejan mds los sentimientos, perfiles psicolégicos de
personajes, estados de dnimo, relaciones humanas, amistad, mucho romance, en fin, situaciones y

experiencias mds cercanas a la vida real con las que el lector se puede identificar mds rdpidamente.

En muchas ocasiones el protagonista no tiene que ser bueno y su contraparte un villano consumado
como en las historias de comic americano. La esencia del shoujo es que precisamente se puede dar esta
identificacién lector-personaje, ya que no nos podemos catalogar como personas totalmente buenas o

malas.

Los villanos en el "manga" son personajes que tienen conflictos internos, cosa que los hace mds
humanos, no tan fantdsticos, permitiendo una mayor credibilidad por parte del lector; asi como los
personajes buenas que no siempre tienen que protagonizar las historias, los cuales pueden tener sus

momentos de maldad.

A diferencia del comic americano, el "manga" no persigue en todas sus historias dar un mensaje de

idealismo. Es decir, en el comic americano casi siempre se pretende realizar lo que han denominado el
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suefo americano o Sea, un patriota que hace el bieny ayuda a sus semejantes para lograr una armonia

enlasociedad.

Muchas veces esta situacién puede parecerle utépicay absurda al lector, sin embargo esta es la linea
mds recurrida de historias enel comic americano. Mientras que enel "manga” sélo se quiere contar una

historia,y a veces hasta recurrenal uso de mitologiay religion japonesa.

En America muchos trabajos de comic se logran gracias a que en la mayoria de ellos colaboran un gran
nimero de personas: escritor, dibujante, entintador, y cuando se requiere colorista. En el caso del

"manga" no sucede asi. Una sola persona es la que se encarga de todo el trabajo.

Una caracteristica muy bropia del "manga shoujo”, es la presencia de imdgenes en situaciones donde no
deberian estar. Por ejemplo, es muy recurrido el uso de flores en lugares donde no podrian existir,
pero esto no es gratuito, tiene varias razones: Denotar quién es la heroina, establecer el estado de
dnimo de una escena, expresar el parecido entre dos personajes o simplemente darle al "manga”
detalles agradables a la vista. También diferentes flores tienen diferentes connotaciones: Las rosas
expresan bellezay sensualidad, los crisantemos la discrecidny la gracia, y las margaritas lainocenciay

ternura.’

Otra de las caracteristicas del shoujo, es el uso de paneles o vifietas con mucho dinamisme en cada
pdgina, paneles que se traslapan, en cascada, sin un orden geométrico, que se desvanecen o
desaparecen de la pdgina. En otras ocasiones prescinden en muchos casos del uso de paneles, esto le da
a los personajes del "manga shoujo" la importancia necesaria para que el lector comprenda me jor a los

personajes.

refieja suforma de vida, de lo que es una mujer japonesa como ser humano.
Algunos tTtulos del "manga shoujo" mds representativos son:

«"Poo no Tchizoku" de Moto Hagio (El clan Poe). Es la historia de dos muchach

conapariencia andrégina.
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«"Banana bureddo no puddingu" de Yumiko Ohshima (Pudin de pan de platanc). Es la historia de una

chica que habla con la hierba, y que suidea del hombre ideal es un homosexual.

«"Berusaiyu no bara" de Riyoko Ikeda (La rosa de Versalles). La historia se ubica en la Revolucion
Francesa. La protagonista es Oscar, una chica que siendo mujer es educada como hombre. Esta

posteriormente se convierte enel guardaespaldas personal de Maria Antonieta.

«"Hi izuru tokoro no tenshi® de Ryohko Yamagishi (El nific celestial en la Tierra donde el Sol nace). Es la
historia del Principe Shotoku (considerado en la historia de Japén como un santo), que siendo un bello
homosexual se enamora apasionadamente de! gentil Soga Emishi (Un villane dentro de la historia de

Japén).

o'Hotto Roodo" de Taku Tsumugi (Camino caliente). Es la historia de varios adolescentes de la

sociedad japonesa de marginados.

#"Candy Candy" de Yumiko Igarashi. Es la historia de un nifia
huérfana que vive una serie de situaciones al ser adoptada por

dos familias distintas.

«"Bi-shoujo Senshi Seeraa Muun" de Naoko Takeuchi (Las bellas
guerreras Sailor Moon). Es la historia de 9 muchachas cuya lider

. Usagi Tsukino {conejo de la Luna), no es todo lo que un héroe

*Candy Candy” Yumiko Igarashi puede representar. Es mds bien torpe y desobligada. Estas

guerreras luchan por salvar el Reino del Cristal de Platay sureina, que es la madre de Usagi.
Las revistas de "manga shoujo" mds vendidas en Japén son:
"Ribbon" 2.4 millones de ejemplares.

“Nakayoshi" 1.4 millones de ejemplares.

"Margaret” 1.3 millones deejemplares.’

“Sailar Moon"
Naoko Tokeuchi
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13.3 Yaci Manga".
Otro género dentro del "manga" es el "Yaoi", que maneja temas de homosexualidad ya sea entre

hombres o entre mujeres. El "Yaoi" no habla directamente de sexo entre personajes, sino de los

diversos enredos sentimentales que pueden presentarse enuna relacién homosexual.

Otro tema manejado ene! Yaoi es laincomprensiéna la que es sujeta una relacién inusual o no permitida
por la sociedad. Este tipo de manga lo lee en sumayoria el pliblico femenino de adolescentes a adultas,

y algunos hombres,

Existen similaridades entre el yaoi y el shoujo desde el punto de vista de los estilos de narrativay de
dibujo, sin embargo no puede cansiderarse que el yaoi sea un subgénero que pertenezca al género

shoujo.

1.3.4 "Kodomo mahga" (“manga" para wa

El kodomo manga se caracteriza por el lenguaje sencillo, y:

edad primaria desde 4 hasta 10 afios.

1.3.5 "Moraa manga' (manga de ferror).

Se manejan temas de suspenso principalmente y situaciones que sin llegar a lo grotesco, hacen que el
lector se sensibilice provocando sensaciones fuertes como asco. En pocas Mounas de

las caracteristicas del terror psicoldgico. También en ocasiones recurren

oriental como occidentaly religion.

&m;‘;i-‘g.-}i

El pdblico al que se orienta este género es muy diverso, desde pre-adolesc

terceraedad.
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Marumi Kakinouchi
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13.6 "Mahga Hen’(ai“ ( manga eréﬁ-co) .

La palabra hentai sigpifica pervertido Este género aborda temas que van desde lo erético hasta lo

El pdblico al que va d:@do es el adulto

particular. ;

Existe un tipo part ! ¢ Huede denominar como
: "

perteneciente a algurg ior it oF] é’?@nga es comparabie a lo

que conocemos como

El tema principal de apdn se canoce como

"Salaryman": Emplea mente, como sucede en
nuestro pais con los bt que se utiliza enanuncios

de revistaconel findé

" ¢« € n * =
1.3.7 D{gi’(a! manga’ (rnanga tf!gtfaf) .
Se trata de un "manga" interactivo donde el lector es capaz de elegir entre diferentes situaciones

formando la historia a su eleccién. Por lo tanto existen varios finales de la historia dependiendo de lo

que el lector haya escogido.
Cada afic aparecen nuevas revistas de "manga" mientras otras mds desaparecen.

Enel"manga” de nuestros dias, cualquiera que sea su género, viene en una presentacién de famatio 18 x
26 cm, en cada e jemplar vienen de 10 a 20 titulos diferentes, estd impreso en papel reciclado parecido

al papel periddicoy se parecen mucho a los directorios telefénicos ensu grosor.

Cuando algin titulo logra mucha popularidad y ventas, se imprimen compilados del mismo con un
formato mds pequefio pero conun papel de me jor calidad. Esto también se hace porque, si cada persona
guardara cada uno de los ejemplares que compra semanalmente o mensualmente, se haria de una
montafia anual de papel, imposible de conservar en casas tan pequefias como son la mayoria de ellas. Es
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por eso que se imprimen enpapel reciclado.

El "manga” STEMPRE se hace en blanco y negro, no se le pone color mas que en las portadas. Las gamas
de grises se logran con pantallas de trama de puntos, o con aguadas. Pero no quiere decir que el "manga”
se imprima en blanco y negro rigurosamente. Las revistas de Shoujo imprimen con tintas de colores,

cada titulo conun color diferente a una sola tinta, asi se distingue uno de otro.

D
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'Candy Candy"
Yumiko Igorashi



Notas del -capﬁ’u]b 1. Confrintese:

4 - "Mangal Mangal: The World of Japanese Comics”, Frederick L. Schodt, Ed. Kodansha, p. 20.
5.-"Animerica”, Matt Thorn, Ed. Viz comics, Vol.2No. 8, p. 38.

6.- Ibid, Vol. 4 No. 2, p. 56.

7.-Tbid, Vol. 4No. 4,p.57y 58.

8.- Ibid, Vol.4No. 6, p. 50.

9.-Ibid,Vol.4No.2,4y6.
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2. Origen de La Tlustracién

Tlustracién: Imagen que sirve como

decoracidn en un libro con el propésito

de explicar el fexto deseado.

La ilustracién es la representacién
grdfica de una idea. Para ilustrar una
idea que es algo abstracto, se debe
tener una gran visualizacién es decir, gran
#ajou no takyuubin

capacidad para hacer que una abstraccién logre | Hayao Miyazaki

interpretarse de la maneramds real y comprensible posible.

En el caso de que sea una imagen de apoyo para un texto, debe guardar la mayor coherencia posible con
el mismo, El ilustrador lteva a cabo un proceso de visualizacidn de la imagenen sumente, y gracias a sus
conocimientos de dibujo, perspectiva y composicion, fogrard interpretar la idea o concepto de una

manera clara para los demds.’

La Ilustracién no necesariamente debe de ir acompafiada de un texto. Precisamente el propésito de
una ilustracién es llamar la atencién del observador, para que por medio de recursos grdficos
comprenda rdpidamente la idea que se desea expresar. También gracias a la atraccién que causa enel

observador, la Ilustracién puede guiar al mismo a un texto determinado.

Para que la Ilustracién funcione, deben utilizarse para su elaboracién dnicamente los elementos
necesarios. Mientras mds sencilla sea la imagen, me jores resultados tendrd para la comprension de la

idea, ya que el observador no se distraerd en detalles innecesarios que saturanel dibujo.?

La fuerza de una ilustracién estd en la manera de representar el espacio por medio de la aplicacién de
la técnica, es decir: el cardcter de la ilustracién varia dependiendo de los calores que se le apliqueno de
la técnica de representacién grdfica que se utilice ya sean tintas, pluma, aguadas, grafito, acrilicos

etc. Segin la técnica que se utilice se provocardn diferentes sensaciones y emociones al observador.

La ilustracién tiene sus origenes desde los egipcios con las imdgenes que aparecen en los pergaminos

ilustrados como El Libro de los Muertos y el Papyris Ramessum (1900 A.C.). Posteriormente durante
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el medioevo se producen una serie de manuscritos ilustrados que dan origen a los libros impresos. Es la

épocade laTluminacién.®

La Tluminacién es la decoracién de manuscritos y libros con dibujos muy adornados y coloridos,
decoracién de capitulares o iniciales y bordes ornamentales. El delineado de estas imdgenes esta
hecho con tintas: el color es aplicado con Tempera: método de pintura donde los pigmentos son
mezclados con una base de albumen (tejido que rodea el embrién de ciertas semillas), huevo o

pegamento delgado. El tempera produce colores puros que resisten la oxidacién.”

La Tluminacidn se utilizaba en monasterios para ilustrar libros religiosos como evangelios y Salterios.
Claros ejemplos de la Tluminacién son: Libros de la escuela Irlandesa (s. VIT y VIII), como el Libro de
Kells, el cual tenia disefios muy geométricos con humanos y animales interactuando, iluminaciones

Romanescas dels. XII como la Biblia deWinchester, con sus decoradas iniciales y estilizadas figuras y

Miniaturas Géticas dels. XTII.

Miniatura procede de! latin minium- color rojo cinabric. Las
miniaturas son pinturas pequefias hechas conacuarela, polvos de oro,
plata y goma ardbiga sobre pergamino. Se usaban para decorar las
iniciales de los manuscritos. Las primeras miniaturas que existen se
encuentran en escenas de El Libro de los Muertos de Egipto. La

Tluminacién continué con fuerza hasta fines del s. XV, cuando fue

reemplazada por impresiones en bloques de madera.’

Miniatura del "Livre aux Sqints Pierre et
Paul". 5. XIT

Los griegos y romanos eran muy hdbiles en cuanto al dibujo técnice y la perspectiva, sinembargo esta
se representé de una manera mds experta hasta el Renacimiento. Leonarde Da Vinci es uno de los
pintores mds representativos por la habilidad que tenfa como ilustrador técnico y arquitecténico con
sus detalles meticulosos, los cuales le permitian representar adecuadamente en dos dimensiones un

objeto de tres dimensiones.

LaTlustracién moderna tiene sus inicios enel s. XV después del declive de la Tluminacién. Enesta época

las imdgenes (ilustracién} y texto se grababan a mano en bloques de madera. Posteriormente es a

L 4

“,




finales del s. XV cuando se inventa la imprenta con tipos méviles, evento que hizo que la Tlustracién

evolucionara.

El grabado en placas de cobre asi como el aguafuerte fueron reemplazando poce a poco los bloques
grabados en madera en los siglos XVI y XVIL, es entonces cuando la ilustracién se propaga por Europa.
Mientras tanto en Japdn la escuela Ukiyo-e que significa dibujos para hacerlos uno mismo desarrolia

la técnica de la xilograftaencolor.

Durante esta época era muy comin el recargar de adornos las ilustraciones, sin embarge mientras

transcurria el s, XVIII esta tendencia fue decayendo para dar lugar a un toque mds sencillo.

A finales del s. XVIII la ilustracién fue revelucionada por la invencién de la Litografia y por los
grabados de Thomas Bewick, cuya técnica consistia en grabar los extremos del bloque de madera en
lugar de los lados, dando como resultado tallados duraderos y bien definidos dignos de competir

contra los grabados delicados que predominabanentonces.

Hoq’ue de madera hados ehercs

La Litografia (litos- piedra, grdphein- grabar} fue inventada por Alois Senefelder en 1796 bajo el
principio de que el aguay el aceite no se mezclan. Es un proceso de impresién por medio de planchas de
piedra caliza sobre las que se dibuja con un Idpiz graso (impresidn planogrdfica). Después, las piedras
son lavadas con una mezcla de deido nitrico y goma ardbiga; esto impide la adherencia de mds grasas. El
dcido ataca el carbonato de cal de las piedras mas no el dibujo de 1dpiz graso, asi pues la tinta se
adhiere aeste y no a la piedra. Actualmente las piedras han sido sustituidas por placas de metal, lo que

se conoce ahora por Offset.

Aln con todos los avances en los métodos de impresién de la época, el grabado en madera seguia
utilizéndose, sobre todo para la nueva tendencia de revistas ilustradas que fueron alcanzando
popularidad por los afios de 1830 y 1840. Mediante estas revistas autores como Charles Dickens

(Inglaterra)y Emile Zola (Francia) publican sus novelas ilustradas por entregas.
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Con la invencién de la Cromolitografia {cromo, croma- color) en 1851 se introduce el color en las
impresiones de Tlustraciones que hasta entonces habian sido solamente en blanco y negro, pero con la
llegada de la fotografia estas ilustraciones sufren una decadencia, ya que con las fotografias se logra

un realismo total que rebasa a las ilustraciones ®

La fotografia crea dos tendencias en los ilustradores. Una donde los artistas buscan imitar a la
fotografia para lograr el mayor realismo posible, y otra en la que ilustran imdgenes fantdsticas
dejando volar la imaginacién sin apegarse a la realidad. Esto muestra la gran influencia que tiene la

fotografiaen la Ilustracién, sobre todo durante el s. XX.

Enels. XIX hubieron muchos adelantos en los procesos de impresién y gamas de color, sobre todo con
la llegada de laRevolucién Industrial. La creacién de semitonos permitié que se optimizara la impresion
a color, ya que esta técnica sobrepone diferentes tintas logrando otros tonos. Posteriormente se

introduce el delineado de las ilustraciones en color negro comeo una cuarta finta.

Durante la sequnda mitad del s. XIX, la Tlustracién se expande hasta la publicidad gracias a la creacién
de carteles con fines comerciales publicados enrevistas y periédicos, también con la aparicién del cine
y la televisidn los horizontes del artista se amplian. Los carteles se convirtieron en el medio de
ilustracién mds satisfactorio para los anunciantes por su gran impacto visual y de comunicacidn,

logrado con la combinacién de tipografia e imagen.

E! Cartel poco a poco iba ganande mds popularidad al mismo tiempo que iba evolucionando reduciendo
los textos al minimo. Esta evolucién se nota ain mds con las obras de Andy Warhol, las cuales tienen

granimpacto visual. Este medio de ilustracién mas bien comercial, se ha convertido tambiénen obrade

arte al alcance de todo piblico y del ilustrador que cumple su cometido: Comunicar a través de la

imagen.

2.1 Téenicas de THustracion.

Para realizar una ilustracién los materiales deben ser de la mejor calidad posible. El ilustrador debe

conocer esta calidad para tener mds confianza, conel propésito de realizar un trabajo satisfactorio.




Los materiales mds comunes del ilustrador son:

sLdpices de grafito: Utiles para bocetar y trazar el dibujo esencial de la ilustracién. Hay muchas
marcas como Faber Castel, Turquesa, Mirado, Venus, Koh-I-noor, Carand’ Ache, etc. Los Idpices se
clasifican en grados de dureza. El HB es la clase intermedia. A partir de ahi los
l&pices duros son los H, 2H, 3H, 4H, 6H y los blandos los B, 2B, 3B, 48, 58, 68. La punta debe ser
cortada con navaja. Es conveniente usar ldpices hexagonales, ya que no ruedan con tanta facilidad

como los redondos y por lo tantoe las minas no se rompen.

oLdpiz graso: También sirven para bocetar. Son ideales para dibujar sobre acetato. Por esto es muy

utilizado por animadores. Se pueden lograr variadas texturas coneste tipo de ldpiz.

«Gomas para borrar: Las hay de muchos tipos. Las de uso estdndar son las gomas blandas de migajén
porque no manchan el dibujo. Existen varias marcas en el mercado como: Staedtler donde la
mayoria de las gomas son para uso rudo, es decir para borrar tintas dificiles etc: Pelikany Factis.
Esta Gltima fabrica gomas de migajén suave de gran calidad, dptimas para ldpiz y trabajos

delicados.
oLijas de agua: Sirven paraafilar las puntas de los ldpices de grafito.

oPlumillas: Se utilizan para hacer dibujos en tinta, y segin el nimeroy la
flexibilidad de estas generan diferentes grosores de linea. No se debe !
permitir que la tinta se seque en la plumilla y estas deben limpiarse

cada vez que se de jan de utilizar conun trapo suave.

ePinceles: Pueden ser planos o redondos segiin la técnica de ilustracion que
se vaya a aplicar. Los planos se utilizan para el leo principalmenteylos
redondos para tintas menos grasosas ¢ a base de agua. Para ambos
Tipos existen diferentes medidas segtinel grosor. Inician desde el 000 |
que es el pincel mds delgado con numeracién en ascenso, aunque esta
difiera seglin la marca. Las marcas mds solicitados son la Rodin y la

Winsor & Newton.

«Carboncillo: Existenen diferente graduacién como los ldpices. Cualquiera

“Kiki"  Miyazaki
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que se utilice origina lineas de negro intenso. Se encuentran como natural y comprimido. Los

carboncillos de lamarca Conté d’ Paris ofrecen las graduaciones 2B, B, HB, H.
«Juego de escuadrasy regla graduada.
«Compases de varias medidas de radio.
«Traposy pafiuelos de papel absorbente.
sGodetes. Se fabricande pldstico, metaly porcelana. Tienenespacio para 6 0 12 tintas.

Et método de reproduccidn de la Ilustracion, el soporte gréfico y las caracteristicas del trabajo a
realizar, determinan la eleccién de la técnica de Llustracion adecuada. Para que un ilustrador pueda
ser competitivo en el medio, lo mds recomendable es dominar el mayor nimero de técnicas posible.

Esto le permitird satisfacer las demandas del cliente o del pdblico.

Cualquiera que sea la técnica que se aplique, el procedimiento es casi siempre el siguiente: Se bocetala
imagen deseada en una hoja. Posteriormente se limpia el dibujo calcando las lineas bien definidas en
otra hoja limpia. Esto se puede hacer en una ventana o sobre una mesa de luz. Ya que se tiene el dibujo

terminado se traspasa al papel enel que se vaaaplicar la técnica.

Este método es muy recomendable porque el papel no se maltrata con las correcciones que se le hacen
al dibujo. En el caso de ser un ilustrador muy experimentado se puede hacer el dibujo directamente
sobre el papel en el que se va a aplicar la técnica, confiando en la experiencia que se tiene para no

cometer errores.

211 Tintas. TTRBTHP

Se puede utilizar la plumilla con tinta china negra sobre un papel satinado como el Bristol, Guarro,
Serra, Caballo etc. Cuanto mds satinado sea el papel la tinta china toma un acabado mds brillante;

mientras que en papeles rugosos como el Guarro la tinta se absorbe mds rdpidamente y se opaca.

La tinta china no se diluye para dar mayor fuerza y definicién al trabajo. Para dar un sombreado al
dibujo se hace un plumeado de lineas paralelas o cruzadas, asi el blanco del papel se va cubriendo con la

tinta negra dejando espacios vacios como se desee para dar un efecto de gama de grises. Esto se logra
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a través de la calidad de linea dependiendo del grosor de plumilla que se este utilizando. Como vimos

anteriormente, las plumillas tienen diferentes grosores para dar distinta calidad de linea.

Existen otros tipos de tinta parecidas a la acuarela llamadas tintas solubles y tintas de dibujo, las
cuales vienen en varios colores. Al ser superpuestas dan origena otros tonos que pueden mezclarse por

no ser resistentes al aguaa diferencia de la tinta china’

Las aquadas son acuarelas transparentes monocromdticas es decir, de un sélo color, ya sea negro de
tinta china o acuarela diluida en agua. También puede ser de tempera diluida con agua, aplicados sobre

papel o cartulinas de grano fino. Se usa pincel para aplicar esta técnica.

El dibujo se boceta finamente con Idpiz de grafito o color azul, después con el pincel muy cargado de
tinta se va poniendo sobre la superficie capa por capa, dejando secar la primera antes de poner la

segunda. Se puede poner las capas de tinta sobre el papel hdmedo segin la necesidad de la ilustracidn.

Cuando se humedece la superficie a trabajar, y esta es cartulina delgada, tiende a deformarse
conforme mds se moje. Para evitar esto, hay que tensarios sobre un cartén mds grueso o sobre una
placa de madera para que estén completamente planos y facilite laaplicacién de la tinta. Para tensar el
papel se moja del lado que se va a trabajar y se pega sobre la superficie dura con papel adhesivo, esto

hard que el papel al secarse quede liso.

2 1.2 Aevarela, - TEHY

Se vende en forma seca (pastilla y planillas), semiliquida (+ubos), y liquida (frascos con gotero; esta

viene concentrada y se puede diluir todavia mds cen
agua). Las mejores marcas de acuarela son Winsor &
Newton (que también se puede conseguir en forma de
crema), Reeves y Lefranc. La acuarela se fabrica con
pigmentos en polvo aglutinados con goma ardbigay miel

diluidos con agua. Se aplica con pinceles de diferentes

grosores planos o redondos, preferiblemente de pelo

de martaoardilla® hel* Miyazaki



La prmcupal caracteristica de la Acuarela es la transparencia, que ha&. que se .produzcan muchcs

oscuros. Se aprovecha el blanco del papel para no utilizar otra Tm'ra‘_ yur‘a esfe La tinta se

extiende cargando el pincel de liquido sin repetir pinceladas.

Cuando se aplique el color en dreas grandes, la acuarela se exflendexicon un pﬂmei grueso y bien

cargado. Para que no se manche el papel teniendo dreas de color mds oscﬂras que otras, se recomlenda
aplicarlo sobre la superficie himeda. Si se llegara a manchar, se pasa un pincel con agua limpia

rdpidamente sobre el drea.

Endreas pequefias del dibujo, la técnica se puede aplicar humedeciendo generosamente con el pincel el
espacio con agua limpia, después con el pincel cargade de color se deja caer la gota de tinta, esta se

extenderd solamente por el drea humedecida.

La Acuarela por su transparencia, tiene la ventaja de que no se necesita comprar muchos colores, ya

que teniendo unos bdsicos estos se pueden combinar para dar origena otros nueves.

213 Lﬁpites de eolores. TP PoWPErd

Por el 5. XVI los materiales de dibujo se hacian con pigmentos aglutinados a los cuales se les padia dar
el grosor deseado segln las necesidades del artista. Sin embargo estas se deshacian en las manos y
fue necesario fabricarlos envueltos en cuero o metal. Posteriormente se hicieron muy populares las
"envolturas" de madera que ahora conocemos, en las cuales las particulas de pigmento estdn
suspendidas en un agente aglutinante; este agente y la pureza del pigmento determinan la calidad de
las minas. Actualmente el agente aglutinante que se utiliza en los Idpices de madera es un material

£eroso.

La técnica de Idpices de colores es muy limpia para trabajar. El material que se utiliza para dicha
técnica es fdcil de transportar y a diferencia de las tintas no necesita agua, pafiuelos, godetes,
pinceles, etc. A diferencia de otras técnicas de ilustracidn, los colores se combinan directamente

sobre la superficie a trabajar.




Ademds es una técnica muy completa en el sentido de que las imdgenes se representan en las
ilustraciones con gran exactitud, pero es hasta hace relativamente poco tiempo cuando la técnica de
ldpices de colores es considerada como profesional, ya que sélo se usaba para hacer estudios de dibujo

obocetos.M

Los ldpices de colores tienen la capacidad de mezclarse por superposicidn logrando la integracién de
los mismos. Insistir enun color sobre otro con c;er‘fa intensidad lograel fono deseado. Esta técnica no
se puede corregir con goma de borrar, por eso ia ephcacmn tiene que ser gradual. Sin embargo

raspando un poco con cutter las plastas de color que se forrman, puede corregir algunos errores.

Los colores se unifican ainmds si al final se les aphca una capa de color bianco. Mientras mds intensa

sea laaplicacién, mds se unifican los colores pero hay que fmr en cuenfa que también el blanco puede

aclarar un poco los colores.

Anteriormente se menciond quelaﬁm'm ‘:suml qu: ‘nanga um dusfmcron depende mucho de la manera

en que la técnicaeste aplicada, de}so‘_,f por sxgueﬂo de ki hablhdad delilustrador. Con los Idpices

de colores se pueden lograr muchos efet:‘tbs der_:?ex?um per'o pam poder representar una imagen

tridimensional en un soporte b;dmgerm . ﬁer\gn que. tomur‘ en cuen‘ra factores de forma, velumen

b4 color, "Miyu" Norumi Kakinoucht

Existe una gran variedad de mar‘casyﬂposde.ldprées de-coior'es, y asi como los ldpices de grafito, los
podemes encontrar como duros (éptimos para pape!es rugosos que recogen mejor el pigmento, comoel
Guarro) y blandos (para papeles suaves corrtic'; ta cur*rulma Bristol), sélo que sin graduaciones. Es dificil
que se rompa una mina dura, y afiladas son_M u‘h!as par"'.a hacer trazos precisos, mientras que la mina
blanda se desmenuza si se le saca mucho ftleadm de que se gasta mds rdpido. La fabricacién es

similar en todas las marcas, la calidad varia segun el fabricante y la pureza de los pigmentos.

Los ldpices acuareleables son ldpices de madera cuyo pigmento es soluble al agua (como la acuarela),
estos vienen en juegos de 40 colores. Los |dpices secos vienen en mds de 70 colores. Lo mds
recomendable es practicar con los distintos tipos de ldpices que hay y con los diferentes colores para

lograr la técnicay efecto deseado.

Los papeles que se utilizan para los ldpices de colores es muy variada, la eleccién depende del efecto




que se le quiera dar a la ilustracion. La textura del papel y rugosidad se logran segin su fabricacién, es
decir, segln la densidad de fibras, la calidad de la materia prima y la disposicién cuando la pasta del
papel se asienta en la fabricacién. La rugosidad del papel es ia que determina cudnto pigmento recoge y

los tonos que dard este.

En la actualidad el papel se hacee T aqumas pero el P“E,J @g%cho a mano es preferido por muchos

ilustradores por sus texturashi ‘ no de esfge pape!as es"ll Fabriano, que se fabrica desde

1260. Estos papeles estdn } 0s con frapoﬂprepogados con gelahnﬁ y secados al gire. No hay dos

papeles hechos a mano n iguales, unos ‘ue?n mds rugosos que yros siendo muy conveniente

para el ilustrador, ya que eole afiade una cam%‘e sticamds al dibujo.

Z .1 .4' qmﬁtb . : | | "Karbunkle® Miryam Téllez

El grafito es carbono meg

o con arcilla qu& encuentra en ldmidas aplanadas resbaladizas y
‘0. La presion del frazo es muy importa ite en el uso del grafito. Este
dad de las lineas.

‘manche lailustracié

grasosas, de color gris de §

determina la intensidad vy, F| grafito sobre el pa. | da un brillo tenue y es muy

0 deseado.

: !
e que mientras se este trabajando con @aflfo ¥e coloque unpedazo de

susceptible aque se cor, edeunefectode plasf

Por esto es muy reco
papel limpio de S S :;.'3.-‘ nf: jador después

de terminad I grafito o fijador en spray

o

siyjasm principios del s. XIX
/

dera; %ue los ldpices de grafito ya se

para pelo.

En la antigliedad se usabyp
que se empezd a usar el lapiz

usabandesde el s. XVIT.

El uso de grafito es dptimo para bocetarsf r'a hacer eé‘l’udwf de dibujo y para traspasar dibujos a la
superficie a trabajar por medio de la calca. Se vende en forma de varillas flexibles y en forma

comprimida (dura).

Conociendo ya las técnicas y materiales mds comunes para la Ilustracién se puede explicar cémo se

ilustra un comic, ya que estas técnicas se pueden aplicar paraeste propésito.

. 4
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2.2l Tlustraeién de eomie

El Comic es una serie de dibujos que cuentan una historia o expresanun
mensaje. El ilustrador de comic debe tener un gran estudio del

cuerpoe humano para poder sintetizarlo en dibujos sencillos sin

granidea de los espacios para enriguecer el dibujo.

3
o,
Tanto las tiras cémicas como el comic, utilizan la caricatura, queesla [ 7

representacién distorsionada de una persona o accion con el fin
de exagerar sus caracteristicas inherentes. La caricatura o NS
mediados de 1600 era solamente un dibujo preliminar que hacia el artista para sus obras. Siglos
después, el término se empleé para denominar la completay sencilla ilustracién europea o americana de

las revistas de humor.

La palabra caricatura deriva del verbo en italiano caricature que significa cargar, recargar con
detalles. También se presume que esta palabra derive del italiano carattere (personaje), o incluso de

la palabra en espafiol cara. En el s. XVIT el arquitecto y caricaturista Gian Lorenze Bernini introdujo

3 FEEUNG
CESRTY
T

esta palabra a Francia en

1665

El comic comenzd siendo arte

secuencial en tiras cémicas *Peanuts® Charles Schultz
{comic strip), las cuales eran una serie de dibujos o vifietas (no mds de 6) dispuestos de forma

X ;j horizontal. El didlogo o palabras ne sonmuy usados eneste arte secuencial.

"N Las tiras cémicas aparecian principalmente en periédicos y revistas. A las

tiras cémicas compiladas se les conoce como libros de comic (comic books).

Es en el afio de 1981 cuardo la palabra comic se integra al "Pequefio
Larousse Ilustrado” con la siguiente definicidn: "Secuencia de imdgenes
} acompafiadas de untexto en que se relata una accién cuyo desenvolvimiento

]

1 temporal se efectlia por saltos sucesivos de una imagen a otra sin que se

"X Nation 2099% Humberto Ramos
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interrumpa la continuidad del relato ni la presencia de los personajes. La imagen, enmarcada en un

espacio delimitado por una linea, encierra el texto que ayudaa comprenderla".”

Asi pues, la historieta o comic se vale la mayoria de las veces de la caricatura para ser ilustrado. Sin
embargo la caricatura puede o no estar acompafiada de un texto, ya sea explicando el ambiente donde
se esta desarrollando la accién, o representando palabras que el personaje este expresando por medio

de "globos", que es el elemento grafico que se utiliza para dicho proposito.

Los globos tienen varias formas de delineado segin la intencién que el personaje tenga para decir su
texto. Los globos de pensamiento casi siempre son en forma de nube con pequefias burbujas que
emanan de la cabeza del personaje. Los globos de exclamacidn se utilizan cuando el personaje grita.

Sonen forma de burbuja estrellada.

PN

grite globa globo de pensamiento

El comic puede ser solamente el dibujo sin tener que apoyarse del texto. Puede representar
gréficamente una idea o una situacién de manera tan explicita, que es por eso que desde la prehistoria

el hombre haencontrado enel comic o historieta una forma de expresién muy completa.

En América el comic tuvo su auge en los Estados Unidos, donde se comprobd que los lectores de
periddico lefan primero las historietas. Aqui ocurre lo mismo que en Japén: se da un descontento social
porque este tipo de literatura se le consideraba vulgar y sin contenido educative, esto sin ponerse a

pensar que la historieta refle ja la sociedad del lugar del que proviene.

Se da esta época de adaptacién donde se creia que la historieta era para aquellos que no gustaban de
leer. Pero ha sido una herramienta muy valiosa hasta para directores de peliculas, donde en la

historieta se puede narrar con fidelidad cada escena de la peliculay cambiarta antes de ser filmada.

Para realizar un comic, hace falta principalmente tener una historia o guién, un personaje principal o

grupo de personajes de los cuales para darles una continuidad coherente, es recomendable crearles un




perfil psicolégico, es decir caracteristicas que no vayan a cambiar en el personaje. Ademds de hacer
una hoja de modelo para que no cambie su fisionomia de un dibujo al otro. El disefio y la disposicién que

tendrdn las vifietas en cada pdgina también es importante.

Todo esto enel caso de hacer un comic extenso, porque en el caso de hacer solo una pdgina de comic o

Ceefi o0 v un comic pequefio no es necesario hacer perfiles

" R :uﬁ _mhi\ff., Lt
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- 10 4% psicoldgicos, ya que los personajes empleados no

‘ . - . .. L.
LT T volverdn a ser usados. Este proceso de creacién (guidn,

J# .. oy, disefio de persongjes, disefio de pdginas efc.) varia
PG By
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[ smr—e — Segln el pais donde se crea la obra. Es decir, a

-

diferencia de E.U. y China donde un comic lo hace un
Storyboord grupo de personas (escritores, dibujantes, Pégina terminada
entintadores, letristas para los globos y coloristas), en Japén todo el trabajo de creacion de

personajes, historiay disefio lo hace una sola persona.

Ya escrito el guidn, se boceta la disposicidn que tendrd esta historia distribuida en vifietas y los
dibujos dentro de ellas. A esto se le llama "storyboard". Para este propésito se elegirdn los planos que

me jor vayan con laintencién de la historiay del personaje.

"X Nation 2099
"X Nation 2059*

Hojas de medelo

Personajes finales

El comic al ser una secuencia de cuadros con una historia determinada, en su ilustracién se utilizan
planos y dngulos parecidos a lo que se le llaman tomas en la cinematografia, para dar la sensacién al

lector de presenciar la situacién que se le presenta. El pardmetro es el cuerpo humano. Los planos que

mds se utilizanson los siguientes:

LA
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«Toma panordmica (Long shot): Esta se utiliza como una toma general en la

primera pdgina del comic para ambientar al lector en el lugar donde se

desarrolla la historia. Es la primera vifieta donde se presenta el escenario

o ubicacién principal donde se desarrollalaaccion.

sPlano de conjunto (Group shot): Como su nombre lo indica, en este aparecen
varias personas. A veces nos indica a los personajes que van a aparecer

mds frecuentemente durante la historia.

+Plano de dos (Two shot): Sélo aparecen dos personas.

«Plano entero (Full shot): La persona aparece de cuerpo completo ocupando casi

toda laviReta.

sPlano americano (medium shot): Se le llama plano americano porque es una toma muy
recurrida en las peliculas norteamericanas de vaqueros, donde el personaje
aparece de las rodillas a la cabeza, con el propésito de hacer notar la pistola del

individuo. También recibe el nombre de Hollywood shot.

+Plano medio corto (Medium close up): El personaje aparece de la cintura hacia

arriba.




oPrimer plano (Close up): Es un acercamiento al personaje de los hombros

haciaarriba.

«Gran acercamiento (Big close up): Parte del cuello de la persona hacia

arriba.

«Plano de detalle (Extreme close up): Su nombre lo dice. Es el

mayor acercamiento auna parte de la figura humana uobjeto.

ePicada (0jo de dguila): La visién se hace desde arriba hacia abgjo. Esto
da laimpresién de que el personaje es débil, dominado por el punto de

vista.

«Contrapicada (0jo de gusano): La visidn parte de abajo hacia arriba. Aqui los
personajes dominan al lector, ademds de que con esto se logra un tono

imponente enel personaje’*

Aparte de los planos y dngulos de visién, existen otras técnicas
para enriquecer el comic, como son los efectos de movimiento. Estos se
representan por lineas continuas, como estelas que describen la trayectoria del

movimiento. El impacto que sufriria un objeto sobre una superficie se representa

por medio de una burbuja“estretiada” parecidaal globo de exclamacién.

Pararepresentar el sonido enel comic, se recurre a las onomatepeyas. Estas son palabras que imitanel




sonido del objeto que representan. Las onomatopeyas varian segin la regién donde se produce el
comic, ya que cada lugar tiene distintas formas de expresar las mismas emociones y sonidos. Por
ejemplo, mientras que en América el sonido del corazén seria ba-dump, en Japén se representa con

doki-doki’®

Por dltimo, el comic tiene muchas técnicas para ser ilustrado, como tintas, recortes, incluso el
ilustrador puede innovar sus propias técnicas solo es cuestion de imaginacién. A continuacion se

muestran las técnicas mds comunes de ilustrar un comic.

Una vez que se tienen los primeros pasos ya mencionados (guidn, storyboard, eleccién de planos), se
procede a hacer el layout, es decir la divisién que tendrdn las pdginas segln lo que ya se bocetd enel
storyboard. Ya que se tienenestos paneles o vifietas, se pasa el dibujo en limpio y se delineq, la mayoria
de las veces, con tinta china negra o color sepia. Para esto se puede ufilizar plumilla, pincel y en algunas

ocasiones estilégrafos.

— /— Diferentes tipos de Layout I
_\ T U
}
J

En Norteamérica actualmente el color es aplicado por medio de programas de computadera, pero
anteriormente se aplicaba a mano con tintas de colores. En Japdn como el arte y el fradicionalismo son
lo principal, se sigue haciendo todo a mano. Lo tnico aplicado con computadora son los textos, ya que al
tener un alfabeto complicado si se aplicara a mano, el manuscrito de cada persona es diferente y no

siempre es legible fdcilmente sobre todo para los nifios.

El color puede ser aplicado con tintas, acuarelas, ldpices de colores, aguada (monocromdtica) y
técnicas mixtas. En Japén el color en el manga se aplica solamente en la portada. En el siguiente
capitulo veremos que el manga siempre se produce en blancoy negro, y para peder dar matices de luzy

sombra se valen de la aguada que es monocromdtica o del uso de pantallas.

b r

32




La historietaes para todo tipo de gente no importasu clase social, sexo, raza o edad, es unrefiejo de la
época en que se realizay del tipo de cambios que sufre la sociedad. Se puede decir que es un archivo
histérico y un medio de expresién que reline casi todas las artes: literatura, disefio, dibujo,

composicién, pintura pero sobre todo imaginacidn.

EL comic al ser un relato ilustrado nos llena de placer, no importa verlo una y otra vez, siempre las
imdgenes ilustradas se retienen mds tiempo en la memoria que cualguier otro tipo de imagen o de
lectura. No existe una época de esplendor en el comic, ya que en todos los tiempos habrd algo que

contar.

SLUM" Miryam, Téllez
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Notas del capitulo 2, Confréntese:

1.- "El dibujo publicitario”, Ed. LEDA, p. 40.

2.- Ibid. p. 40.

3.-"Tlustracién creadora", Edward Lomis, Ed. Hachette, p. 178.

4.- "Guia completa de la Tlustraciény el Disefio”, Terence Dalley, Ed. Blume, p. 10.

5.- "The Concise Columbia Electronic” Enciclopedia.

6.- "Enciclopedia Salvat", tamo VIIL, p. 2240y 2241.

7y 8.-"Guia completa de la Tlustraciény el Disefio", Terence Dalley, Ed. Blume, p. 12.
9y 10.- "El dibujo humoristice: cdmo hacerlo y cémo venderio” Thomson Ross, Ed. Blume, p. 20, 21y
138.

11.- "Técnicas de dibujo con ldpices de colores”, Jamieson Hutton, Ed. Hermann, p. 8.
12.- "Enciclopedia Britdnica", Tomo XV, p. 574y 575.

13.-“La historieta", Annie Baron Carvais, Ed. FCE, Pag. 11.

14.-"Guionismo", Lourdes Adame, Ed. Diana, p. 31-36.

15.- "Lahistorieta", Annie Baron Carvais, Ed. FCE, Pag.97.
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estéticos.
"oym" Miyozaki

La base de esta técnica es el agua, ya que la acuarela son pigme:
que sea su presentacién (pastilla, planilias, concentrada etc)
caracteristica principal es la transparencia, que al sobreponerse v

va ascureciendo, o si son colores diferentes estos se combinan cr

El antecedente de la acuarela es la aguada, que es una tinta que t

como Miguel Angel y Rafael pintaban en acuarela monocromdtica los estudios previos a una gran obra.
Les servia como referenciay ayuda. Primero bocetabany después aplicabanel color sepiaendos o tres

tonalidades.

En cuanto a antecedentes histéricos se dice que el padre de la acuarela es Alberto Durero, pero no es
sino hasta el s. XIX cuando se da un verdadero auge de esta técnica. Otros precursores de este arte

son las culturas chinay japonesa, cuyo dominio de Ja pintura al agua lo conservan hasta nuestros dias.

31 Metodos t!e aph-ca-cwh,

Para la aplicacién de la acuarela es importante contar con materiales de la mejor calidad posible. Los
pinceles que se utilizan para este propésito deben ser redondos y de pelo suave. La calidad de ios
pinceles la determina la calidad de! pelo, que puede ser de marta, de meloncilio, de ardilla, de buey, de

venado (japoneses)y de pelo sintético.

El mejor pincel para la acuarela es el de pelo de marta, ya que son espesos y esponjosos lo que hace que
se maneje mayor cantidad de color. Ademds de que el pelo es flexible, capaz de abrirse como abanicoy
de regresar a su posicién original brindando una punta perfecta. También son los mds caros por su

complicada elaboracién.®



Los pinceles of recen distintos grosores, que se miden con una numeracion que comienza regularmente
desde el 000, que es el mds delgado, hasta el 14 en pinceles de pelo de marta, y 24 en los de buey y
sintéticos. Se eligen segiinel tipo de linea que se quiera mane jar o el tamafio de las dreas que se quieran

rellenar.

Aparte de los pinceles regulares, es recomendable tener un pincel plano grueso, ya sea para aplicar
agua a grandes dreas o hacer fondos y degradedos de gran tamafio. Esponja natural para aplicar o

absorber sobrante de aguay rodiilo.

En cuanto al pape] también es importante que sea de calidad, granuloso y absorbente. Mientras mds
liso sea el papel, menos retiene el agua, lo que hace que el trabajo de acuarela no se vea bieny se

dificulte el secado.

Existe papel hecho con pulpa de madera de cafidad media, pero el de me jor calidad es el fabricado a
mano de 100% trapo. Asf como sucede con los pinceles, el papel de mayor calidad y profesional es caro.

Este se fabricaen tres texturas diferentes o formas de acabado:

1.- Pape! de grano fino: Es ideal para dibujar y pintar acuarela, siempre y cuando el ilustrador tenga un
poco de experienciay control ya que mientras mds fino es el grano de un papel, mds rdpido es el secado
y mds se escurre la acuarela sobre el papel. La ventaja de este papel es que realza la luminosidad de los

colores.

2.-Papel de grano medio o semirrugose: Con este papel no se necesita tener tanto cuidado ene! mane jo
de la técnica. Es el punto intermedio en cuanto a facilidad y complejidad, lo que lo hace ideal para el
principiante.

3.-Papel de grano grueso o rugoso: Retiene me jor la acuarela liquiday demora el secado, favoreciendo
el control de humedad. La desventaja de este pape! es que le resta brillantez a los colores gracias aque

cada grano produce una mintiscula sombra que en conjunto oscurece la superficie.

A continuacidénuna lista de los papeles de mayor calidad para la aplicacién de la acuarela:

Guarro Espafa. Winsor & Newton Inglaterra.
Canson & Montgolfier Francia. Whatman Inglaterra.



Arches Francia. Grumbacher Ameérica.
Fabriano Italia. RWS América.
Schoeller Parole Alemania’

Para la acuarela es conveniente usar papel de algodon grueso para que no se doble y deforme con la
humedad constante y sea fdcil su manejo. De lo contrario el papel tiene que tensarse. Este proceso
consiste en tomar el papel y exponerlo al chorro de agua durante un minuto o mds segin el grosor de

este.

Ya que esta bien mojado se escurre el excedente de aguay se
coloca sobre una tabla de madera o bastidor, se trata de aplanar
lo mds posible y con cuidado para después pegar las orillas del

papel, no sélo las esquinas, sobre la tabla con cinta de papel cuya

goma se activa con la humedad (cinta engomada). Ademds cuando
la acuarela este terminada y se retire la cinta, esta habrd

formado un marco.

El papel ya montado debe dejarse secar por completo por medios naturales, es decir no se debe
exponer al sol o al calor de una secadora de pelo ni a ningln medio artificial. Cuando el papel haya
secado por completo quedara tenso e inmévil, y no se deformard por mds agua que se aplique en la

acuarela.

La textura del papel influird ene! resuttado de lailustracién. De heche hay quienes escogen muy bienel
tipo de papel y su grosor para aprovechar estas texturas, sobre todo cuando se hacen lavados con
acuarela para fondos.

Otros materiales indispensables para aplicar la técnica son dos frascos de agua limpia, uho para lavary
otro para enjuagar el pincel, godete para hacer las mezclas de colores, papel absorbente, ldpiz y goma.
Algunos artistas utilizan también bloqueadores liquidos para enmascarillar dreas que no desean ser

coloreadas, las cuales se retiran con una goma de borrar suave.

Para aplicar la acuarela hay diferentes métodos. Hay quienes humedecen primero ia superficie con

agua para obtener un color muy difuminado y suave, sin embargo esta técnica es un poco dificil de
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controlar, ya que el agua y la humedad expanden el color y hay que tener cuidado de que no llegue a

dreas gque no necesiten ser coloreadas.

Otro método es tener la superficie seca e ir aplicando el color poco a poco al mismo tiempo que se
humedece la superficie. E color queda mds nitido. Si se vuelve aplicar color sobre el que ya estd seco,
este se oscurecerd. Mientras que si se aplica otra capa sobre la que todavia esta himeda, se logran

degradados mds suaves y precisos.

Aplicar la acuarela sobre el papel himedo, hace que las capas de pintura se unan naturalmente sin dejar
bordes marcados ¢ transiciones de color burdos. También se recomienda aplicar el color desde la
parte de arriba del papel e ir descendiendo moviendo el pincel de un lado a otro de izquierda a derecha

o viceversa, pero no de arribaaabajo.

Gracias a que la acuarela tiene la caracteristica de ser transparente, no es necesario comprar muchos
colores ya que la mezcla de estos forma otros diferentes. El blanco en laacuarela lo dael papel, y este
se reserva antes de empezar a pintar. En dado caso de que no lo hayamoes reservado, hay algunos

métodos para sacarlo de la pintura ya aplicada.

Esto se puede hacer frotando un pincel seco sobre el drea con el color todavia himedo, logrando un
bianco con los bordes difuminados. Siel color en el papel ya estd seco, entonces se humedece un pincel
y se empieza a frotar el drea descubriendo poco a poco el blanco del papel, enjuagando de vezenvezel

pince! para no embarrar el color de nuevo.

Hay un método para conseguir dreas blancas mds delimitadas sobre el color que consiste en pasarle
encima una linea con el pincel mojado, de jar que esta linea de agua recaja un peco el color y secarla con

papel absorbente con cuidado. Se repite el proceso hasta conseguir la intensidad de blanco deseada.

Tambiénexiste el raspado, se trata de rascar la pintura seca conun cuchillo puntiagudo o cutter hasta
descubrir el blanco de! papel. Este proceso requiere de cuidado para no rasgar el papel, y es preferible

que se haga cuando el papel es grueso.




3.7 Téenicas combinadas.

Coneluso de laacuarela se logran ilustraciones y pinturas muy estéticas, pero el hecho de combinarla
con otras Técnicas da resultados muy expresivos. La acuarela se puede combinar con cualquier técnica
imaginable para crear diferentes texturas y efectos, claro que se combina mejor con unas fécnicas

que conotras. Todo estéenlaprdcticay laprueba para ver qué combinacién nos conviene mds.

A continuacién veremos las técnicas con las que la acuarela se combina mds comdnmente.

321 ACuarePa conh I-ﬁ-pice's é!e co’ores,

En esta combinacién la mayoria de las veces se usa la acuarela
como base de color para una ilustracién hecha con ldpices de
colores. Por ejemplo, en esta ilustracion se reliené la figura del
gato con acuarela ocre que es el color predominante, y teniendo

esa base de color se ejecuta la técnica de

ldpices de colores come se vid enel capitulo 1.

Ga'ro;'l Miryam Téllez
También la acuarela puede servir para hacer un fondo de degradado fino o color

parejo enunailustracién hecha con ldpices de colores.

Los Idpices acuareleables sonensi mismos una técnica mixta. Usados enseco lucen
como ldpices de color normales, pero si se les aplica un poco de agua con un pincel
se vuelven igual que la acuarela; asi tienen la posibilidad de unificarse los colores,

ademds de poderse usarencombinacion con la acuarela.

“Min Moy" Miryom Téllez

3.2.2 Ncuarela con aerilico.

Si el acrilico se diluye en bastante agua puede funcionar como acuarela, claro que este tiene una mayor

intensidad de color. La combinacién de ambas técnicas se puede hacer de varias maneras. Una de ellas

Al r
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es superponiendo pinceladas de acuarela sobre un fondo de acrilico.

Por ejemplo, si se desea trabajar un rostro con estas
dos técnicas, se puede rellenar toda la figura con el
acrilico color piel primero. Teniendo ya el color parejo,
se pueden aplicar las sombras sobre el acrilico con

acuarela de un tono mds oscuro que el de base.

También teniendo una ifustracion hechaen acuarela, los

detalles que queremos que resaiten se pueden hacer

. “Flashback” Miryam Téllez
conacrilico. De igual manera se pueden hacer fondos canacrilico.

32 3 AcuareYa coh -pasfe]es,

Los pasteles blandos aplicados encima de la acuarela logran un efecto de textura interesante. Si el
papel es de grano grueso el pastel se integrard mejor todavia. Dando lineas de celor en pastel resalta
todavia mds la combinacién de la técnica. Este tipo de combinacién ocupa un lugar intermedio entre el

dibujo puroy la pintura.

El pastel también tiene la capacidad de ser transparente, lo que lo hace muy combinable con fa
acuarela. Por tener caracteristicas diferentes una técnica de otra (la acuarela es himeda, el pastel es
seco), es mejor siempre trabajar la parte himeda primero, y dar detalles o completar la ilustracion

conla técnica seca.

3.2.5 Acuare]a coh otras fintas.

La acuarela con tinta china es muy combinable. Se logra una gran luminosidad en
las ilustraciones, ya que se pueden delinear las figuras con la tinta y después

aplicar laacuarela, lo que hard que los colores resalten mds.




Nofas Je[ -capf’fu!o 3. Conirén’rese:

1.- "Elgran libro de laacuarela”, José M. Parramén, Ed. Parramén, p. 18y 20.
2.-Ibid, p. 72.
3.-Ibid,p.58.
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CAPLTULO 4



4‘, E! usSo Je’- tmmjo estﬂo “mahga" en Hstoriefas.

Mi experiencia como Liustrador de comic tipe "manga”, me ha lievado a darme -~
cuenta de la presencia que ha tenido entre el piblico lector este estilo. Es
decir, dentro del piblico que lee comic, la cantidad de lectores de "manga"

crece cada vez mds, dandole fuerza a esta corriente,

La revista DOMO es una clara muestra de la preferencia por este tipo de
arte, ya que siendo una revista especializada no ha perdido su publico

regular sino al contrario, ha ganado cada vez mds a través de los afios.

*Jaji*
Laseccién mds gustada dentro de larevistaes la de parodia o critica de comerciales mediante el uso de

comic, tomando personsjes ya conocidos del "manga" sustituyendo los del comercial, asi como

seleccionando las escenas clave de la historia transportdndolas a vifietas siguiendo la secuencia.

Mi participacién en esta seccién me ha llevado ha desarrollar esta propuesta gréfica, que consiste
precisamente en la parodia de comerciales de felevisién. A peticién de Valente Espinosa editor y

director de larevista DOMO, se hizo este trabajo que ya ha sido publicado.

Se tomaron anuncios de televisién como material a parodiar porque estos tienen mds presencia dentro
de la mayorfa del piblico lector de la revista, ya que esta publicidad de productos se reafirma a cada
momento, asi este publico sabe de lo que se estd hablando y lo disfruta por ver los personajes que ya

conoce dentro de una situacién que tambiénya conoce.

Ademds de estos anuncios cabe mencionar mi participacion en la revista como ilustrador de portadas,

de anuncios y de articulos, todos conel uso de dibujo tipo “manga”.



41 DOMO,

La revista "DOMGC" es una publicacién especializada en comic
japonés (manga) y animacién japonesa (anime). Nace a partir de la
aficién de un grupo de jdvenes a este Yipo de arte, quienes mediante
la investigacién forman una serie de articulos mensuales sobre el

fema.

Esta edicidn tuvo sus inicios en el mes de octubre de 1994 y todavia se -
publica en la actualided. En aquel entonces contaba con apenas 5 - T Horuhbo wikmoto
infegrantes y un tiraje muy pequefio. Su primer nimero consistiaendos pdginas carta
engrapadas impresas en blanco y negro. Posteriormente se incrementd a 4 pdginas, después a 32,y en

1997 comenzé a tener 32 pdginas mds forros.

Es una revista que desde el principio se ha sostenide con sus propias ganancias. Lo que ganaen ventasen
un mes, es lo que se invierte para tirar el siguiente e jemplar. Aunque un afio después del primer nimero
contd el apoyo de anunciantes, asi se incrementan un poco mds las ganancias reflejdndose en mejor

calidad de papely color enla portada.

Su formato carta le ha permitido tener un gasto de produccién mds controlado, es decir, es un formato
standard para las imprentas que no da problemas para la impresién. Ademds que en este espacio se
pueden presentar imdgenes de buen tamafio. El inconveniente que tiene este formato es que el papel

sube de precio cada mes, pero no puede estar subiendo el precio de portadaala par.

Su competencia la canforman la revista "Animanga”, que aparecid poco después de DOMO, y la revista
"Plan B", que aparecié dos afios después. Animanga fue su competencia mayor ya que esta utilizaba
formato media carta, asi los costos se reducen bastante mds que utilizando el formato carta como

DOMO, hecho que les permite salir cada mes con menas problemas.

Sin embargo DOMO se conservé siendo el [ider, ya que la informacién no la manipula a diferencia de
Animanga, que ademds de copiar la informacién de internet, emite sus opiniones personales en cada
articulo llenande de informacién indtil la revista. Estos fueron causas para que Animanga durara

solamente tresafios.
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Encuanto a Plan B, esta publicacién no es competencia tan fuerte como Animanga, ya que como aparecié
dos afios después que DOMO, este ya tenia cautivo a su piblico, fenia mds experiencia, tiraba mds
ejemplares y por lo tanto ya se habia ganado la confianza de fos anunciantes que prefieren un espacio

que les asegure sus ventas.

Plan B también mane ja e| formato carta, aunque el nimero de pdginas se reduce a 24 (DOMO tiene 32).
Esta publicacién no ha podido crecer coma DOMO, que a pesar de tener problemas de costos en algdn
momento dado, no ha dejado de salir cada mes. En cambio Plan B a pesar de establecer que es de

cardcter mensual, ha de jado de salir algunas veces hasta por tres meses.

Todo este no ha podido asegurar la confianza del publico, afiadiendo que su contenido también es

copiadoy que tienenerrores ortogrdficos y de redaccién garrafales.

DOMO poco apoco se fue haciendo -tor fiela pesar de su competencia. El apoyo de este

plblico dio pie a que la publicacién cr Il manera que hoy en dia tenga 32 pdginas mds forros a

colory continde siendo de card Araie® Alire Tor

L) . r” . . P
Asimismo como fue creciendo ef cianto a.formato se refiere, también con el tiempo el nimero de
integrantes crecia. Gracias a esta demanda las secciones dentro de larevista fueron cambiando, ya no

limitdndose tan solo en publicar articulgs referentes al arte japonés, sino también dando oportunidada

"

talentos mexicanos de emular estg arte cofi cara

En un inicio contaba con las siguient®¥ secciones: Editorial, Mercado, los artfculos que le
correspondiera o ese mes, Treinfa afies de Animacién Japonesa, Correo, Avisos y noticias y

suscripciones.

Las secciones que se fueron autnentando daban oporfunidad para que los artistas publicaran sus

historietas. Se les daba espacio de 4 pdginas parair publicando su historia por partes,

Estas nuevas secciones evolucionaron de tal marera que cada artista podia llevar a cabo sus ideas. Es
decir, cada quien tuvo su propia seccién enfocdndose a lo que mejor dominaba, asi mientras unos tenian
su propia seccién de comic, otras participaban por medio de ilustraciones para los articulos, o haciendo

portadas.
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Una de las secciones que se convirtié en la preferida del piblico, fue la de parodiar con arte estilo
"manga" los anuncios de televisién del momento. Ha tenido gran impacto ya que en estas parodias se
toman personajes del manga o del anime que ya son conocidos por los lectores, aplicdndolos en las

situaciones presentadas en los anuncios, provocando una mayor familiaridad en el receptor.

LA B NERACION SF AFICYOHADCS
A LR ANIMACION T WETORIETA JAPUN: st

NOVIEMBRE 19293

Vampire

Prineess

ownAlio) ouply A sipnasp ) ool 4jpg uoboig A uooyy unymg

DOMO Nimero 1 Affo 2
Noviembre 1995

DOMO Nimero 2 Afo 3
Febrero 1997

Gotten y Trunks Miryam Téllez



Cabe mencionar que DOMO haestado presente en las convenciones y eventos relacionados conel comic
mds importantes del pais, como la CONQUE, la Magna Exposicién de Ciencia Ficcién y Fantasia
(MECYF), La Feria de la Historieta, ya sea dando conferencias, proyectando lo dltimo en animacion
japoresa, vendiendo directamente al pdblico la revista o haciendo ilustraciones por parte de los

artistas a supiblico lector.

También es digno de mencionar que durante tres afios consecutivos, la revista organizd con gran éxito
proyecciones gratuitas de Animacién japonesa en la Cineteca Nacional, con el fin de difundir

masivamente lo que es este arte.

"Doraemon®

4 7 M experieh-cia personaf.

Mi entrada en la revista fue en el nimero de Septiembre de 1995, un nimero anterior al del primer
aniversario. Mi primera colaboracién fue haciendo un comic ilustrativo de los cuidados de la salud y la

buena alimentacion.

Posteriormente procuré colaborar en cada nimero de la revista ilustrando articulos, haciendo
pequekas vifietas y armando y redactando pdginas completas de la revista. Pero fue después de cuatro
meses de mi primer trabajo que el editor me dio la oportunidad de ilustrar la portada de Febrero con

arte original. Es decir, sintomar personajes ya existentes en el manga.

A partir de ahi he podido ilustrar muchas portadas mds, ademds de que el editor me asigné lasecciénde
parodia, ya que me ogradé mucho desde el principio la idea y por lo mismo de alguna manera se me
facilita el dibujo de personajes y la adaptacién. Las técnicas que he utilizado en mi trayectoria dentro
de DOMO son muy variadas: plumillas, pantalias, acuarela, ldpices de colores, tinta chinay aguadas. El

editor no pone ninguna limitacién eneste sentido,

Desde muy nifia he fenido el gusto muy marcado hacia el arte japonés tanto de comic como de
animacién, asi que el que existiera una revista que me diera la oportunidad de aplicar este tipo de arte

ha sido muy importante en mi desarrollo como ilustrador.

Pienso que paraque el trabajo de Tlustracién sea efectivo, elilustrador debe tener ese gusto por lo que

A ~
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hace, asi los problemas que pueda llegar a tener son mds fdciles de resolver. En mi caso el poder hacer
lo que tanto me gusta y tener el espacio en la revista para efectuario, me ha dado la confianza y ef

impulso para me jorar fas técnicas de ilustracion que séy aprender nuevas.

Na he tenido problemas significativos para realizar mi trabajo dentro de la revista. El formato que se
me pide siempre para las pdginas de comic es carta. Para las ilustraciones aisladas no hay un tamafio

determinado, es libre, asi que no representa gran problema.

Eleditor permite que los ilustradores creensus propios personajes, pero muchas veces requiere que se
retomen personajes de manga para adaptarlos enalgin "chiste" o incluso para la seccidn de parodia. En
este caso hay que documentarse en el manga original para imitar al personaje. Esta tarea se hace mds
fécil cuando el ilustrador mismo es un entusiasta del manga y como tal tenga su propia coleccidn de

diferentes titulos.

Los Unicos "problemas” a los que me he enfrentado son los de idear la forma éptima de acomodar las
vifietas en una pdgina de comic; de representar bien un personaje ya creado o enel caso de crearlo que
conserve bien todas las caracteristicas inherentes al manga; de aplicar bien la técnica requeriday que

quede agradable. Sinembargo todo esto no lo encuentro como un problema sino como unreto.
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4’3 Los -comercfa!es empr-eados.

Los comerciales de televisiénescogidos para la propuesta, son del producto "Exagelade" de la compaiiia
de helados Holanda y el desodorante "AXE" para caballero. Estos se transmitieron durante el afio de

1998 en cadena nacional.

Se eligieron estos anuncios porque el horario en el que se transmitian es el que se dedica a jévenes y
nifios principalmente. Es decir, el horario en el que se transmite la barra infantil del canal 5y 7 que
abarca de fas 14 a las 21 horas. Dentro de la programacién infantil de estos canales se transmiten las

series de animacidn japonesa basadas en el "manga” del mismo titulo,

Estas series sonvistas por el piblico lector de la revista DOMO, cuyas edades oscilan de los 7 a los 35
afios primordialmente, hecho que facilita laretencién del mensaje que pretenden tener los parodias de

comerciales, ya que se mane jan adetds personajes con fos que ya se familiarizd el piblico.

La duracién de estos comerciales es la que sigue el standard de publicidad televisiva, o sea que no
rebasan los 30 segundos. Los anuncios elegidos manejan gente joven, genfe que se presenta en la
mayoria del "manga”, asi se puede mane jar de una manera dptima la sustitucion de personajes de accidn

viva, con personajes de "manga”.

o' l

El comercial de Exagelado se desarrolla en la playa, donde un grupo de nifios estd disfrutando de juegos
propios del lugar, como jugar pelotaetc. Uno de esos nifios en particular estd comiendo el producto, que
es una paleta helada de sabores con los colores del arcoiris. La palefa tiene un famafio largo, de ahi su

nombre de Exagelade.

Una de las niflas del grupo se acercaa este nifioy le pregunta si le puede dar una probadaasu paleta,alo
que este nifio responde afirmativamente déndole un beso en la boca. En esta parte del comercial la nifia

presenta efectos de movimiento de trenzas denotando susorpresa.



Posteriormente el nifio queda en una actitud de satisfaccién y posteriormente se escucha una voz en
of f de una mujer mayor que él diciendo: ¢A mi no me das una probadita también?, enseguida se hace una
toma a la muchacha de la voz, que es una persona que representa unos 20 afios de edad. Luego se ve fa

cara del nific embobado con la proposicién.

AXE

El comercial de AXE se lleva a cabo en un piso de departamento, donde una muchacha se ve conprisa de
irse a trabajar. El lugar se ve bastante desordenado, con ropa en el suelo, la cama destendida, pero

sobre ella se nota la figura de unmuchacho dormido que no se percata del movimiento a su alrededor-.

La muchacha se viste y se da cuenta de que sobre la mesa hay un desodorante AXE. Este desodorante
es para caballero, asi que se deduce que pertenece al muchacho dormido. Al no tener nada mds a la mano

qué ponerse, se rocia dei productoy se sale a la calle.

Mientras va camino a su destino, el personaje se va encontrando con varias mujeres, las cuales la
voltean a ver de manera coquetea. El primer encuentro lo tiene con una muchacha que simplemente

volteaa verla.

El segundo encuentro tiene lugar bajando unas escaleras, mientras una muchacha tomada del brazo de
un hombre las va subiendo al momento de cruzarse, la mujer en cuestion fe guifia un ojo al personaje

principal.

El iltimo encuentro se da dentra de un camién de transporte piblico, donde ahora son tres mujeres que
vienen juntas las que posan su mirada al mismo tiempo sobre la muchacha. Como es evidente, la
atraccion del sexo femenino hacia el producto es muy efectiva, no importa el sexo de la persona que lo

use.

El anuncio finaliza cuando la muchacha llega de nuevo al departamento muy enojada, y al encontrarse
con el muchacho que al inicio estaba dormido en la cama, le avienta el desodorante en la cara v el
muchacho sonrie. Nuevamente cabe mencionar que fos personajes principales del comercial son

Jovenes que no pasan los 25 afios.
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b & Los personajes.

Los personajes de "manga" que se eligieron para esta propuesta, tuvieron que cubrir el perfil que
presentaban los personajes de los comerciales. Es decir, que tuvieran las mismas caracteristicas

fisicas e incluso de actitud, para hacer la parodia coherente, las cuales describiré a confinuacién.

Para Exageledo se tomo el personaje Ataru Moroboshi del manga titulado “Urusei Yatsura". Este
personaje es un muchacho de 15 afios que asiste a la secundaria. En la historia se explica que Atarues
un nifio con mala estreila. Nacié un dia 13 (considerade de mala suerte); cuando su madre salia del

hospital se cruzd conungato negroy asi sucedieron cosas por el estilo dando crigen a sumala suerte.

Es un personaje patético que da idstima. También siempre anda detrds de alguna chica queriendo
conquistarla, pero por obvias razones nunca le hacen caso. Por lo mismo era el personaje ideal para
sustituir al nifio del comercial, ya que la primera reaccidn que tuvo este sobre la nifia que fe pide una

probada de su paletaes darle un beso, tal como reaccionaria Ataru Moroboshi.

<
3
5.7
et T "Ataru" Rumiko Takahashi

§

"Atary” Miryam Téllez

El personaje que sustituye a la nifia del comercial es Usagi Tsukino del manga "Sailor Moon". Estaes
una nifia un poco tonta e ingenua, que caeria ante cualquier engafio. E! personaje en el manga es una nifia

de 14 afios que también va en secundaria.

Es bastante despreocupada por las obligaciones propias de nifias de su edad, pero por azares del
destino se convierte en guardidn de un valioso prisma. Ademds de que es muy {lorona, Usagi no
reacciona nunca de manera violenta ante ninguna amenaza, asi que la reaccion légica que tendria ante el

beso repentino seria lade lorar.



"Usgagi" Miryam Téllez

La muchacha mayor lo interpreta Naga del manga "Slayers”. Como es evidente, se trata de una mujer
de formas muy voluptuosas, tal como la joven del comercial. Naga es una hechicera muy alegre y
deshinibida, no le importa nada fuera de lo que son sus propios asuntos y como guerrera es muy hdbil

combatiendo a sus enemigos.

"Maga” Slayers "Nogae* Miryam Téllez

Los personajes que fungen como extra en la paredia son: Lina Inverse de "Slayers" (mismo manga de

dande es Naga), y Belldandy de "Ah! Megami Sama".

“Belldandy”

Kosuke Fujishima Belldandy” Miryam Téllez

"Lina" Slayers “Lina" Miryam Téllez




Para el comercial de Axe no fue necesario sacar a la muchacha principal de algdn £

manga, simplemente se cred al personaje siguiendo las caracteristicas de la persona
del comercial. Con el joven sucedid lo misma, se ¢creo un personaje sin retomario de

ningn manga.

durante la historia. Todos estos personajes son mujeres lesbianas que ya el piblico de DOMO conoce

Lo que si se tomo de manga fueren los personajes con los que la joven se encuentra

como tales, asi que el efecto de parodia se refuerza mds.

La primera mujer con la que se fopa se trata de Alielle del manga "El Hazard". Es una chica bajita que
estd enamorada y tiene una relacidn afectuosa con la princesa del reino. La segunda es Haruka Tenou
del manga " Saifor Moon". Siempre se hace pasar por hombre para protegerse del enemigo hasta que se

convierte en Sailor jupiter.

Las tres dltimas mujeres son parte también del manga de " Sailor Moon" de la parte " Sailor Stars", Son
tres muchachos que al transformarse en Sailor Star Healer, Star Maker, y Star Fighter, se
convierten en mujeres. Este fipo de detalles de bisexualismo es muy recurrido en el manga Shoujo
(manga para mujeres) y resulta muy atractive entre las jovencitas, como ya lo he mencionado en el

segundo capitulo.

"Three Lights" Miryam Téilez

“Haruka” Takeuchi "Haruka” Miryam Téllez




[TS R%o!uciéh gr‘iﬁta.

Mi propuesta grdfica se manejé en medio tonos, o sea con la técnica de

/ 7 "Pikochu”

: ;”' Miryom Téllez

aguada. Como se mencion6 en el capitulo de acuarela, las aguadas se ] ® S
derivan de la acuarela y son monocromaticas, es decir, sélo se maneja un

color con sus distintos tonos. Se trabajé asi la propuesta porque el

manga siempre se maneja en Blanco y negro, nunca a color mds queen =~ 5~ —~— sus

porfadas.

Ademds de que como se menciond anteriormente, la revista DOMO también es monocromdtica a
excepcion de sus portadas. La secuencia de cada comercial se resolvié en dos pdginas carta (formato

de farevista)apeticién del editor de DOMO.

La diagramacién que se sigue en las pdginas de comic es muy libre. Se basa siempre en un guidny como
mencioné en el articulo de ilustracién de comic, a partir de ese guidn se hace un storyboard donde se
planea el acomodbo de vifietas en una pdgina. Mi experiencia como ilustrador de comic me ha llevado a no
usar mds de diez vifietas por pdgina carta, ya que no se logra unacomodo agradable ni entendible parael

lector.

Mi propuesta estd basada enun guién que ya se establecid por medio de la secuencia del comercial. Esta
secuencia ya tiene las escenas resuveltas, asi que bdsicamente se transportaron a las vifietas
mane jando los mismos encuadres. No era necesario cambiar estos encuadres, porque de haberlo hecho

ya no seria una reproduccién fiel al comercial y la parodia no se hubiera logrado.

A continuacién describiré cada vifieta de la propuesta basada en la descripcién que hice anteriormente

de los comerciales.
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1 Enesta vifieta aparecenenPlano de conjunto todos los personajes del comercial. Decidi utilizar este

plano para ubicar a los personajes en el lugar donde se desarrofla la historia.

No puse un delineado en negro a esta vifieta en particular para romper con el encuadre, sacarlo de

pdginay resaltar esta escena por Ser la primera.

El comercial de television también recurre a esta toma, aunque también utiliza el movimiento de

cdmara.

Z Aqui mane jé el two shot igual que en el comercial para tener presente a los personajes principalesy

dar pie al incidente.

3 Este cuadro es la consecuencia del anterior. No cambié el encuadre ni la toma para no perder la

continuidad.

4' En el anuncio después del beso, la nifia se iba corriendo sorprendida. Decidi cambiar esto en mi
propuesta para sustituirle con la reaccién tipica de Usagi (" Sailor Moon"} que es la de florar por todo,

misma reaccién que los aficionados al mangaya conocet.

B Otra vez se maneja el two shot pero con un acomodo diferente de personajes. La mujer no sale

completa para indicar que se va acercando a él. Ataru abarca casi todo el encuadre para destacar su



victoria por lo que hizo.

{, Se manejé este encuadre muy pequefio para minimizar al personaje, ya que este no se destaca por

ser muy admirable en supoder de desiciény le esperaunreto mayor que su lujuria.

7 Aqui tampoco encuadré al personaje para darle mds valor a este cuadro, ya que se tiene que notar

qué tipo de mujer es la que provoca al muchacho. Esta tomaes igual  la det comercial.

En esta pdgina se mane jé para los textos de los globos, y de la pdgina en general la tipografia de Comic

Sans a peticién del editor de DOMO, por ser una tipografia ya hecha para este propésito.

La segunda pdgina de esta parodia solamente presenta
a los personajes en group shot. Asi se requirié por
cuestiones de espacio, es decir, la mayor parte del
comercial se resolvié en una pdgina de siete vifietas,
asi que decidf que la conclusion de este se presentara
en una pdgina completa para reunir a todos los

personajes que intervinieron.

Los personajes ocupan casi toda la pdgina para
observarios con mds detatle, centrados en la pdgina a
manera de retrato, destacande a la muchacha

voluptuosa como el personaje mds importante por

haber retado al muchacho. Las demds chicas se
encuentran detrds de ella, a manera de hacer notar que es un ejemplo para ellas que son menores,

aparte de que a través de ella indirectamente Usagi obtuvo suvenganza.

La tipografia para los textos de esta pdgina es la de Bedrock. La elegi porque es fdcil de leer. Ademds
como se mane jé el logatipo de DOMO enesta pdgina, Tenia que elegir una tipografia que no chocara con

este,

Hay que notar que Usagi estd haciendo una sefia muy usada en el manga para denotar disgusto hacia una
persona, en este caso a Ataru. También se debe notar que Ataru tiene una gota de sangre en la nariz;

esto se utiliza en el manga tnicamente en los hombres para representar la tension nerviosa y
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emotividad que experimenta un muchacho ensituaciones de cardcter sexual especificamente.

Retomé entonces estos recursos de representacién de ideas propias del manga para reforzar las
actitudes en mis personajes, representaciones que los aficionados al manga conocen muy bien ya sea
por la misma lectura de manga, o inciuso porque DOMO en varios nimeros ha publicado iconografia,

glosario de palabras japonesas y se ha preocupado por explicar este fipo de situaciones para que los

lectores se familiaricen con ellas y la comprension de manga sea efectiva.

1 Enesta vifieta se empled un full shot. Lo manejé asf para poder ver completo al persona je principal y
camo segundo plano ver al producto. Como en el caso del comercial anterior tampoco delineé en negro
este cuadro para destacario. La muchacha estd preocupada tal como aparece en el comercial porque ya

se tiene que ir. Enesta misma toma se alcanza a ver enel fondo al muchacho dormido en su cama.

V4 Aqui decid{ manejar el close up del producto con un desteilo que lo destacara para denotar que la
muchacha se ha percatado de su existencia. Para este efecto puse la mano de ella abierta dando a

entender sorpresa.

N



3 , zl' y 5 Esta vifieta dividida en tres sin mdrgenes de separacién como las ofras, la consideré
efectiva para resolver la secuencia de manera continua y rdpida. La actitud de "a ver qué pasa” de la

Jjovenseguida de aplicarse el producyo y prepararse a salir. Asi también sucede en el comercial.

6 Este cuadro es bastante explicito ya que es continuo del anterior donde la muchacha abre la puerta

y sale de prisaen este. Se recurrié al uso de anomatopeyas como apoyo eneste cuadro.

7 Aqui es donde comienzan los encuentros con las mujeres. En el comercial este encuentro también
sucedia bajando unas escaleras. El medium shot de las dos resulta efective para notar la mirada

coqueta de Alielle y laextrafieza del otro personaje.
8 Eibig close up me parecié lo mds adecuado para hacer notar la reaccién de sorpresa de elia.

9 En el segundo encuentro el mane jo de medium close up de los personajes, presenta de manera muy

clara el guifio de o jo de parte de Haruka comoe coqueteo.

1 En este primer cuadro, se ve la consecuencia del cuadro anterior. La sorpresa de la chica ante la

insinuacién que acaba de experimentar.

7 Lamuchacha sube a un camién colectivo. Este cuadro no lo tomé del comercial. Lo empleé parasituar



al personaje enuna actividad muy comiin de la gente. Nétese que el letrero de la ruta del camidnestden
Jjaponés, a lo que se traduce como: Tepito, lagunilla, Noriay Zdcalo. Utilicé el alfabeto "katakana" (para
lenguas extranjeras) de! japonés para poner un detalle de tipo manga. Esta lengua la hablo y no fue

dificil eseribirla.

3 Enel anuncio de TV se maneja el mismo encuadre para el (ltimo encuentro. Mane jé la vifieta de ese

tamatio a lo ancho para que cupieran todos los personajes, tal como enel comercial,

Estos tltimos cuatro cuadros tienen el mismo tamafio para armonizar las Gltimas escenas, ya que tienen

mucha continuidad una conotra.

tf Se maneja el plano americano para ver al personaje en actitud de encjo y de llegada sdbita. La chica

tiene ef producto en la mano listo para lanzarto.

5, 6 Y 710 tres ditimos cuadros con close up del personaje. En el 5 para ver al muchacho recién
levantado por el ruido que hizo su pareja af llegar. El siguiente con el producto estampado en la cara.
Aproveché esa toma para dar un Gitimo vistazo ol producto. El itimo con la cara del joven resignado a

sucastigo.

En el comercial la muchacha lanza el praducto a su pareja, pero no le da en la cara. Esto lo agregué para

darle unefecto comico ala situacidn.

En estas pdginas no se mane jaron globos de texto, ya que el comercial sélo tiene mdsica de’fondo, no

existendidlogos.

4’6 Retowue con techica tﬁgit‘af.

i

La técnica de la Acuarela se enriquece mucho con el uso de las computadoras. Programas como Adobe

Photoshop, Corel DRAW o Carel Photo-Paint, fueron un granapoyo para la composicién de pdginas en mi
propuesta grdfica. Es decir, ya aplicada la técnica en la Tlustracidn, gracias a la digitalizacion de la
imagen se pueden lograr efectos y agregar textos con la ventaja de no echar a perder el trabajo con

una equivocacion.

El proceso gue se siguié en la propuesta grdfica incluye et manejo de retoque por computadera. Se
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elabord la pdgina de comic con el proceso que se explica en el Capitulo 2, posteriormente la pdgina de

comic ilustrada se digitaliza con el uso de un scanner, para después importarla en un formato carta de

unarchivo de Corel DRAW.

€l formato carta se decidid debido a que la revista DOMO lo maneja de esta manera, por o tanto el

trabajo delilustrador debe mane jarse en el mistmo famako.

=) I “Van y Hitomi" Escaflowne



Conclusiones

El ilustrador tiene e! deber de aportar algo por medio de la Tlustracion. Esto lo logrard a base de

experienciay del desarrollo de las técnicas de Tlustracién.

El desarrollo de mi propuesta me llevé a darme cuenta de lo importante que es ademds de la
experiencia, tener gusto por realizar las ilustraciones. Importante en el sentido de que el ilustrador
desarrollard un mejor trabajo cuando ama lo que estd haciendo, asi ios obstdculos que se le puedan

presentar enel camino sonmds fdciles de resolver,

La Tlustracion es el medio del disefiador para representar grdficamente una idea. En esta tesis se
presenté con la ayuda del dibujo tipo "manga” una parodia a dos comerciales de televisién, que estando

en la memoria del pdblico lector de comic y enespecial al de "manga”, logré gran aceptacién.

La Ilustracién fue el medio optimo para adaptar el estilo de dibujo de una cultura tan distinta a la
nuestra a situaciones conocidas y familiares para nosotros, y ofrecerlo a una tendencia que se abre

camino en nuestro pais lenta pero efectivamente.
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