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J1\,. :. e,jiante la percepción visual. experimentamos u.'na 
,. ~ interpretación directa de los que estamos viendo, un 

significado que puede absorberse directamente casi 
sin esfuerzo en comparCJción con la lenta descodifica

ci6n del lenguaje. La comprensión visual es un medio natural que 
no necesita aprenderse sino refinarse mediante la alfer.:>etidad 
\/isuaL esta implica comprensión, el medio de ver y compartir el 
significado a cierto nivel de universalidad previsible. Lograr esto 
requiere llegar más allá de los poderes visuales innatos al organis
mo humano, más allá de la preferencia personal y el gusto indivi
dual. Se define a una persona verbalmente alfabetizada coque
lla capaz de leer y escribiL pero esta definición puede arnpliarse 
hasta indicar una persona culta. La misma aplicación puede 
hacerse para al alfabetidad visual. B mundo no llegó a u alto 
nivel de alfabetidad verbal ni rápida ni fácilmente, en muchos 
países ni siquiera es una realidad viable, nos resulta evidente la 
complejidad de esta tarea y aun más si se trata de educar en co
municación visual. Al igual que en el lenguaje, la comunicación 
\.1sual efectiva debe evitar la ambigüedad de las claves visuales 
y procurar expresar las ideas de la manera más simple y directa. 
Las dificultades interculturales sólo surgen en la comunicación 
visual cuando se recurre a una sofísticadón excesiva y al uso de 
un simbolismo complejo. Toda forma visual concebible tiene una 
capacidad incomparable para informar al observador respecto 
de sí mismo y su propio mundo respecto de otros lugares y otros 
tiertlpos, por alejados y poco conocidos que sean. 

La fuerza cultural y planetaria del cine, la fotograña y la te
ievisión en la confirma ción de la imagen que el hombre tienen 
de si misrno, define la urgencia que rlay por educar en cuestión 
de comunicación visual para los comunicadores corno para los 
comunicados . 

. Aunque el manga puede ser entendido en parte y con poca 
dificultad en su contexto de viñeta, aun así hay cosas que cau
san conflicto para nuestra cultura, corno son el ran seNíce, que 
son los desnudos parciales o totales. Es por eso que en este tra
bajo de investigación, describo de manera general las caracte
rísticas que integran un manga, elegí el manga corno tema, por 
ser nove,joso, atractivo a una extensa mayoría, y no dudo que 
en un futuro no muy lejanose vera la influencia de este medio de 
comunicación japonés en nuestro país. Con esto no quiero decir 
que ya sea aceptado por completo o que aquí se haga manga 
tal cual lo hacen en Japón. 
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~
' I diseño es toda la acción creadora 

que cumple con su finalidad, para lo 
cual fue creado, por ejemplo los peces 
tienen branquias para poder respirar 

bajo el agua , el automóvil fue creado p:..lra 
poder recorrer varios kilómetros en un tiempo 
determinado, el libro fue creado IXIra transmitir 
y preservar conocimiento, Oear significa hacer 
algo nuevo a causa de una necesidad, Quna 
necesidad de sobrevivir", ya sea personal o 
social bajo un criterio de eficiencia, Estas ne
cesidades, pueden ser inmediatas y prócticas, 
guardar relación con asuntos mundanos de 
la vida diaria , o preocupar'se de necesidades 
mós altas, como la expresión de un sentimierlto 
o de una idea, Existe una clara división entre 
las llamadas neC>dsidades materiales y las que 
denominamos no materiales, Las necesidades 
humanas siempre son complejas, Todas ellas 
presentan dos aspectos: uno funcional y otro 
expresivo, 

El diseño contiene una parte artfstica, huma
na y social, tal como nos lo dice Gilliam Seott en 
su libro FundGmBntos a'e! dlse(lO: 

QEn el diseño la comprensión intelectual 
no llega muy lejos sin el apoyo del senti
miento, Por otra parte si aspiramos a sacar 
algún proveerlO de nuestro estudio, es ne
cesario que podemos no solo hablar de las 

1 Gillam Scott Fundamenlo$ del diseño pag 1 

2 ib, pago 2 
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cosas si no también sentirlas"' 
QLa creadón no existe solo en el vacfo, 

forma parte de un esquema humano per
sonal y social "2 

El diseño también posee un enfoque intuitrv'o V 
un toque personal del diseñador debido a que 
las formas V trazos se pueden producir espon
tóneamente cuando estamos ey.perimentando 
con instrumeritos, sustratos o substandas para 
obtener efectos gróficos, de textura, relieve V 
decidir entonces sobre la marcha lo que es I-,er
moso o atractivo, sin saber conscientemente 
como y por qué: mediante el proceso de ela
boración del di'seño podemos incorporar senti
mientos \' emociones, Es asf como por medio de 
la obra grófica podemos monifestar verdades 
ocerca de nuestras experiencias internas\, que 
las palabras no pueden expresar, refiejando 
nuestra personalidad en forrno ele nuestros 
gustos e inclinaciones V creando asf un tipo de 
tronsformación simbólica de la expetiencia, 
Tanto para el creador como para la sociedad 
constituyendo asf un medio de comunicación 
para cornprender y dar forma a la experiencia; 
esto es el lenguaje visual)' es la base de la crea
ción del diseño, de aquf surge el concepto, Hoy 
numerosas formas de interpretar el lenguaje 
visual equivalentes a cutturas y niveles sociales 
en el mundo, la forma en que nos saludamos es 

/.\ "í ' ;, ,; " [ .•... ,; 
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distinta a la de los Ofientales. ellos hacen una 
revererlcia inclinado su torso hacia al frente un 
poco. mientras que nosotros nos tomamos de 10 
mano p:¡r un inslante. El lenguaje visual carece 
de leyes obvias. El diselio básic o . d iselio fu nda
mental o el d iselio tjdimensional es el qUE' SB 
refiere a la g ramótica del lenguaje. 

Un mensaje se comfX)ne con un fin; decir. ex
plicac dirigir. instigar. aceptar. La compoSici6n 
es el medio interpretat ivo destinad o a controlor 
la reinterpretación de un merlsaje visual por 
sus receptores. El si gnificado esta tanto en las 
fuerzas dél contenido (merlsoje y significado)y 
de la forma (diseño. medio y ordenación); y en 
el ojo del observador CC(flO en el talento del 
c reador. El contenido y la forma son los com
ponentes básicos e irreductitjes de todos los 
medios (música. poesía. danzo); el contenido 
es fundamootalmente 10 que se está expresan
do. directa o indirectamoote; es el carácter de 
la informadón, el mensaje. En la comunicación 
visual el contenido nunca esta se¡::x;:¡rado de la 
forma . comoa sutilmente de un medio a otro 
adaptándose a las circunstancias de cada 
c ual; vo d el diserio de un cal1el. un periódico o 
cualquier otro formato impreso con su depen
dencia especffica de las j:XIlabras y sl"mbolos. 
hasta la fotograffa con sus tfpicas observacio
nes realistas de los datos ambientales pasando 
p;::.r la pintura abstracta con su utiliZación de 
elementos visuales PJros en una estructura. Mós 
sin embargo un medio visual puede cumplir mu
chas funciones al mismo tiempo , p;::.r ejemplo 
un cartel para anundar un concierto de pano 
puede servir como decoradón en la pared de 
un estudio. superando asf su finalidad comuni
cativa original: una pintura abstracta conCE}
oda por el artista de una manero totalmente 
SUbjetiva como expresión de sus sentimientos. 
pJede utilizarse CCf(lO diseño de fondo de la 
portada de un folleto. 

El contenido y la forma es la declaración; el 
mecanismo de percepción es el medio para 
su interpretacién. Sea en la c omposid6n o en 
la visión, la información contenida en los datos 
visuales tiene que emerger de ellos o ser filtrado 
por la interpretación suqetiva. Poro controlar 
realmente el efecto en lo más posilje. el com-

.,.- • "';'1 .' 
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positor visual dGbe comprender los complejos 
procedimiéntos. a¡:xender a influir en la respues
ta mediante los técnicos visuales. 

La comunicaci6n visual se logra mejor con 
gróficos bien morcados aunque sencillos. abs
t rayendo en símbolos y figuras qUé han sido re
finados en el nivel de disel"lO-grofismo represen
tat ivo en este caso el concepto es descriptivo 
de la soludón de di serlo to les como formas de 
c onstrucción y v egetación. Otros tipos de anó
lisis tendl'ón que comunicarse en forma escrito. 
también aqu¡ se debe evaluar él propósito de 
la informaci6n del concepto pJra poder de
linearla en el fOimato de disefio y organizarla 
de forma que comunique las ideas más eficaz
m ente. La palabra y la imagen grófica son dos 
formas fundamentales de comunicaci6n visual. 
la comunicación visual de ideas de disefio a 
un nivel grófico representativo es una sencilla. 
aunque refinada . descripción de la totalidad 
del proceso de diseiiO incluyendo información 
de anólisis. cOf'lceptos o esquemas. Se puede 
observa que la sencillez es un prindDo bósico 
de la ccmunicaci6n, ¡:x>r lo que se le debe de 
tooer una consideración mayor al momento de 
diser'1or pues esta suele ser la mejor opci6n. 

Asf cano el individuo es pJrte de la sode
dad, también el disef"lo por ser algo humano 
y sodal debe de ser parte de la misma so
ciedad, la creación no existe en el vacfo. Asf 
como los peces fueron disef"lados con aletas y 
branquias. para ¡:;oder nadar y sobrevMr en el 
mar. El diselio también debe de aportar algo a 
la sociedad ¡:x>r que debe de evolucionar. Un 
buen diselio es la mejor expresión visual de lo 
esencia de -algo-, ya sea esto un mensaje o 
un producto. Para hacerlo fiel y eficazmente. el 
disei"lador debe buscar la mejor forma posible 
para que ese "algo" sea ccnformado con su 
ambiente. SU cread6n no debe ser solo esté
tica sino también funcional. mientras refleja o 
gura el gusto de su época, es por esto que el 
diselio requiere un constante- remodelado de 
sus ideas, adaptar este lenguaje a uno nueva 
posiolidad ofrecido ¡:x¡r una nueva estructura 
material logrando asf la evolucién del diselio. 
hadéndolo innovador. 
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En el diser"!o nos vamos o enfrentor con tres ti
pos de reladones visuales. los bidimensionales, 
trdmensionales y relaciones ele secuencio y 
duroción en el tiempo . .AJ disef'¡o nos referimos. 
es bidimensional e integra elementos formales, 
crornáticos y lTioteriales, 'y' para esto se requiere 
del dominic, de lo superficie y del espocie, acti
tud autocrltica ligodo o los intereses generales 
Los elementos que son usados en esto órea del 
diseño son tipografía, tc:·iogrofia, ilustroción, 
combinado con una fuerza controladora ,je 
luz, sornl:xa y color. 

\(arios autores nos dicen casi lo mismo con 
respecto (1 los elementos de diser"lo, unos mas 
otros menos. Wucis \Nong en su libro FundamBn
tos efel DisB/'!O 8í V Trk:iímensíonaL hace una 01'
gonización de estos elementos, la cual incluyo 
ya que se lile hace muy esquemática: 

Elementos conceptuales, estos elementos no 
son visibles, como su nombre lo dice, se refie
re a la teoría . 

Punto indica posición, es el principio y el 
fin de una lInea, y es donde dos líneas se 
encuentran o se cruzan. 
línea cuondo un punto se mueve su reco
rrido se transforma en una línea, la línea 
tiene largo pero no ancho (relativamente, 
mejor conocido como grosor) . Tiene posi
ción y direcdón. 
La línea es la base de la mayor parte de los 
comunicaciones gráficos, ya que posee 
una variedad de niveles de refinamiento y 
significado por medio de sus variaciones, 
dirección, peso, ángulo; por ejemplo las 
flneas rectos verticoles y marcadas sugie
ren fuerza y soporte, mientras los líneas on
dulantes horizontales y delgadas, insinúan 
seíeni,jocj y c olrna. 
Plano el recorTido de una línea en movi
miento, tiene largo y ancho, pero no gro
sor. Tiene posición y dirección, define los 
rímites extremos de un volumen. 
Volumen es el recorrido de un plano en 
movimiento, tiene uno posición en el es¡:x::l
cio y esta limitodo por planos. En un diseño 
bidimensional el volumen es ilusorio. 

Elementos visuales Cuando los elementos 
conceptuales se hacen visible, tiene forma, 
medido, color y textura . Los elementos visua
les fonllan lo parte más prominente de un 
diseño, por que son lo que realmente vemos. 

Forma todo lo que pueda ser visto posee 
una forma que aporta la identificación 
principal en nuestra percepción. 
Medida todas las formas tienen un tamaño 
Color una formo se distin~llje de sus cer
canías I=)()r medio de colo( el color se 
utilizo en su ampiio sentido amplio, com
prendiendo no sólo los del espectro solar 
sino así mismos los neutros (blar!co, negro, 
grises e intermedios)v así misrno sus varia
ciones tonCll es \f cromáticas. 
Textura la textura se ren9re a las c ercaním 
en la superfiCie eje una forma, Puede ser 
plana o decma da, suave o rugosa y pue
de atraer tanto al sentido del tacto como 
la vista. 

Elementos de relación Este grupo de elemen
tos gobierna la ubicac ión y la interrelación 
de las formas en un diseño. 

Dirección la dirección de una forma de
pende de cómo esta relacionada con el 
observador 
Posición la posidón de una forma es juz
goda por su relación respecto al cuadro o 
la estructura. 
Espacio las formas de cualquier tamaño, 
por pequeñas por pequeñas que sean, 
ocupan un espacio. El espacio puede es
tar ocupadO o vacío. Puede así mismo ser 
liso o ilusorio, para seguir una profundidad. 
Gravedad tendencia a atribuir pesantez 
o liv iandad, estabilidad o inestabilidad a 
formas, individuales 

Elementos práctiCOS subyacen el contenido y 
el alcance de un disello 

Representación cuando una forma ha sido 
,jerivada de la naturaleza, o del mundo 
hecllo por el ser humano, es representa
tiva . Dondis A. DOíldis nos dice que repre
sentación es aquello que vemos y recono
cernos a deSoje el entorno y la experienCia. 
Según Joan Costa en su libro La fotografía 
entre sumí.$íón V sUQversíón nos dice que 
hay cuatro niveles de iconicidad: 

Hiperrealismo es la imagen que se quie
re más real que la realidad 

. Realismo la imagen se quiere tan real 
como la realidad 
Figurativo es la representación carente 
de detal!e, es más esquemática y con 
toda c lase de deformaciones, tanto for
males como cromáticos 
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Abstracción que es la creación de for
mas no analógicas independientes de 
la realidad \'~sual. 
O¡nttiia morís Dontzic en su libro Dise
.rlO vJ.suoL lnfroduccíón G los artes vI
suales, nos dice que abstracción es la 
eiíminación selectiva de lo no esencial 
para proiJÓsitos de estudio, se pueden 
separar elementos relacionados con la 
forma de aquellos relacionados con el 
contenido, logrando asi la reducción al 
minimo geométriCO cuyo compromiso 
con los impulsos er,~locionales, cinéticos 
y cinestéticos al igual que con el conte
nido y el significado simbólico. 

Parramón en su libro C"LilYJO de píntura a la 
acuarela composición e interpretación 
nos dice que la inierpretación está íntima
mente relacionada con la imaginación. 
La imaginadón es según Los dicdonarios 
de la Lengua Española definen el término 
imaginación como: 
Facultad de formar imágenes mentales 
Facultad de combinar imágenes 
Cuando estamos frente al modelo para no 
imitarlo o copian o y tratar de interpretarlo, 
hemos de imaginar series de imágenes '/ 
combinarlas con la realidad de lo que ve
mos en el modelo, sea este una persona, 
una animal, una fruta o un paisaje. 
que el proceso de interpretaCión va liga
do a la imaginación. Inclusive si nos damos 
cuenta, en la interpretación también ínter
~ene el análisis. 

Interpretar es imaginar. Cuando estarnos 
ante un modelo V querernos interpretarlo a 
nuestra manera liemos de imaginar cam
bios de formas y de colores. 

La aparición de la fotograña contribuyó 
a retomar los nrveles de iconiddad que 
están por debajo del realismo, en la ilus
tración corno en la pntura y el arte en 
genera!; expandiendo así el terreno de la 
creativid ad: 

Delacroix QLos pintores que copan el tema 
no darán jamás a sus espectadores un sen
timiento vivo de la naturaleza y sobre ima
ginar e interpretar~, Chagall dejÓ escrito 
Qvemos la naturaleza corno algo rutinario; 
el artista ha de verla y pintarla como algo 
fantástico y fabuloso o 

~',~ '~.> ,"; 
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Significado el significado se hace presente 
cuando el diseño transporta un fTlensaje. 
Dondis A. Dondis en su libro La sístaxís de la 
ímagerL agrega otro ~nivelo. u otra cuali
dad de la representaciórt per-o por la defi
nIción que nos da, su colocación sería más 
correcta como parte del significado: 

Simbólicamente el vasto universo de 
sistemas de símbolos codificados que el 
tiombre ha creado art1itrariamente y al 
que adscribe un significado 

Función se tlace presente cuando un dise
ño debe servir un determinado propósito. 

Marco de referencia Los mencionados 
elementos existen normalmente dentro de 
límites exieriores de un disef'io y define la 
zona dentro de la cual funcionan Juntos los 
elementos creados y los espacios que se han 
dejado en blanco. 

El ~ano de la imagen (formato) Es la superfi
cie plana del papel o de otro material en el 
que el diseño ha sido creado. 

Aunque Wucis Wong coloca al formato al últi
mo, en realidad es lo primero que debemos de 
tomar en cuenta al momento de crear el dise
ño tal y como nos lo dice Parramón en su libro El 
gran libro de la composídón. 

~la composición artística" comienza por la 
imposición los rrmites en la obra de arte", estos 
ITmites determinan la obra; uno de estos límites 
'es la superficie, es dear el formato, en donde 
cualquier dibujo o pintura se ha de adecuar. 
En las palabras del pintor Henri Matisse: "la 
composición se modifica segün la superfiCie a 
cubrir". El formato no es solo el tornarlo total del 
soporte. tantos por tantos centrrnetros. sino la 
relación entre sus medidas, entre su anchura V 
altura, pudiendo ser horiZontal, apaisado, cua
drado, redondo. 

La tradidón de muchos siglos de compo
sición artística nos dice que ciertos temas se 
adaptan mejor a ciertos formatos que a otros. 
Debido a que la visión del paisaje suele ser más 
a lo ancho que a lo alto ha sido tradicionalmen
te pintado en formatos apaisados, en la pintura 
de marinas el formato es más horizontal que el 
utilizado en los paisajes por razón de la anchu
ra marina; en los retratos la altura es superior a 
la anchurO, por lo que se requiere un formato 



vertical; pero aun así uno de los formatos más 
comunes r::;.cra retro tos durante los ~jglos x\/íi 
)f xix era el ovalado. El neo:::lásico David o el 
closicisfa Ingres pintaron poisojes en fcrmatos 
redondos. Ot o formato poco l¡otAtuol, ounque 
lleno de afrClctiVas posibilidcóes, e:: el cuadra
do, utilizado actua lmente en la fotografia cíe 
formato rnecjio . 

Iv1uct'los p intores modernos han investigado 
nuevas solud nes ornposttivas adaptando di
versos forrnatos de los '(a habituales y tradicio
nales corno es e¡ caso de los dípticos, trípti cos o 
pollpticos, para pinturas en escenas, er-~sodios 
o \/ariocicnes sol)re una idea plástico. Estos 
conibinaciones pueden complicarse variando 
las fOiH/OS, los tornarl os, creon,j,.) conjuntos asi
métricos de gr'on cltroctivo visuo l. Lo importonte 
es que lo elecdón esté jusliftcoda por el desa
rrollo pictórico del tema. 

. ... ::: 
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. I concepto 

con el campo 
no los límites un 
hemos creado y 

están determinodas por el/'.r1lrrU'T/'.C 
El conce¡::>to se concreta en la .~rCé .. "'!I'IAr'> 

unidad orgánica entre el campo y 
que contiene, Lo composición 
organización estructural y 
el fundamento de las relaciones 
paso más importante en la 
blema visuaL es la en el nrtV"'-:'<:'A 

tívo en donde el 
control sobre su 
oportunidad 
total que se 
todos de las 

I 

I Ion 

la norma ~componer es ''Í 

sentar la variedad dentro de la unidad
q

• A la 
unidad en la variedad se le llama con 

formula para la belleza en la 
yen el arte~ Jonll Dewey utílizaba 

para enfatizar la relación 
energías que interactúan en una 
interpretan la frase como la 
alguna coracteñstica en un grupo 
relacionados, 

Henri lv1atisse: ~el arte de 
,je organizar en forrna 

distintos elementos de que dispone el 
tor para ext=-'ofesar sus sent¡mientos~c 

Como le dedo Cezanne a su 
encuadre es un factor 

ieccióny composición del 
erlcuadrar es igual a compone(~ 

"No 
Jolln Rusl<ín- si 
interpretar mediante 



ronés serian hombre5 corrientes y vulgares 
Ruskin tenia roz6n, pero hoy podEmoS ha
blar de algunos factores que pueden ayu-. 
dar o componer e interpretar un cuadro. 

Lo tenderlcia a organizor' todas los daves \1-
suales en los formas mÓ5 simples posibles: el 
relacionarlas con similitudes identificables; la 
aplastante necesidad de equilibrio: la comPJI
siva conexión de unidades visuales nacidas de 
lo proximidad; el favorecer la iZquierda sobre la 
derecha v la Pl1rte inferior sobre la superior de 
un campo vi ::uat tienen que ver con ccdones 
psicotísiológicas de los estímulos exteriores so
l)re el organismo humano y con el conocimien
to operativo de est05 fenómenos perceptivos 
del homtxe. o de otros. esló la forma de todas 
las cosas visueles en el arte. la manufactura y 
la naturaleza. Su carócter y la percepdón de 
ese carócter crea el lodo, la forma. Ni es C0010 
surge la composici6n. 

Para cambiar el caos en orden se establecen 
grupos. debido a que en nuestra percepCión 
no es pOsible captar todos los elementos de un 
solo vistazo. Un grulJO esta constituido IJOr seis 
elementos y es osi como percibimos, cuando 
son mós de seis.. lo que hacemos es descom
poner en subgrupos, por Ejemplo si son siete 
elementos el grup:::¡ se dtvide uno en tres y otro 
en cuatro. Así lo demostró El SOCiólogo Longfeld 
colocó un número de estímulos visua les (pu[)... 
tos) de igual tamaño a igual distancia, uno del 
otro sobre un plieogo de papel a los asistentes 
por espados de algunas décimas de segundo. 
Es por eso que en diseño editorial la columna en 
su ancho debe de contener en promedio 6 po
labras y la historieta debe de poseer 6 viñetas 
en promedio por página. 

El primer paso .an la composid6n es la elec
ción de los elementos apropiados a emplear 
en un diseño y de la manera de utilizarlos esto 
relacionado tanto con la forma como con 10 
direcci6n de lo energía liberada fXlr la forma 
que da lugar al contenido. En la composición El 
diseñador hace uso de la semejanza.. dirección.. 
contraste y 10 red o retícula que reduce los di
versos choques visuales a un pafr6n. La forma 
es la estructura elemental. esta compuesta de 
elementos, y del cOl"ócter y lO di~osid6n de 
estos, osi como de la energia que p'ovocan en 
el obseNador. El objetivo del diseño a elabora
ra... sea peri6dico, cartel o revista... entre otros. 
informativo, funcionol: sirve como aiterio p.:lra 

";"/ '''.1 TI J.. 
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t:uscar la forma que adoptará una declaración 
visual. las op:ionesy elecciones que conducen 
al efecto e)q)l"esivo dependen de la manipulo
ci6n de los elementos y técnicas. y los múltiples 
medios que ofrecen al diseñodor. 

Teniendo los elementos o utilizar para la 
elaboración del diseño osi como las técnicos 
a emplear; procedemos a componE{. Recor
dando la frase otrit:uida a Platón ~componer 
es hollar y representar la variedad dentro de 
la unidad·, aquí nos esta diciendo ya dos de 
las cosas que hay que tomar en cuenta 01 mo
mento de componer.: Rene Huyge sugiere que 
es necesario combnar ambos factores entre sí. 
de manera que en el cuadro eXIsto; 

Unidad dentro de la variedad 
variedad dentro de la unidad 

Esta combinaci6n equilibrada entre unidad y 
variedad depende oosicamente de los siguien
tes factores: 

Variar el encuadre p.:lro lograr uno mayor 
unidad 
Una mejor organización 
la adaptaCión del tema o un esquema 
geométrico determinado 

la variedad dentro de la unidad ¡:uede lograr
se mediante 

La dromatizacioo de los contrastes de tono 
y color 
El realce de la textura 

Para entenderlo mejor hay que definir que es 
unidad y que es variedad. 

UNIDAD 
Los analistas de la ¡:::.ercepción como Kepes 
Dewey y los psicólogos de la Gestalt han iden
tificado y catalogado las necesidades bioló
gicas del orden, la integridad, la c laridad, la 
simplicidad y el cierre de contomos para co[)... 
vertirse en formas. 

Todos los términos que dénotan relación de 
elemootos implican la reladón en sí de los ele
mentos integrados den1ro de la estructura total. 
Estos pueden incluir; línea.. forma, color.. textura. 
valor tonal al igual que ¡::.eso, dirección tamano, 
proporción, balance, ritmo, foco y énfasis. La Of

ganizad6n ftguro-fondo y el agrupamiento de 
figuras constituyen importantes factores, pero 
forman parte de toda percepci6n. 



La unificación enfoca la atención a l total y 
dejo a los detalles un lugar subordinado. Aun 
hobiendo uno gran variedad de contrastes. es 
evidente que el elemento unificodordeoo estor 
presrote en un disei)o desde lOS apuntes:'" 

CO,,",TRASTE: (VARIE:DAD) 
La perce¡::>elón de la fOfma esel resultado de di
ferencias en el campo visual. Si este es ¡gual en 
toda su extensléo, nado esta definido. Cuando 
percibimos una formo. ello sgnifica que deben 
existir dilerendas en el comr.:x>. una close de 
comparación. Cuanc;;..:.' hay diferencias. €>xistEl 
también contraste. El significado de la palabra 
contraste. estribo en: estar en contra. La vida 
es un ¡::;roceso nalural compuesto por tensiones. 
equilibrios y ritmo; eso es lo que sentimos, en IQ 
serenidad o en la emoción. Pero el imp...flso ma
nejado entre opuestos hay que manejarlo con 
tanto delicadeza. El propósito fundamentol de 
una formulación es la expresión. Así es como el 
contraste. confiicto o variedad constituyen lo 
esencia dinámica de toda existenc ia. de todas 
las formas de arte; el contraste es lo que drama
tiza la vida del hombre. La variedad estimulo el 
interés. da vida o lo comlX>sición que sin ello 
re9Jltaría monótono e insignificante. 

Como estrategia visual JJClra aguzar el sig
nificado. mediante formulaciones oPJest~ 
poro hacerlo m6s impcrtanfe, más dinámico. 
Los op..lestos ¡:xJrecen ser ellos mismos obtie
nen m6s fuelZa si se juntan. Puede y atra9l" lo 
otención del observador. El contrast09 es uno 
orgonizadón de los estímulos visuales orientada 
a la consecución de un efecto intenso. Consiste 
también en lo cancelación de lo superficial e 
innecesario. lo cual llevo a enfocar lo esencioi 
de modo natural. En todos los artes el contraste 
es uno pOderosa herramienta de expresión. el 
medio r:x:;ro intsnsificor el significado y, por tan
to. poro slmpiftcar lo comunicación. 

El contraste ss variedad IX>f lo que debe
mos de controlarlO, utilizando el tipo yel grado 
exactos en el lugar adecuado, para logror ase
gurar la unldad. 

• pog 188 
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Una retícula adecuada conformada por 
columnas y campos, posialita lo disposi
ción oqetiva de la argumentación me
diante los medios de la c()(l'\unicación 

visuaL la dis¡:x>sición sistemática y lógica de los 
elementos de diseño tipografía, fotografía, ilus.
tración y colores: de un modo compacto con 
su pro~o ritmo, de modo que sea fácilmente 
inteligible y estructurado con un alto grado de 
interés. ya que el orden en la configuración 
favorece a la credibilidad de informaCión y da 
confianza. Una infonnaci6n con títulOs. subtítu
los, imágen8s y t extos de las imágenes se en
tiende mejor y se retiene con más facilidad en 
la memoria esto esta cientirlcamente probado. 

lo retícula ayuda o dar un aspecto equW
brodo de un espacio determinado. aunque en 
ocasiones puede a!JClrecer apagado. sin vida. 
cuando la retícuta es utiliZada con más liberta·j. 
corl mayor Eos,')()ntoneidad se lograra uno dis
posición de los elementos en un acomodo más 
dinámico y aeativo. 

Lo primero que hay que hacer en la elobo
rocién der un diseno. es la aeodón de una 
retícula paro la comp::>sidón de los elementos. 
Este es el punto de partida común a todas las 
áreas de diseño. 

A coda uno de la división verticol de la reH
culo se le llama columna por su simIlitud en as-

~ (pog 12 Alon &.tonn) 

pecto con las grandes columnas de los edifidos 
públicos en las antiguas Grecia y Roma. sobre 
las que se exponía la informodón pública y por 
que sostenían todo el conjunto.!; La columna a 
su vez se divide horizontalmente en campos. Los 
c ampos pueden tener las mismas dirocciones o 
no. La atturo de los campos corresponden a un 
numero determinado de ITneos de 1exto y se 
separan uno de otro por un espacio intermedio 
llamado intercampo que equivale a lo 2 líneas. 
su objeto es conservar la legibilidad y que pue
den colocarse leyendas bajo las ilustraciones. 

ll..ntes de comenzar a definir la forma de la 
retíclJla. hay que tomar en consideración el 
papel sobre el c ual se va a imprimir. Esto siem
pre será responsabilidad del disenadoL en la 
elecci6n del papel debe de tener en cuenta 
el grosor; la opacidad . lo textura. el peso. la 
calidad del papeL el grado de porosidad así 
como el satinado de la &1perfic ie que recibirá 
la impresión. Para tirojes largos se recomienda 
usar ¡::x::¡peles económicos. Se deben averiguar 
los medidas que admite !a móquina donde se 
imp~¡mirá. P<lro así saber el tamaño de papel a 
utilizar. Existen dos tamaños básicos; el mé1rico 
(europeo) también llamado normalizado y sus 
medidas son de 841mm x \ 189 mm. de este 
deriva el formato A4; yel imperial (anglosajón) 
también llamado clásico y sus medidas son de 
320 x 440 mm. En México los tamanos de po
peles extendidos para impresión son tres. de 57 



cm x 87 cm (OChO cartas), 70 cm x 95 cm (OChO 
oficios) y 87cm x 11 t1 cm . 

Teniendo esta informod6n r::;:.odemos dete{~ 
minan Gol formato del Impreso final por m8dio 
de la divisi6n de lo hoja de papel. Establecien~ 
do esto ultimo yo se puede comerlzor a realizar 
la retícula. 

El siguiente iXlSO en el proceso de diseño es 
la distinción de todas los variables en un simple 
concepto de diseño. En el proceso de diseño 
existe ulla relaci6n directo entre e! tema a 
presentar y la manera de exhibirlo. Hay que 
establecer la cantidad de te),,10 pena pOder 
asignar1e el espacio correspondiente, según 
las especificaciones usuales para la tipogralÍa 
a utilizar. El texto es el que empleará en mayor 
grado la retícula pora crear uniformidad de 
composición mediante la forma en la que se 
disponga, puede rebasar el largo de los cam
pos se p.Jede colocar texto en los intercampos 
pero mós sin embargo no pOdró salir del ancho 
de la columna. Los títulos por su t:fevedad 
poseerón un poco de libertad en su edición. 
Las imógenes pueden usarse de una forma 
mós flexible. creativa y estimulante que se ha 
j:)ermitido hasta ahora. Pueden atravesar las 
columnas y saltarse los márgenes. Las imáge
nes p.Jeden representarse como siluetas, y el 
texto p.Jede disponerse contorneándolas, para 
formar una figura a su alrededor. El tamaño de 
las ilustraciones se esta~ece en fund6n de su 

im¡:)Ortancia temática. El diseñador debe de 
tomar muy en cuenta la retícula, aquí es donde 
realmente comienza el diseño. 

Producidos los elementos V escogidos y 
aju~tadas los fotogrotTas y las imágenes. lo pó
gino definitiva emp.ezaró a torii(Jf fOfmo. [)€,bé 

lYJscorse aunque sea en términos abstractos.. 
el contraste entre las características de los 
elementos de dlser'io. Se reccmlenda hacer 
uno serie de composiciones esquemáticos que 
muestrffi la va riedad de disposiciones de retí
cula de distintas formas. 

Lo retícula es un sistema modular que pU9-

de servir de idea y no como guía de esta. Es 
sorprendente ver que diser'ios que ap;:¡rentan 
haber tenido una sendlla formulQ en realidad 
¡:)focede de una base bastante compleja; así 
como inversamente f6rmulas complejas que 
derivan de bOses simples. también se eviden
ciará con claridad. Cuando la estructura retiOJ
lar domina el proceso creativo es un verdadero 
peligro que nos conduce a una rígida solución.. 
la fascinaci6n del hecho de diseriar con una 
reiícula es su invisibilidad final. 

La I=:mctica constante y consciente de aco
modar los elementos en la retícula ayudaran a 
desarrollar la habilidad par manipular la com
f)OSici6n y, en definitiva, crear mejores diseños. 
los diseños terminados no deben menospre
ciarse nunca como obvios. 
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IllJ~t1UltlOh 

f7". ara definir. ilustraCj~n Prim.ero tene~os 
. Que recumr o su ellmologlo. ilustración 

poviane del latín íflustrare Que significo 
aclarar. Así como en el siglo )(1111, surgió 

el movimiento de la ilustración que como priOl'f... 
dad tenía "'dar luz al conOdrniento·, dar luz a la 
rozón adorara el entendimiento. 

Gráficamente la ilustración es una imagen 
que ociara un texto, debe transmitir su mensaje 
lo más concreto posible, no debe de crear rui
do ni polisemia (más de un significado). Esto en 
una definición común. pero si analizamos este 
concepto, nos doremos OJenta que la ilustra
ción puede ser más alió ele un gráfico bidimen
sional elaborado con OOlorele o cualquier otra 
técnica: puede ser una fotografía, una graNeo 
3D, un ademán, un geflto, una pose. una rnu
sicalización. una animación una explicación 
texiua l o sonora de un gráfico; con esto ultimo 
damos a entender que la ilustración como el 
t0.10 deben de tener concordando entre am-
bas. explicándose mutuamente por lo que se 
conforma un bimedia a l manejarse el lenguaje 
escrtto y el gráfico. 

La ilustración deriva dela pinturayparo pOder 
transmitir su mensaje correctamente. se debe 
tffiel" un alto dominio de la técnica, sobre lodo 
en el dibujo, por se la base de la ilustTadón. Lo 
técnica es la encargada de dar volumen. color; 
textura en si darle forma al dibujo. El concepto 
liene mucho más importancia que la técnica, 
esto nos dará el motivo para crear la ilustración. 

Sin el concepto ilustradón no tiene sentido de 
ser. aunque la técnica este bien aplicada. A 
diferencia del pintor. el ilustrador tiene que ser 
más veloz y ágil en su labor por que tiene Que 
trabajar por encargo y ser ca/XIz de c rear ajus
tándose a las líneas maestras edrtoJiales. 

La cámara y su inconmensuro!::>le capaddad 
¡::x:Jro registrar detalles visuales, se ho entrometi
do continuamente en el terreno del ilustrador. 
En OJalquier caso en Que lo credibilidad sea un 
factor a tener en cuento. se prefiere al fotógra
fo; en lo actualidad solamente los libros técni
cos y los infantiles. algunas re'.1stos y lo ¡::xJblici
dad, siguen dependiendO del Ilustrador. En los 
textos los ilustradores hacen una interpretación 
gráfica personal del texto y no al tipo de lec
tores al que va dirigido el texto. al menos que 
se realicen entrevistas. Hay ocasiones en que 
los ilustradores se entrevistan con los escritores, 
¡:xno así poder ir estableciendo una interpreta
ción directa del ou1or con respecto a su escrtto 
¡:::or lo que aquí el ilustrador labora p.:Jra el au10r 
y no para los lectores. 

Clasificar a la ilustración siemp"e ha sido algo 
difícil. se debe de tomar en cuento el publico 
que va dirigida y p.Jede tener más de una apli
caCión; una ilustración de un hígado humano, 
destinada al sector médico. tiene que ser hiper
rrealista y p.Jede ser apicada en un litw. corno 
en un audiovisual o en una propaganda contra 
la hepatrtis. Oasificar la ilustración pa temos. al 
menos en mi opin ión no es aplicable. 

++ .. 
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FOTOGRAFÍA 6'1'J L.A 
IL.LJ5TRACIÓI'J 

Aunque ya sabernos que hist6ricamente pri
mero fue lo ilustrociém y luego la fotogroffa, y 
que gracia::; o lo primera surge la segunda por 
el cmrlelo de los no muy rlóbíies en el dibujo, ai 
querer representar oigo real. Hoy en lo w::tua
lidad y sobre todo cuando sornos estudiantes, 
primero es la fotogralía '{ luego la ilustración. 
Corno ya menc ione anteriormente lo fotogra
ITa puede ser ilustración, pero tarnbién puede 
formar parte de lo creaci6n de ia ilustraci6n. 
Cuando estarnos aprendiendo a dibujor casi 
siempre nos apoyarnos en modelos entre mós 
presentes y ffsicos mejor. pero cuando no se 
puede recurrimos a la fotograffa. 

Lo natural y espontóneo se encuentra en la 
realidad, y quien mejor capta lo natural y es
pontóneo que la fotografía, por esto se le da 
mós prioridad a la fotografía para ser utilizada 
en lugar de la ilustración. Sabemos que los ilus
tradores que se inclinan por temas fantósticos, 
hacen uso de la ilustraci6n realista y para esto 
se apoyan eri fotograffas, asf era la manera 
de trabajar de Boris Vallejo; existen cotólogos 
de sus fotograffas. Los ilustradores viajan para 
tomar referencias de los lugares, yo sea p.::!ra 
representartos tal cual o para obtener inspira
ci6n para hacer una ilustración de un mundo 
fantóstico. Pueden sentarse con su caballete 
en el lugar y comenzar a hacer su labor, o tomar 
fotograffas y guardarlas para otra ocasión.2J Lo 
fantóstico es en si lo natural visto de otra forma, 
mezdando diferentes partes de animale-s, cul
turas y lugares par crear unos nuevos; tal es el 
caso de star Wars que mezclan lo africano con 
lo medieval \1 oriental para dar como resultado 
un mundo muy atractivo. Aun sr la ilustraci6n 
sea estilizada o abstracta haremos uso de la fo
tografía, por ejemplo para una senalizaci6n en 
el zool6gico utilizamos la fotograITa para poder 
Ilacer un anólisis minucioso de los detalles prin
c ipales, que caracterizan la especie a ilustrar. 

Un medio de comunicad6n no eXCluye al otro. 
Poner en pie de igualdad el mensaje y el modo 
visual no quiere dedr establecer entre ellos una 

~~y competenda, sino simplemente compararlos en 
témlinos de viabilidad y efectividad. 
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. I extremo oriente es el área que com

prende los actuales ¡:xJíses de China, 
Ccfea y Japón; y es denominada osi 
por que geográficamente QSta situado 

en el extremo Este de Asia. Olina resulta ser 
la más im¡:::.ortante debido pcr su temprano y 
espectacular desarrollo como cMlizaci6n. sen-
tó las bases culturales de las demas naciones. 
China alcanzó grandes e importantes logros 
culturales. En cuanto a lo político. su orgoni
zacioo y administración de su estado imperial 
estaba regida por una eficiente burocracia que 
reclutaba sus miembros por medio de rigurosos 
exámenes. Fue en la dinastía Shang donde se 
desarrollo la escritura de carácter ideográfico. 
que fije &temento fundamental de cohesión y 
de unidad de su OJltura y medio de expresión 
artística, nos referimos la caligrafía. 

En China se dieron sistemas filosófic os y reli
giosos como el Confudanismo y el Taoismo. En 
el siglo i de nuestra era, adoptan el budismo de 
origen indú y con ello sectas budistas tan impCf
tantes como la Cttanna (Zen). También tuvo un 
notable desando científico y técnico, doro y 
sobre todo no podía faltar en las artes. 

se crearon muy dlversas técnicas artísticas, 
en espedal de la seda y la porcelana. Aportó 
a la historia del arte universal los más exquisitas 
piezas de jade y b ronce, las más delicadas 
cerámicas, lacas y tejidOS de seda, paisajes 
realizados con tinta, 9JS caligrafTas así como sus 
impreSionantes oaas de arquitectura. 

Japón, constituye un archipiélago y sus 
cuatro islas principales son, Hokkaido, Honshu, 
Shikoku y kyushu. Aoorca una superficie total de 
372804 Km2 en una de las zonas de mayor ines
tabilidad de la corteza terrestre, el círculo de 
fuego. Se¡::x::Hado de China y Corea por el mar 
de Japón, y graciosa su condición insular. logro 
tener originalidad en sus OJtturas prehist6ricas 
denominados Jomon.. Yayoi y Kofun: en este 
peñooo se lleg6 a desarrollar una organización 
p:>!ítica que consistía en uno contecleraci6n de 
Estados.. que se eran dominados por poderosos 
c lones, bajo la autoridad de un emperador jefe 
del clan Yamato. Fue también aquí ro donde 
se generó el sintoísmo, una religión propia la 
cual consistía en la veneración de las fuerzas, 
elementos o espíritus de la naturaleza, a los 
cuales llamaron kami. 

Hacia mediados del siglo VI, al final de perio
do Kofun los japoneses comenzaron a abrir sus 
fronteros al influjo de la civilización china y siert
do consdentes de la superioridad de la misn1a, 
iniciaron un poceso de pofunda asimilación 
de sus logros. El budismo llego o chino o través 
de Corea, cambiando osi la mentalidad de los 
japoneses, obtuvo fuerza y gran po¡:::ularidad, 
hasta erigirse en religión de Estado, por lo que el 
confucionismo ante su menor incidenda. intert
sific6 el respeto y el culto por los antepasados. 

El conocimiento e incorporación de la escri
turo chino, desconocida en Japón no solo per-
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mitló la lectura y la redacción de textos p-opios 
como obras literarios, históricas, religiosas, filosó
ficas y c ientíficas procedentes dé! continente. 
China propordon6 a Japón los bases funda
menTales de lo que sera su quehacer artístiCO. 

A pesar de la influenCIO Chino, J,:¡p6n deso
rrolló un estilo cultural propio: tuvo la CQ¡::xJci· 
dad de transformar lo asimilado en algo singu
lar e incluso superior o forónoo. Esto cualidad 
del p.Jeblo japonés puede obserJorse en muy 
diferentes c\.Jmpos, pero fue sobre todo en el 
terreno artístico donde puede ar:xeciarse su ori· 
ginalidad yen ocasiones lo superioridad de sus 
producciones. 

Aproximadamente a mediados del siglo XIX 
Japón una vez mas.. se vio obligado a obrlr sus 
fronteros, por lo presión de los potencias inter
nacionales. Ante el entonces elevado desa
rrollo de la sociedad ocddentaL los japoneses 
iniciaron un acelerado proceso de moderni
zacién y de profunda asimllad6n de todos los 
logros del occidente. Una vez mós el ¡::.ueblo 
japonés aproved'ló al móximo la influenda 
Europea y de Estados Unidos, como pruetx:l de 
ello es que en la actualidad, Japón constituye 
una de Jas mas poderosas potencias capitalis
tas del mundo. 

En el mundo occidental el hombre es el rey 
de Ja creación. un ser aparte y superior: medida 
de todas las cosas.. que domina, dirige, COI)
quisto, maniPJla transforma la naturaleza Por 
el contrario en oriente el hombre es un elemen
to más de la naturaleza, una parte del todo, 
que sólo encuentra su sentido en el respeto, 
integradórt lo armonía y sintonía con lo que lo 
rodeal. Es por esto que en el arte ja~nés los 
ternas que abundan son acerca de la naturale
za, Mores.. ¡jantos, animales y el paisaje motiVo 
principal de la pintura en el extremo oriente e 
inmejorable medio poro expresar el ~todo~ en 
el que el hombre se encuentra integrad02. Esto 
lo podemos ver por que han desarrollado mani
festadones artísticas que en occidente no son 
tan importantes. tales artes son, el arte de jar
dín.. el bonsái o arte del cultivo de arOOles ena
nos, el ikebano alte de la composición floral y el 
suiseki o arte de la selección y contemplación 
de piedras formadas naturalmente que tienen 
el poder de sugerir un objeto u escena de la 
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naturaleza. 

Son artes mayores en el extremo oríente 
la poetia, la pintura y la caligrafía esta ultima 
considerada como arte chino pOf excelencia. 
También las artes decoratrlos tuvieron una 
consideración importante, en Japón un simple 
cuenco cerámico de té puede ser considerado 
TesOfo nadonal 

También son distintas las formas de apre
ciación del objelo altístico. En occidente 
aprehend9mos y apredamos la obra de arte 
primordialmente a través del sentido de la visto. 
En el extremo orient e se busca y se apecla el 
deleite de otros sentidos. Sólo uno experiendo 
globol del objeto, no solo visual. permite capfar 
la auténtica esencia de los materiales artísticos 
y su transformodón. Así del jade y la porcelana 
los china valoraban entre otros aspectos su 
suavidad y sonoridad. 

Con todo lo anterior: resulto OJrloso su 
aaporente V escasa evolución bueno parte 
de las causas de este fenómeno se debe al 
sistema de apendizoje artístico. Estas culturas 
tiene una gran veneración o los antepasados 
y respeto a los mayores, poten dados ambos 
por el confucionismo, el aprendiZaje artístico 
se fundamentatx:l en 10 continua copia de los 
admirados maestros del posado. Sólo después 
de haber adquiridO un dominio de la témica y 
una madurez artística mediante la asimilación 
de los logros de los maestros de lo antigüedad 
el artista podía adquirir su estilo propio. 

En el arte jap::¡nés la sencillez. la austeridad 
y la simplicidad fueron consustandales a su 
propio ser. Estos tendencias presentes en toda 
su historia, tLNieron 5U mÓ)dmo ftorecimiento gro
cias a que estuvieron bajo la influencia Zen.3 

En el desarrollo del arte japonés dos distintas 
foses han siempre ocurrido altemadamente. 

lO pimera siempre llega por una fuerte JI)
ftuencla al arte japonés. influenda de un arte 
ajeno a ellos 

La segunda es cuando Ql arte importado fue 
asimilado y llego a ser característica de la he-



rencia cultural japonesa. Esta es una r,abilidad 
de los japoneses para asimilar una cultura extra
ha a ellos, sin llegar a la imitación. 

El arte japonés originalmente no hace urla 
clara (jistinción er,tre pintura y gráfica~ cor,
siguen la expresión a tíOvés de una máxinra 
economíct incluyen la estilización tanto en la 
representación pictórica como ornarnental~ re
creondo lo './ita li (ja¡j eje un memera que no sea 
'Jno representac ión realista . Este octl ievemer-,t 
(je la otta expresión artística entre las cotegorias 
de pirltura y gr-áfica es Uíla (je las rnayores c a
racterfstica eje arte japonés, las relación intima 
entre pintura y gráfica fue reprimida en su rlisto
ria del arte después de que la idea occidental 
de arte fino fue importada en la re,stauración 
meiji, Desafortunadamente~ la pasión a deco
raJ~ propio de las mentes japonesas ha perdido 
esta VITalidad. Pero hoy en día la idea de arte 
puro esta fundamentada bajo un diseño deco
rativo penetrando así en el movimiento de arte 
contemporáneo, junto con la estilización y el 
rninirnalisrno. 

La decoración es una expresión japor,esa 
de una incesante persecudón de alegría en la 
vida así como una aserción de la individualidad. 
Otra caracterTstica del espíritu artístico japonés~ 
designa de Tsuji. es el hurnoL la caricaturesca 
distorsión de la figura r,urnana y los animales 
dibujados en lo que es llamado rnanga, oke-e 
son dibujos pornográficos con cierto humor he
cl,os en el siglo veinte, 

Los japoneses son mós sensoriales que in
telectuales V más intuitivos que sistemáticos. 
Las cualidades de simpiíftc;.:Jción~ decoración 
V serenil'iad Ilan sido los más salientes fuerzas 
constantemente influenciadas en el arte japo
nés durar-,te su historia. 

....... .~ 
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~: a palabra japonesa para adorable, 

simpático o lindo es kowaiL Kawali nor
malmente es un adjetivo pero hoy en 
día, en Ja¡:)Ón. es mucho más que una 

palabra, teniendo una connotación estética y 
afectiva, y un sentido particular en el ámbito 
sociológico designando las lendencios de la 
juventud japonesa del último veinteno del siglo 
XX, acuñando así una cultura. Cualquiera que 
conozca Japón sobe que kowaii es una pode
roso fuerza omnipresente. El japonés nace. cre
ce y viVen entre kawaii. Miffy el conejito blanco 
decora las tarjetas de crédito, Las mujeres de 
la ciudad de buena posición y con ZOp:ltos de 
tocón utilizan artículos con la imagffi de Heilo 
Kitty. Los muchachos adolescentes se tatúan 
con Badtz-Maru el pingüino travieso de la com
pañía Sonrío. lo novedad de usar figuras de 
p ostico con la imagBn de personajes adoro
bies c omo Doraemon en los teléfonos celulares, 
y hasta para tflner sexo, kO\.voii esto presente 
pues los condones son decorados con Monkichi 
e! mono. Entre otras curiosidades que podemos 
hollar, 

Alimentado por las subOJltura del Internet el 
comercio aumento y con ello la globalización 
de las corporaciones grandes como Sanrio, el 
kawaii está hac iendo las incursiones planeta
rias, Helio Kitty y otras líneas de produc tos con 
la imagen d e los personajes de Sanrio se están 
vendiendo en más de 30 f)Oíses, incluyendo Ar
gentina, Bahrain, y Taiwán. 

La revista japonesa para adolescente CREA 
nos dice que kawaii es ~Io que más amp~omen
te usamos, ampliamente amado, palabra ha
bitual en japonés~. Según Sharon Kinsello, una 
investigadora de la Universidad de Camaidge 
nos dice que esta manía del kowoii empezó 
alrededor de 1970, cuando era una novedad 
escribir las notas y cartas con personajes redon
deados e infantiles, !Xlr ejemplo sustiruir lo letra 
o por una carita fe liz, Este hábito empezó a te
ner éxito entre las adolescentesja!Xlnesas. Estu
diosos que estudiaron este fenómeno lo llama
ron la escritura anómala de la Adolescente. Los 
niños lo llamaron el burikko-jL traducido como 
~ escritura de gatito" o ... escritura de niño " , 
En los años anos ochenta, uno 55 por ciento de 
muchachas de entre 12 y 18 usaban estehábrto 
de escritura. 

las revistas, los anuncios, los pogramas de 
computación retomaron este estilo que pon
to generó una moda generaL desaita cano 
"suru del burlkko·, traducida como imitación 
del niño. 

Cristiano Martorella en su libro ~ Anatomía de 
pokemon" nos da una síntesis de las caracteñs
ticas de la cultura kawoii: 

indican el gusto y la actitud de una genera
c ión de jóvenes japoneses que se reconocen 
en una falta de ideologías y prefieren amparar-
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se en un mundo infantil. tratando de retardar 
cada vez más la p::¡rtidpación al mundo adul
to. 

La más obvio atracción del kawaii japonés 
es, en gran parte. lo atractivo de la infancia 
~es un sentimiento de siempre querer estar en la 
infancia. de nunca querer crecern

• nos lo dice 
YuukO Yamaguchi. gerente general auxiliar del 
departamento de di serio de ¡:;.ersonajes de San
rio . La etapa adulta para lOS japoneses es. quiza 
como en la mayoña de las culturas. un tiempo 
de despooar sus responsobi lidades y presión a 
conformar. 

~Infancia, en japón es un tiempo cuando 
fuiste indulgente en todos los sentidos - ma
yormente por su mamo .. ¡Jero por lo sociedad 
tambén, a dice el profesor Merry White de la 
Universidad de antropología de Boston.. autor 
de material para nirios: COming of Age in Jap::¡n 
ond America . ~Nosotros en los estados unidos 
decimos ser una joven soaedod. pe:ro lo que 
somos realmente es una sociedad adolescen
te. QJe es a lo que todos queremos. regresar. En 
Japón a lo que se desea regresar es a la niñez. 
con una madre que nos mime en una casa se
gura, y no al salvajismo de la juventud.· 

En el hombre japones. esta presencia infan
til es fuerte. vemos hombres de negocios que 
leen mangas en el metro, por lo que se dice 
que padecen el síndrome de Peter Pan. Existe 
una expresión común en Japlish para detener 
el desarrollo el crecimiento: adaluto chiluduren. 
Ochi did not 

La cultura ka\\fOii.. a ¡Jesar de todo el in fantilis
mo que hay a su alrededor y conforma .. posee 
sin embargo, muertOS de cónones estéticos y 
valores de la cultura del samuroL pero sin ser 
teconoada como culturo vólida de las genera
ciones que hayan supe:rado los cuarenta años. 
por que la mayor parte de los adultos no cree 
en la ética samurai. En la práctica \05 jóvenes 
japoneses están combatiendo una batalla 
idedógica y generacional contra urta fantas-
ma, puesto que hasta hoy en día la cultura del 
samurai no existe es solo un ideal. 

Aproximadamente el 90 por ciento de los 
diseñadores de personajes de Tokio son muje
res.. parece que los dise['\odores de personajes 
kawaii tienen un sentido innato pora despertar 

en sus diseños lo adorable. ~Esto se logra al 
incluir en el ¡Jer$Onaje una mirada relajado. 
impotente, ~ 

dice Hikaru SUemasa, diseñadora de cabeza 
de personajes de género de Tokio, Hemos visto 
que los personajes kov¡.·'oii son aeados por dise
ñadores de per'sonajes como los que trabajo n 
en Sanrio, los personajes kawaii también surgen 
de la creatividad de los mangakas 

Yamagucrlí explico por qué los personajes 
de Sonrio tienden a carecer de cuello y boca, 
y tener brazos y ~ernas cortos: "no tiene la ne
cesidad de pernos o cuello ya que es algo que 
diluye los elementos bósicos del kowoii: redon
do, sencillo. amable, pequeños y encantadores 
f)Or lo que es dificil detestar" . En Helio Kitty se 
aplicó esta fórmula abstrayendo y estilizando 
así a este felino con la caooza elegantemente 
inclinada. creando así más que un personaje, 
un logotipo. Los personajes kowaii muestran 
en su diseño pattvidad, impotencia y vulnero
bilidad. sobre todo en los lolicom (lolitos). Por 
ejemplo, les falta frecuentemente la boca y 
tiene los tocones diminutos.. redondeados para 
los miembros. Según Shoron Kinsello. 

El kawoii sirve como estrategias de mercado
tecniQ mi como de popagando política. Las 
compañfasjaponesos acudirán a los personajes 
kowaii para poder así ganarle a la competert
cia. Noi sawaragi trata esta obsesión del kawaii 
en la post guerra el emperada Hirohito. quien 
era visto como "un simpático Viajo ~, cuando 
esta actitud fue manipulativo ~reglas para la 
simpatía' rather que'reglas para el poder' '~. El 
asociaba esta táctica con "una femenina mo
nera de controlaf~ que es unretated al feminis
moa (Noi Sa\;JOfogi-inter\liewoo by Fumio Nanjo 
in "'Dangerously Cute~ Flash Art 25 (March/Ap;il 
1992) 75). Treat también relatar cuteness a lo fe
menino, más específicamente a "'cultura shojo~ 
o que de los Kawaii (adorable) chica. El explIca 
que el rol de la chica Kawaii es ser atractiva yto 
shop.(treat 281)Her appealing ¡mage isasvisible 
in japanese advertising as al! those promotional 
figurines. 
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K· asta el momento la escritura se hada 

. 
en chino, las mujeres eran las únicas 
que no estaban sujetas bajo esta res
tricción y esto les dio la libertad de 

hacer un nuevo genero literario en idioma jopo
nés: tal genero consistia en un análisis de la Vida 
cortesana, este ti¡::x> de vida quedaba bastante 
fuera del alcance de los hombres. Esta literatura 
fue la base de inspiración para que los pintores 
crearán ilustraciones magnificas al igual encon
traron inspración en las leyendas de los tem
plos, las historia populares y los hechos históricos 
adornados. Este tipo de ilustraciones dieron 
nadmiento al yamato-e que es el estilo japonés 
de pintar rollos narrativos, obviamente como el 
argumento estaba ligado en gran medida a 
la literatura japonesa, el yamato-e, obligaba 
a ofrecer contextos gráficos para las historias 
en una manera específicamente japonesa. 
'tbrnafo-e quiere decir simplemente Qjaponés~. 
El estilo alternativo kara--B, es un estilo alternati
vo que tiene como caracteristica el paisaje en 
tinta negra. La adidón de los colores fue una 
reacción japonesa natural. 

De la cultura China, heredaron una vieja cos
tumbre de colocar cartuchos con caracteres 
inscritos, esto beneficía a la identificación. 

El desarrollo del yamato-e fue posible a su 
filosoña de las artes carente de restricciones, 
por lo que se podía elegir y registrar las nuevas 
tendencias con libertad absoluta, sobre todo el 

arte pictórico que era el de los gobernantes y 
filósofos. 

El estilo de los rollos narrativos consistía en es
cenas que ftuian con facilidad de derecha a iz
quierda paralelas a la imagen lo que hacía que 
las historias transcurrieran a lo largo. El paisaje 
so!o era un complemento para dirigir la acción, 
ayudar a entender la SITuación, establecer algo 
estacional o regional e indicar las dimensiones. 
Las escenas están separadas por lo general 
por nubes o niebla, que también sirven para 
acelerar las transiciones espaciales y así reducir 
detalles irrelevantes. 

En cuanto a la figura humana, esta era repre
sentada con la cara y cabellos de una forma 
bastante convencional con los ojos caldos, y la 
nariz ganChuda (hiküne-kagí.hana), erl cuanto 
al cabello en las mujeres tienen mecllones en 
forma de bude separados del resto del cabe
llo. 

Llama mucho la atención el rollo de almacén 
volante por su ausencia de te)-jo. Esta realizado 
en un estilo rápido y esquemátiCO, el drama es 
representado en una perspectiva brusca, con 
la gente peligrosamente cercana a un terrible 
abismo. Los gestos y las posturas están muy' exa
geradas, las lineas atrevidas y los ligeras agua
das de color dan soltura y animación. 

Los rollos de caricaturas animale.s guardados 
en el Kozanji en las colinas al oeste del kyoto, 
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se conocen como Choju gíga. Existen cuatro y 
varTan en calidad, inspiración e Ingenio. Están 
elabOrados con tinta negra sobre p::lpel los 
más interesante son las coracterizaciones que 
se le dan a conejos, ranos y monos que juegan 
a juegos !""¡umanos, especialmente en un eOil
curso de tiro con arco o venerando a un buda 
de imitac ión. Pintados con ligereza, el escena· 
rio es un paisaje realizado con unas cuantos 
pinceladas que logran represenfar arbustos.. 
aguQ rocas y hierbas. Se cree que los f0 l10S son 
obra de Kakuyo o Tobo . 

¡;;L- p¡;;RíODO i<",AM,Al<"VR,A 
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Con más intuid6n que racionalismo los rollos 
se habían clasificado como onno--e y otoko. 
e, femeninos y masOJlinos, más paSivos y más 
activos, aunque estos recaían más en la pintura 
masculina, La txJse de ins¡:liración eran las piil
turas del Genji y del Chigi--sort e historias saco
das de las batallas entre los taira (Heike) y los 
mlnomoto (Genji); por lo que muchos rollos .eran 
de tema militar. Se cree que se p intaron muchos 
más rollos de los que hoy se conservan. 

los pintores retrataban enfennedades.. 
pérsonificaciones grotescas y los hOlTores del 
infiEf"no en imágenes desagradables en medio 
de obscenidades. Los dibujos de nubes y niebla 
asumieron unos perfiles más duros y ei agua, las 
montafias y las edificios empezaron a presel1-
tarse en líneas decorativas y formas preVisibles. 
Los monasterios utiliZaron a sus monjes para que 
registraran los orígenes del tempio, las persono· 
lidades de las sectas, los santos y los elementos 
sobrenaturales. 

En el periodo Edo o estos rollos se les dio lO 
siguiente dosificación: 

monogatori las que glorifican !a clase guelTQ. 
ro y ven las revueltos corno algo romántico. 
estos rollos fueron impulsados gracias a los 
intereses de los samuráis 
eden historia de monjes y de las fundaciones 
de sectas y templos 
Engi de los santuarios.. leyendas y milagros, 
derivadas de la preocupaCión de los sacer
dotes 
nikJd los diarios personales, normalmente de 
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individuos cultos 
rokudo-e la historio de na1uraleza especial· 
mente moralista 
Kase o utoawas8fl Rollos dedicados a la ilus..
tración de p::!etia 

SU ¡:::féocu¡::xld 6n por 10$ seis reinos en niVelés 
que hiban desde los espíritus celestia les husta el 
infierno, estaba en consononda con la influen
cia de los reformas budistas. 

La historia no puede contarse sin aC<:::ión. 
emociones humanas V emplazamientos gíáfi
coso la acción indica una necesidad urgoote 
de alcanzar un oqetivo mantiene el nivel de 
interés atto, entretiene y señala el clímax de 
la historia. Las emociones humanas no detian 
exponerse públicamente entre los aristócratas 
Heian especialmente entre los hombres. Esto 
condujo a los estereotipJs de los rollos del Genji 
,Oero otras dases sociales coreáan de tales Inhi-
bidones y usaban la pincelada del estilo chino 
para presentar los sentimientos y las relodones 
humanos de forma natura!. I 

la pntura de retratos era parte del ritual 
especial traído de chino con las doctrinas len 
los ¡:::fimeros ejemplos en Japón son chinos y 
de monjes len y están fechadOS de la monera 
China entre los años 1198 y 1262. D.Jrante estas 
décadas los ~maestros· japoneses enseñaron 
a sus discípulos la témlca de la dinastía &Jng. 
consiste 00 pnceladas flexibles que ¡::roducían 
un retrato realista de sus modelos. En contraste 
con las convenciones del Heian tardío lo Que se 
quería era una línea viva que p udiera expresar 
los rasgos y el carácter de! indMduo. Cuando 
finalmoote los japoneses lo consiguieron le 
dieron fuelZo y confianza no solo respecto a 
la ftsonomía si no respecto a la vestimenta Que 
puede dedr más del carácter que los rasgos ffsi-
coso Son pocos artistas profesionales tenían una 
formación con res¡::)ecto 01 tema del retrato. En 
realidad había alguno superstici6n contra el 
retrato. Por lo que lo demando era demasiado 
reducida poro los artistas profesionales, que no 
podían hacer más que rasgos faciales convef')... 
cionoles.2 
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Korin fue el responsable del cambio fundamen
tal en la estética japonesa, apartándola de los 
biombos kímpekí con árboles, rocas, animales, 
pJjaros y flores al estilo chino: 01 hacer las Mores 
con formas angulares, los pájaros y los onirnale~ 
de tipo japon~s_. dlbujos de curvas suaves, blan
das, abstractas. la naturaleza debla irlterpre
tarse en un sentido artístico y se retrataba en su 
m~or estad6n, la ciudad tenía que parecer lo 
mas encantada, agradable y prometedora,a 

los sinfofyno o el disfrute de la vida salían a 
la superficie siempre que lo pesada mono del 
pensamiento budista y su ¡::::feocupación por la 
muerte o el yo no lo ahogaran.3 

Hacia el siglo xv empezaron a con$iclerar va~ 
liosas las Xilografías por lo que se hideron ilustra
ciones para libros bajo la inspraci6n Sintofsta o 
de las leyendas pOp.Jlares sobre dioses; estos li
bros eran cuentos de hadas. eran denominados 
otogJ-zoshi. Coda libro incluía varios graoodos 
sobre paisajes o actividades humanas: algunos 
estaban colCfeados de una forma artesanaL es 
decir a mano.~ 

A ¡xincipos del siglo XVII.. los libros de novelos y 
cuentos poseían unos cuantos grabados.. es
tos grabados eron los llamados ukiyo-e: eran 
designados asL ya que la polaaa ukiyo pro
veniente de la ideología budista. Derivada de 
ukí sufrimiento y yo mundo, por lo que quiere 
decir "mundo de sufrimientoM

, Para el budismo 
el mundo era un lugar de sufrimiento que se te
nía que admitir sin r-aplico y parad6jicamente, 
el mundo era un lugar de tranquilidad. En el 
pericx::lo Edo el significado de la palabra ukiyo 
fue combado por ~ ftotar~ que metaf6ricamen
te se entiende como ~felicidad~. Lo palabra 
Ukfyo también p.Jede traducirse por "mundo 
efímero, fugaz o transitorio ", remitiéndonos así a 
la tr.ansitoriedod de la felicidad en el mundo. En 
el períOdO genroku (1688-1704) la palabra ukíyo 
era utilizada para describir cualquier cosa que 
fuera de vanguardia y erótica. Paro Reischaver 
este término llego a implicar "moda actual". 

Ukiyo más que referirse a la estamp:J se re
fiere a un tema común a varios productos que 
sugirieron la necesidad de dar 01 mundo una 
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concepción de placer y eS¡X¡fcimiento del que 
se tiene que disfrutar por que es efímero, Hoy en 
la actualidad la palabra ukiyo nos remite a pin
turas y grabados japoneses del periodo Edo. 

En cuan to a lo político de este periodo, las 
rigurosas leyes promulgadas por el bakutu (es 
un consejo Plincipalmoote de anciar:lOs) que 
tenían que ser seguidos con todo rigor o de 
lo contrario las penas por su incumplimiento 
resultaban severas; hid-2ron ~ue se desarro
llará una culturo H('\inent""merre urbana con 
ideales V costumbíes hedúnistm; como lo vida 
es pasajera y efímera se decía que los pocos 
ptaceres que se PJedan disfrutar en vida hay 
que gozarlos. 

Con este pensamiento, los habitantes de las 
ciudades crearon necesidades culturales por lo 
Que establecieron y condicionaron calles con 
teatros de kabUki y barrios de placer como 
Jos de Yoshi\NOra en Edo, Shimavora, en Kyoto 
y Shimmachi en Osaka. Estos fueron tema de 
inspraci6n para los artistas del ukiYO-B. Pero 
no solo los artistas de ukiyo-B trabajaban esta 
temática, también encontraban la inspiraci6n 
en escenas del mundo cotidiano y adoptaron 
muchos métodos clásicos del Vi9JO Japón para 
nuevos temas, 

Las primeras impresiones se hacían en blanco 
y negro, a una sola hoja: algunas eran pinta
das a mano y si incluían un color extra. este 
era el rqo. Muchas veces se desarrollaban en 
díptiCOs. trípticos y hasta en polípticos de siete 
pezas. Estas estampas se vendían en estableci
mientos donde eran expuestos colgados en lar
gas OJerdas fuera del expendiO, como ropa en 
el tendedero, para que la gente los observara. 
En las calles de las ciudades como Edo, hadan 
piarsonas que ofrecían grabadOS a los transeún
tes, con temas p:>líticos prohibidos o de shunga
&; el vendedor se colocaba un amplio sombrero 
de a las anchas y se cubría la cara con una tela 
para así permanecer en el anonimato 

La época de oro del ukíyo-e la pOdemos 
situar entre los años 1780y 1810 ya Que los ar~ 
tistos de este períOdO lograron modelos como 
acercamientos en c!OSfrUp de mujeres y acto
res.. lograron captor la sensualidad y cbtuvieron 
una destreza paro retratar a sus modelos. Con 
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estos retratos la gente jugaba a reconocer al 
personaje retratado, pOdía ser una famosa cor~ 
tesana o un actor muy popular. 

El gobierno siempre sospechoso de que se 
utilizaran rnétcdos indirectos de minar su podec 
impuso una censura sObre ellos, y eXigió Que 
cada una llevará un sellos de a¡:::l(obadón, El di
seño antes de ser impreso era presentado ante 
un censor o gyogi Quien al utilizarlo le agregaba 
el sello de aprobación llamado kíwame. Una 
vez autorizado se procedía al graoodo en ma
dera de cel"ezo. Antes de que se extendieran 
los grabados policromados, el color acosturn
aado ero e rojo aplicado al principio con un 
pinceL des¡::x.Jés se emj.)Gzó a mezclar con laca 
o goma para hacerlo más denso o Oi llante!' El 
amarillo y el verde se añadieron hac ia 1710 y 
los matices y somt::ms se prOducían espesando 
o aligerando el pigmento, 

CARACTJ:RJGTICAS FORM,o!IUiG 
El uk1yo-e del siglo VI a XIX. es figurativa y con mo
tivos antropomorfos. fttomorfC6 y zoomor fos. Las 
figuras están contomeadas en negro logrando 
así realce y autonomía con re~cto de otro 
elementos dentro de la comfX)sidón de la es
tampa, por lo cual variaran de líneas anchas o 
delgadas según la importancia de lo figura. Los 
piagues de la ropa. las características. fisonó
micas de los personajes. también son marcados 
por líneas de diferentes grosores. dirección y 
ondulaciones. para dar una mejor caracteriZa
ción. levantar el volumen y dinamismo 01 grabo
do. El uso de la Unea es demasiado experimen
tal con trozos ágiles y libres. El equilibro se da o 
base de los masa y los colores. el uso de textos 
es una forma de complementar el disffio 

Los cuerpos son dinámicos, siempre están en 
movimiento. en acciones determinadas. con 
una actitud narrativa y anecdótica. 

K" ATG<.JGHII<' A HOl<'<.JGAI (f16o-/B~9) 
Creó su reputadón fuera del Japón por 9J trata
miento de paisaje japonés. Hokusai era un estu
diOSO del arte de gran humildad. se le obligó a 
dibujar desde los seis ai"los pero dice Que hasta 
Que no tuvo 63 ai"los no entendió como pntar 
animales. Insectos, y plantos adecuadamente. 
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En otro lugar dice que fue torpe hasta los 70 
ai"los. Vivió hasta los 89. Entre sus obras desla
can las Ilustraciones que hiZo para los libros del 
novelista Bakin (1767- 1848), con el cual mantu
vo una estrecha reladón entre los 29 y 46 ai"los 
de edad. Hizo varias series tituladas 100 vistas 
del monte FuJi, historia de{ Ronin y otros. Estudió 
la perspectivo europea con Shibo kokon (1 747-
1818) quien fue el primero en intentar los grabo
dos con placas metálicas. 

En 1812 empezó o pubUcar los manga en 
quince volúmenes, y no son otra cosa que 
apuntes de todas los aspectos de la vida. des
de el nacimiento de un nii"lo a la muerte de un 
andana. Entre las actividades cotidianas hay 
escenas coseros, granjas. trabajos especializa
dos, juegos. feslividades. espectáculOS. actores 
religiosos y criaturas vivas de los insectC6 poro 
onitx:t rasgos de árboles. ríos. lagos y templos. 
casas y castillos. 

De sus Ilustraciones de narraciones dramóH
cas, junto con sus boCetos invento imaginarias 
criaturas distorsionando radicalmente desde los 
bocetos son el antecedente de los monstruos 
que confemporáneamente son plasmados en 
el manganíme. Tsuji afirma que la estilización 
del manga ¡::)ersonlfica 10 vitalidad dAI la liber
tad de la imaginadónjaponesa. 

Hakusai era un dibujante entregado a la 
páctico constante, quiZá con el ¡;:::.ropósito de 
pasar el tiempo y canafrzOf su energía 6 

JAPóN MoDéRNO 

IU'GT AURACIÓ"¡ ME'IJI 
Muchos historiadores datan que el períOdO del 
Japón Modemo emerge desde la restauración 
Meiji en 1868, cuando Japón tiene contacto 
con la c ivilización euro-americana con lo intro
ducción de las técnicas y conceptos de arte 
ocddental. Los japoneses tienen la habilidad 
de absorber con rápidez nuevos conceptos y 
técnicas. esto dio como fruto un proceso de 
maduración ocurrido por todo el período Edo. 
DJrante la era Meiji (18é&-1 912) los dos mayores 
comentes han estado noreciendo en oposición 
una de la otra. aunque fueron dos distintos gé
neros de arte. 



Los japoneses disfrutaban leer comics ame
ricanos así introducen a una ex6tica cuNura y 
artistas adoptan su formato. Pero diferente en 
nociones europeos como son Italia o Francia. 
Los tiros cómicos americanos (y después los ca
míe book) en Japón no fue competenG10 paro 
lo variedad doméstica . La relativa aislamiento 
cultural de Japón siempre ha permitido ser más 
ChOosy, alrededor de influencias extranjeras y 
entonces adaptaron a su propio gusto. Alrede
dor del tierq:<,l ~BríngínQ' up Famer~ comenzó a 
serializarse en los peri6dicos japoneses realiz6 el 
poder de Jas tiras de comics atrajeron lectores y 
comenzaron los artistas japoneses quienes. uso
ron el estilo americano. Las historietas e>..1ranje
ros fueron ex6ticos pero, en el final, extraño. 

Dos artistas europeos introdujeron un nuevo 
estilo de dit:ujo: Prlmero fue el Inglés Charles 
Wirgman, por medio de una revista dedicada a 
extranjeros radicados en Japón o la que llamó 
~7heJapan Punch#. publicada en 1862. En esta 
revista ocasionalmente f,)Ublicaba caricaturas 
en las que satirizaba la vida medieval y feudal 
japonesa y a los japoneses otxumados por el 
repentino camao de su sociedad feudal a una 
industrializada. desde el punto de vista del hu
mor ingles. Estas caricaturas trascendieron de 
tal manera que actualmente se considera a 
Wlrgmon el ¡:x¡dre de la caricatura japonesa 
moderna, celebrándOse anualmente uno cere
monia en su tumbo en Yokohama. La segunda 
aportad6n europea fue f.X)r parte del francés 
George Bigot con la revista TObaéen 1887. que 
cont6 con genios de· la ilustración y narración 
japonesa de aquel ootonces como Rokuten 
K'rtozO\.va. Tofujin.. Shousei Oda, Yukata Aso. Con 
esto revista también satirizaba al nuevo Japón.. 
con la dlferendo de que se atrevió a criticar 01 
gobiemo, hecho que ¡e ganó el apoyo y ad
miraci6n de los artistas japoneses que durante 
tanto tiempo habían sido censurados. 

El primer autor japonés que rompa las filas de 
material extranjero es Rakuten Kitazawa (187ó-
1965) en el suplemento dominical del diario Jijí 
ShírrpOu. 8 suplemooto se llamaba Jijí Manga. 
Kitozawa se eS¡)ecializó en el dibujo satírico y 
creó las primeras historietas y reVistas cómicas 
japonesas.. una de ellas era Tokio AJck. En estas 
historietas los diálogos no estaban dentro de los 
glmos' si no más bien eran colocados como 
pie de página. Con la oeadón de la historietQ 
surge un medio de comunicaci6n con el cual 

Japón se pone en contacto con el extranjero. 

Cuando el General Perry irrumpi6 en Japón.. 
en el siglo diecinueve. la perspectiva de la mujer 
en el manga comenzó a camaar, yo que hasta 
ese momento los autores eran (¡nicamente del 
sexo masculino y el manga renejaba una situa
ción nada favorecedora jXlra la mujer. !ncluso, 
en la época actual, las autoras de manga son 
una minoría.. lo cual demuestra lo diñcll que es 
romper con lo tradici6n milenaria de Japón . 

lOS imp-esionistas euro¡)eOs se maravillaban 
de la exótica belleza dGl ukiyO-B. que S2 usaba 
para erilpacar el té exportado por Jap6n.. que 
apenas comenzaba a abrirse al mundo Occi
dental. la extensa obra de HOkusai Katsuhika 
fue una influencia para los pintores occidenta
les del ar1 nowoou, como Moner. Toulouse-Lau
tree y Van Gogh, puesto que el arte japonés 
se encontraba de moda en esos momentos en 
Pans. yo que una de las características del art 
nOLNeau es el cosmopolitismo. 

Pero al influencia de Japón modernizar no 
ocurrió con disrupdón sodal especialmente 
sobre lo inquietud económica, muchos artistas 
intelectuales fueron radicalizados por los pro
blemas que ellos vieron y optaron por trabajar 
en el nuevo proletariado y generaron agitadas 
propuestos de caricaturas y tiras de come. El 
~ceso de lo Revolución Rusa en 1917 tomaron 
una atractiva ideología. ser una inestabilidad 
artistica en la década de los :20 y 30 en Japépn 
casi siempre significa el comienzo un Marxis
mo Publicaciones de las cuales en -Musansha 
shimLYf (el nuevo prdetariado) Senf<í (band€!rín 
de guerra)~' sobre seberas revistas ftguraron r~ 
gularmen1e los trabajos radicales de artistas en 
grupos izquierdistas como el ~ Japón Proletariat 
Art League 9

• 

En la década de los anos 20. artistas como 
seseo ono y Hisara tanaka describen su de
cadente y progresiva sociedad buscando en 
los cafes, bars y ros teatros de Tokyo. Ono en 
particular obtenía ganancias p::>r sus dibJjos 
er6ticos. Estos trabajos fueron categorizados 
como elO-guro..nansensu (ero-tíc, gro-tesque 
and nansens.·lcaf) Off. una manera anterior al 
mango erónco de hoy en día llamado hentai. 
Las tiros de comic en los anos 20 generalmente 
consistieron de no mós de 408 aJadros en una 
página. seria!izodos en periódico o en sus suple
mentos a color. / 
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Entre los años 20 y cerca de los 30'S el nuevo 
gObierno con ideología polidal armado con un 
orwellion. "las leyes de la preservaron de la paz~ 
enseñaron el contíOl a aquellos quieiles abor
daban ideas subversiva. Esto lo hicieron p:Jro así 
poder intimidar o los artistas y editores. Más de 
una revista fue forzada a cerrar, olras más fua
ron obligados a autocensurarse. El arresto fue 
el destino de los editores quienes no cumpían. 
Le persec ución incitó a los artistas o trabajor en 
salvar el genero, indirectamente produdendo 
por ambos lodos en mangas p:Jro nlf'\os y en 
ero-goru-nansensu para adultos. 

En los años 30 las revistas para niños. Revistas 
como Shon€i1 club de Kodansha comienzo a 
incluir historietas largas y serializados. donde 
cada uno de los episodios son conformado de 
20 póginos y conforman una histolia completa 
cuando esta historia fueron compiladas.. ellos 
fUeron salidos en un bello volumenes de alrede
dor de lE.(} páginas.. impeso en color en sólido 
en fantasía cartón cajón. 

Mós de estas his1Cfletas fueron moralísticos.. 
acentuaban los tradicionales valores de leal
tad. valentía y fUerza para los jóvenes. Com¡::.o
rado con el manga de hoy en día. esto de Jos 30 
cafedan de composición.. pero muchos fueron 
en color. 

A medida que se acercaba Jo Segunda 
Guerra Mundial. los temas de los mangas se 
volVían más bélicos. usando 01 mar)Qa así como 
propaganda presentandO historias cuyos per
sonajes eran soldados perfectos e invencibles 
ya los estadounidenses los representaba cemo 
demonios japonés.. similares a los tradicionales. 
Las caricaturas en las revistas regularmente 
eXhortaron a la nación a aniquilar el satanis
mo americano y britónico. Kondo el editor de 
manga dibujo caricaturas de politicos en las 
cubiertas. Hatanosuk13 Hínomaru. es un manga 
con una historia de samuróis que aJmpüa con 
la polITica militarista oNdal: Sentido del deber, 
lealtad y nadonaUsmo. Otra obra de este estilo 
fUé Nokaru, creado por Suihou Tagawa, la serie 
mas famosa antes de la guerra. Comienza en 
1931 y este manga re!ata 10 historia de un perro 
que desea ser un gran general y entra al ejéf"
cito. en un principio se le re¡::fesenta como un 
gradoso recluto.. pero después posó a simbo
tizar al soldado perfecto, OJyos enemigos eran 
los salvajes monos de la montaña y el ejercito 
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de cerdos. Las aventuras de Nokoru son el re
Ilejo de los años antes de la guerra,. ésta misna 
y la consolidación de Japón sobre China. Con 
la movilización general de) país, el personaje es 
ascendido a coPlón, y la serie pierde el tono 
humoñsfico y se convierte en uno prolcngada 
narración de hazañas bélicas. Fue incre~e
mente popula r; vendiéndose más de un millón 
de tomos recoPilatorios. Después de la guerro 
ya no tuvo excito. pero volvió a aparecer en la 
reVista Maru que 13m referente a la guerra. 

Muchos caricaturistas fueron enviados cano 
corresponsales a la zona de guerra donde ellos 
crearon reportes para el público en casa.. folle
tos de propaganda para el populacho local y 
los folletos se dejaban caer sobre «neos enemi
gas los grandes sucesos fueron archivados con 
los nativos populares asiáticos.. quienés fueron 
frecuentemente ansiosos de lanzar acopar 
de coloniansmo europeo. Pero esta inlluooda 
artística no siempre corto una importante figura 
militar. 

Los artistas dirigían sus trabajos con dos oqeti
vos. ¡::>ersuadir la nativa populaCión de Asia que 
los Japoneses fUeron liberados y los aliados son 
el demonio en disgusto y ensudando discordia 
en el rango de los tropas aliadas. los carico
turas fUeron un excelente medio para ambos 
metas por que ellos trascendían las barreras 
formidables del lenguaje. En muchos regiones 
la gente fUe analfabeta . 

Después del afOque al Pearl Harbor en di
ciembre de 194 L los caricaturistas quienes fue
ron prohIbidos desde su tral:xJjo o luchando en 
el frente, trabajando en el gObiemo y el servicio 
militar creando ¡::fopaganda PJro ser usada 
una vez más en la opOsición tropas. promovían 
la solidaridad nacional por medio de dibujos de 
una sola viñeta, cosa que enviledó al enemi
go. 

El manga moderno tiAne sus inlluencias An 
la postguerra, y es la mIsma guerra quien mar
ca una- división en la historia del manga La 
experiencia de los japoneses en la guerra; el 
bombardeo atómico, la oOJPJción de Estados 
Unidos.. la temología invertida y la constitución 
antimilitarista.. cemenzó a verse como la apa
rentemente fuerte dicotomía que convergió en 
la robótica. en manga y el aníme. 

Tras la victoria de los países aliados en la con-
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diO de historias mós realistas y ¡:::.erSCflojes mós 
humanos, dio un espacio a las niñas.. e hizo a 
un lado el estereotir::::o de las animaciones paro 
niños pec¡ueños, creando historias para todo 
tipo de p}blicos, tanto trotándose de películas 
como de series de teleVisión y animaciones ori
ginales para video. 

En \ 958, Japón empezó a ser escenario natu
ral para las catástrofes desatadas por gigantes 
acorazados. Y sin lugar a dudas.. el mecha, tér
mino utiliZado j.Xlra referir5€< a maquinarias.. ro
bots o equipos. En esta mismo década, los años 
60 se crearon Spood Rocer; IronMan 28(Tetsujín 
28), Eíght Man, CybCYg (J)9. ex¡:xmdiéndose así 
Ja industria del anime en Japón, cuyo objetivo 
era el de croor competencia a Oisney. Estos son 
los comienzos muy dudosos e ilusos de lo que 
hoyes una gran industria transnadonaL des
pués de todo no era tan Uusa la idea de hacerle 
competencia a Disney. 

Posteriormente en los años setenta se ¡:)...Iso 
de moda la tendencia oriental gracias al 
movimiento de liberación hippie con el que 
se permitió la entrada del manganime a los 
Estados Unidos. La razón este éxito consistía 
en que el Japón de la postguerra constituye 
a la renuncia de muchas formas de acdones 
militarmente agresivas mientras la bomtx:J ató
mica y la humillación de la ocupadón ha dado 
como resultado sentimientos extremadamente 
p:::Jcifistas, pues se dice que la piedra angular 
del crecimiento es el sufrimiento. 

La disolución con la sodedad japonesa ha 
sido también limpiamente substanciada en e! 
jOV9i") pensamiénto cultural -la efímera moda 
de! shojo (muchacha) y fa cuftura kawafl (sf~ 
páirCor. Esta cuitura kawaíí es manifestado 
a través de una modo de carácter infantil los 
jóvenes ídolos del pop y una inmensidad de 
marcas comerciales de "simpatfo~: artíc ulos de 
papelería, accesOflos de moda y otros parafer
nalias se conocen como ~rancv goods N

• La ma
nifestación d~ kawaH continuo con los iconos 
del anime, uno de eUos es Doraemon el cual 
sigue el estereotipo kawaíL pequeño, suave, de 
aspecto infantil y extremadamente redondo. 

Este padtismo se maniftesta en el mongo con 
la humanidad de los personajes.. tenían debili
dades, se enamoraban, PJeden nacer; sufrir El 
incluso morir para dar paso a otro generación. 
concordaba con el afán p:¡cifista, dejandO a 

un lado a los personajes invencibles de origen 
combativo que se hacen llamar héroes. QJizó 
la mayoría piense que esto es una paradoja ya 
que muchas histOfias shonen son muy Violentas 
como es el caso de la muy señalada Dragon 
Ba{{ Z. 8 anírne y manga muestran la violencia 
no corno ejemplO o seguir sino como oigo 
que hay que evitar. Los series de esta década 
son Mazj¡lQer Z de Go NogaL Heídi de Hayao 
MiyazakL Marco, Doraemon capitán Harfok 
Gundam y GaJa'<Y Express de Leiji matsumoto 
alcanzaron el éxito en Japón y en el resto de 
países donde se estas series fueron emitidas. 

Hasta princ ipios de los años 80 la única ma
nero de tener un acercamiento con el manga 
era por medio del anime transmitido en el cine 
o en la televisión El éxito iba en aumento por 
lo que en Japón se lanzaron al mercados los 
OVA's que son videos con versiones exclusivas 
para este medio de un determinado manga, es 
decir no pertenecen forzosamente a la historia 
del manga orIgina!; un ejempo es Guerl9ras 
mágícas. el anime esta basado en el manga el 
cual nos dice que tres niñas de 14 años las cuo
les son lucy, Marina y Maís: un día se reunirán 
las tres en !a torre de Tokyo y serón invocadas 
por una princesa de otro mundo llamado céfiro, 
para que la "rescaten~, aunque en la historia 
vemos que el motivo fue otro. En el OVA's- los 
personaj€6 son los mismos, Lucy, Marina y Anaís
pero la historia varío- ya que las "tres no son 
convocadas 01 mismo tiempo ni en el mismo 
!ugar; ni por la misma persona . Lo demanda 
de este tipo de materioL r:xovoc6 el exigir a los 
manga kas como productores de anime mayor 
calidad para dsí poder competir y para que su 
producto fuera elegido. Se puede decir que el 
OVA's es un versión inédita, esto con el fin de 
abrir mercado poro obtener ganancia~ al igual 
que todos los artículos que poseen la imagen 
de los personajes, como cosas relacionadas 
con el manganime de dicha serie, libro~ de 
ilustraciones, cartas colecciénales, soundtracs 
con canciones interpretadas por los ídolos pop 
del momento, entre otras curiosidades. A esta 
década pertenecen las serles monganJme 
de Lamu. COndy COnc/y. Los cabalkJros de/ 
zodiaco, Captan Tsubosa (Supercampeooos), 
Macro" (Robotech) , Dr S/ump, Dragon 8a1/ del 
maestro Akira TOITy'ama y Ranma 1/2 de Rumiko 
Takahashi. Akíra de Katsuhiro Otomo, es un 
monga con una característica que lo hoce es
peciaL PJes es la historia más larga hasta ahora 
realizada (21éO póginas) y fue publicada r::::or 
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ponés~ otoku es ahora un ""r/',T""',","", 

cultura. (Toshio 
(ínfroduction to 

compañTas 
cuentran rt"\n'>,',rt"lr> 

y se en-
ndo estos anímB para el 

mercado mundial. 

y la subsecuente 
causado que la 

en muchas 

ción americana, y a una 
te gran demogrofío~ desde los 
los viejOS ciudadcmos, Con el 
Oscor obtenido El ,je 
yao \\A,iyasozl como filme 
2003. el anh"ne tia entrad o al 

. de los exportaciones más 
el 2001, el anime en Japón 
40% de todos los ingresos y 
dedor de 200 billones de 
videos y producciones de TV,4 

la 



CAf'ITuL.O 3 

Osom..s Tezúco AsIroboy 



l
~: a palabro manga significa caricaturo. 

\~rieta o historieta. Fue im¡:)lantado ¡::xx 
el grabador Hokusai en 1814 y esta 
compuesta por los ideogramas man 

Que significa involuntariamente o o pesar de 
uno mismo y ga, pintura, Con esto HOkusoi trata 
de describir algo como bocetos caprichosos. El 
pimer ideograma tuvo un ~gnificado seamdo
rio de "'moralmente corrupto · , El te-rmino man-
go rue usado ¡:::.opu\armente hasta comienzos 
del siglo xx.43 

La persona que se encarga de la realizaci6n 
del manga se conoce como mangaka pero 
este term1no en .:Japón también es aplcado y 
significa caricaturista. En estados Unidos el ar
tista es únicamente un miembro de un equjpo 
de escritores, entintadores y coloristas, bOJa el 
control de un publicista. En Japón son Indepen
dientes e indMduolmente responsables por la 
conceptualización V complexión de su trabajo. 
igual si ellos tienen asistentes ayudándolo, en los 
tarsas tediosas como los fondos, esto implica 
tener 10 habil[dad V conocimientos de geome
tría \' f)érspectiva. para poder dibujar edltidas 
¡:::)OJ lo que los asistentes deben ser especiaiistas 
en dibujO realista , y dibujo técnico pora dibujar 
maquinaria. Ellos realizan los personajes de fon
do, mientras que el artista únicamente dibuja 
los personajes principales. Con esto ellos retie
nen no únicamente el control crea tivo pero 
también los ,jarOChos de su trabajo. 

-".,/ 

Lo vida de los mangakases de arduo trabajo. 
pocos se t oman el fin de semana. Sé la pasan 
mucho tiempo fuero de c asa , lejos de familia; 
trabajan en 5 o 6 historIas para diferentes revis
tas al mismo tiempo. por lo que duermen de 4 
a 5 horas en promedia en una noche, Para los 
mangakas lo realización de varios volúmenes 
es positje a c auso de la simplicidad del d ibu
jo jop::)nes siendo este más lineal; es dedr se 
19' da más peferenc ia y uso a la Irnea que al 
sombreado o el color; yel uso de los asistentes, 
quienes liberan a los artistas de la tediosa tarea 
de dibujar los detalles de los fondos; o como 
en el casa de los CLAMP. un grupo de cuatro 
exitosas mangakas que oun a~ al dividirse las 
loreas que implico la elaboración de un manga 
V como ya vimos. al igual que otros mangakas 
elal::.<Hon varios trtulos a la vez, se liberan de 
la tediosa tarea de los fondos recurriendo al 
uso de fotograffas en alto contraste. esto lo 
¡:x)demos ver en X. La habilidad dé los artistas 

-, , ,--
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es usualmente en solo crear el concepto de la 
his10ria. composición. dIb ujo V enlintado. Ellos 
son ricos y famosos 

El manga en Japón es una fama de llegar 
01 estrenado. poro a lgunos con el d -arecho 00 
tocar pero a sobrevIvir requiere a largo plazo de 

,~ uno rasistenc io rtslca e inTelectual Cientos de 
artis1as debutan anualmente pero ünicamente 
unos pocos logran perdurar. El nivel de su edu
c ac ión es irrelftvante (nodo irnpooante), IX>COS 
artIstas tienen una formación orrfstlca y murrIos 
nunGa llegarorl a terminar lo pr€POrotoria. sin 
embargo es Impresionante 10 vMdo imagina
c ión que allos poseen y la habilidad para crear 
Interesantes historias. 

-. -
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Usando artistas y asistentes el sistema de pro
ducción ha sido desarrollado en una extensión 
de la tradicional disciplina japonesa y ayudo
dos a cementar uno red pa1r6n de relooooos 
entre artistas en lo Industrio. Pero esto también 
es un negocio y requiere un representante . 

Lo forma más común de los mangas es en 
stoJ)l-comic. primero es publicado en revistas 
de manga. OJando un manga obtiene popula
ridad este es compilado en formo de libro V en
cuadernado a la rústico . En términos amenco
nos esto equivale al como-book y cuento con 
30 o mós pOglnas a color. son con~midos por 
un p.Jblico varonil. JtNenil o adulto. En cambio 
el mango las Dimeras póginas son impresos en 
¡::xlpel couche y junto con las cubiertas impre
soso c olor, el resto as lmprasoo una sola tinto , la 
cual es la negro: sobre ambas c aras de papel. 
el papel utilizado es reaclado. Es impreso de 
esta manero IX>r lo tradic ión de Que lo prime
ra historio rue Impreso en blanco V negro con 
toques de color rojo, Las editoriales con mós 
pUblicadones son kodonsrlO y Shogakan. 

El manga posee sus propes coroc terfsticas 
que lO hacen diferente como lo SOf'l el estilo yel 
formato . Poro poder c omprender la definic ión 
de mOflgQ, primero definiremos que es una his
torieta mI como ~ elementos, analizando a la 
par las c aracterfsticas del manga . 

l: ." 



Historieta: secuencia de imágenes 
acompañadas de un texto en que se 
relata una acd6n cuyo desenvoM
miento temporal se efectúa por saltos 

sucesivos de una imagen a otra sin que se inte
rrumpa la continuidad del relato ni la presenda 
de los personajes (la imagen, enmarcada en un 
espacio delimitado por una rrnea, encierra el 
texto que ayuda a comprenderla).'*' 

Una historieta esta formada por viñetas que 
se interrelacionan una a otra, pagina tras pét
gina formando asf su estructura narrativa, su 
lectura es comprendida por medio de una 
cocJificoci6n te},,1ual y visual contenida dentro 
de las viñetas, en las cuales pueden integrarse 
elementos de escritura fonética, mejor conoci
das como onomatopeyas, las cuales integran 
url código convencional que es compartido 
con los lectol-es, La parte gráfica de la Ilistorieta 
(vWletas y onomatopeyas), tienen una funci6n 
narrativa ante el momento, es una imagen de 
acci6n; por lo que la viñeta va más halla de ser 
una simple ilustración. La ilustración comenta, 
es rnás descriptiva que narrativa por lo que 
requiere de precisi6n en el detalle ya que una 
sola imagen debe dedl10 todo, aFlade algo al 
relato o al texto en sentido general. En cambio 
la viñeta es el relato en la historieta por lo que 
hay estudiosos en el cam¡:x> de la historieta, asf 
como semi610gos definen a la rlistorieta como 
literatura de la imagen. Las rJistorietas al ser di
ferente de la ilustraci6n, utiliza formas estilizadas 
originales pues cada viñeta debe de ser conci-

so ya que es una imagen de lectura rápida p:::¡r 
que debe confrontarse con las viñetas que le si
guen y proceden y para esto el detalle esta de 
más. Estas formas estilizadas corresponden más 
a un diseño, produciendo asf signos gráficos con 
un valor social y cultural que hacen referenda 
a una ex¡:::.resi6n creativa de una cMlizad6n de 
la imagen; por lo que es necesario su estudio 
dentro del ámbito estético, entre otros. 

Son diversos los elementos que intervienen en 
la composici6n de una historieta: el gui6n, los 
dibujos, el montaje de virletas. Según el estilo 
que se va a tratar en una historieta el país don
de se elabora, estas etapas las cumple una mis
ma persona o un grupo de dibujantes bajo la 
dirección del guionista y el artista, que firma la 
obra, o incluso un equipo en el que cada quien 
tiene un trabajO definido. 

La historieta es una conjunción de códigos 
primarios que interactúan entre sf, estos c6di
gos pertenecen a la escritura, la fotograffa, la 
pintura, el cine; pero aún así la Ilistorieta posee 
un c6digo propio, el gloto y la onomatopeya. 
La historieta es un medio de comunicación por 
hacer uso del lenguaje textual y visual; ante la 
conjund6n de estos dos lenguajes la historieta 
también cumple con una función pedagógica, 
pues al interactuar ambos lenguajes entre sí pro
¡:x>rciona una demostradón, explica v· ayuda a 
comprender con más facilidad. Esto implica, 
dentro del mundo de la historieta, la alfabetiza
ci6n del sujeto y la interpretaci6n de la peculiar 
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estructuración de lo reladOn imogen~texto y de 
lo imagen mismo , asf como el conodmiento de 
una serie d e convencionolisnos. 

Por ~r un medIo de comunicación rx>see 
un sistema signlco 9 lCOnlCO y o esto procede 
un estudio de las relaciones de los signos ootre 
sr (slntóctica) o da los relaciones de los signos 
con su ¡;gnlficado (semóntica) y sin dar mayor 
Importancia a lo pragmático, o saa, la formo 
concreta en que los Individuos usan los S1gnos 
La hlstOrleta corno ~I:;tenla s19nlco con Códigos 
.-:;onvencior"loIGs y sfmbolos. en donde existe 
una relacl6n analógica entre el significado, de
rIVado de lo Imogl3n connotativa, conceptua~ 
[izando OSI lo real y lo Imaginario. Parte de este 
CÓdIgo corroopol1den la acción V relaci6n de 
todas y coda uno de los personajes; sus ¡¡sono 
mfos, veSfirnentas, sentimientos, PQnsamientos y 
encuadres, Esta codlficadón S6Io asr se puede 
estobleCEIf un sólido marco de feferand o co
mún que pasara a ser universal. hadando de la 
historieta un fenómeno humanfstico y complejo, 
aunque ¡;n tonto novedad, provoco él interés 
y lo necesidOd por estudiano, y que lodos los 
elemenlos antes mencionados son objeto de 
estudio poro la SQ'TliOtiCQ, pOr ser la encargada 
de estudiar lo existencia y los condiciones en 
que se don los códigos: poro osrtratar d e ¡nt€(
petar la culturo y sus manifestaciones art(sticas 
en nuestra sociedad. 

Por lo producclOn comerdal de a lgunos 
ejemplares, qua implic a un extenso tiraje, lo 
historieta e~1andor¡Z0 sus CÓdigos y los difun
de. creo estereotipos en los personajes que 
representan el perfil de estos; PCf ejemplo el 
estudiante mós estudioso siempre usaró lentes: 
los superhéroes en el coso dG'1 cOrric, siempre 
posee"Cn un cuerpo exagel'odamente atlétj~ 
CO. serón JOven",,~ .¡ vigorosos: 1m mujeres son 
atractivas con atlibutos exag9mdos. Con es
tos estereotipos podemos desplegar todo uno 
ideologfa con respecto a lOS vOlores inculcados 
en los personajes por los creadores y estos o su 
vez p:>r la aJlturo en que el los viven; fomentan
do asf. Que el personaje y su historia se erijan en 
modelos ideales a SegUIr por el consumIdor de 
historielas. TOdO e510 es re lfeJo de lo ~tuaci6n 
socla-culfurol y económico Que se padece 01 
momento SIl que fue realizada lo histor1eta, 
por ejemplo SUpermon fUe utilizado para la 
propaganda ontL')ozi en lo década de 10s..:lO as! 
c omo combolfa contra terroristas iraqufes en los 

.. . --

ro, educando asf a un pjtjico en e~cifico y 
masi ficado. 

Umberto Eco nos dice que lo histOrlefa es un 
medio de CO'Tlunicaci6n ~ltt~!l)ó1jco debido a 
.... J manejo de est9feotlpos y Que la leduro de 
una h151011010 (así como 10 de otro medio vi&Jol 
o audiovisual como lo son el cina.!o tele'v'islón 
o lo fotogra ffa) es uno expenencia netamente 
~rnbóHca , aun con el poso del tiempo.!(I En al~ 
gunos emos de ,",iSlorleta Sé do el coso de sa:r 
un mf.tdlo osls:temóti\;o. dependiendo del nlval 
de código ..::orlsiderado, en ~ que intervienen 
lo c onnotacIón de lo denotatiVo, es decir el Sig
niflcado que le domos ante lo que reclmente 
signlficc: un c lar1sirno ejernplo es ~ monga el 
cual 9n un prlrlclpo por ser algo ajeno a nue5-
tro cultura, algunas de los c osas que contiene o 
troto nosot ros solemos verlas con rareza e Inclu
so a algunos Incomoda como el Intenso mane
jo del desnudo, lo cuestión sexual es monejado 
con mOs libertad . 

El monga es diserlado pora Japcneses qui¡r 
nes tienen aditudas y costumbres portiOJlO/'e!:o, 
abOrdo aspectos de su culturo actual. dantro 
de esla el simbolismo y mitologro proveniente 
de M tradidones. ya que el ja¡:x>nés p-elende 
rescatar y conservar su tradición. Muchos cosos 
que conforman su OJ!1uro son desconoddas 
fuera del Japón, El japonés Impregnan a lo le
mótica del manga su propia visión del mundo. 
La lecturo japonesa es de Izqul€fda a derecho, 
hadendo una lectura PQsoda para lo gente 
que lo hace en sentido opuesto; esto hoce que 
el mongo no sea aceptado fócilmente en el 
mundo ocddenlal , 

Con todo lo anlelior el manga resulto para 
el lector occidental ininteligibles y hasta escan
dalosos, pfOdudendo confu~ón que prol/oca 
desprecio: al menos en mi experiencia personal 
mós de una ocasiOll he esOJct'iodo hablar de 
que el manga es puramente pomográfico y 
Violento, ruando esto es uno ¡x:¡rte de, yo que 
en la rutura ja¡:x>neso lo cariCaturo no es uno 
9XJ)1'asl6n secundario, ¡;no uno f(){ma artrstico 
paralela a lo actiVidad Itfel'o lia , a firmo Tokiyo 
Tanaka Nishiwakl. académica de lo Facultad 
de Rlosoflo y Lelros (FFyl) de lo UNAM" ; lo 
culturo OCddsn1al, por lo general Uato a los 
c aricaturas como cosa y tema de nif'los. pen
samiento qua llevaron inicialmente a l caos del 
escándalo, 



J 

tuJ1\tntO!i Gf(ftfl:CO~ 

n~ lft HtStO~I~t 

l': a loctura de una historieta implica va
rios niveles que exigen el conocimiento 
de un código en especffico. 

• La lectura del texto incluida dentro de los 
globos 

• Interpretadón de los signos donde interac
túan texto-imagen 
• Los globos 
• Las onomatopeyas 

• Analizar la estructuro intema de las viñetas 
• La lectura de la imagen 

• Encuadre 
• Plano 
• Angulos 
• Personajes 

• Vestim ent a 
• Gestos 
• Acciones 

• La relac ión entre viFletas 

Gl-060S 
También llamado por algunos autores, balón o 
burbuja , Es la interpretadón granea del texto, 
en este caso diólogos, pensamientos, fantasfas, 
suerlos, recuerdos, metóforas visualizadas de los 
personojes, por lo que dentro del globo puede 
albergar uno imagen. El apicoo que sale ,3el 
globo, si rve para indicar o qui8l'l pertenece el 
dialogo de su interior; este elemento es llamado 
delta. 

Samurai X 

Al estudiar la morfologfa del globo, nos da
mos cuenta que existe una variedad de for
mas, circular, ovalada, rectangular. cuadrada, 
poligonal, con . r:nucho~ picos; esta variedad de 
fo.rmas contribuyen dar entonación al conteni
do del globo, logrando darle expresión al dia
logo del personaje. La formo del globo es un 
complemento o mós bien dicho un reforzador 
gróftco para expresar el sentimiento o. situación 
del personaje, pasando. a ser este un sfmbülü. 
En el come y TBO ei glübü de pensamiento. 
tiene una fürma de nube y el pico. indicadür 
desaparece, siendo. este una serie de cfrculüs 
que se unen a la cabeza ,jel quien pertenece 
ese pensamiento. Cuando el contorno del glo
bo esta cünstituido por una serie de pequenas 
trneas discontinuas, este representa VüZ baja; 
asf cümo el globo que posee mós de un pico, 
expresa que el personaje tiene miedo. ira, fño 
agitación. 

En el manga los globoS tiene un ftujü de lectu
ra vertical, de arriba hada abajo y de derecha 
a izquierda y algunos de lüs glübos que se ma
nejan son los siguientes: 

~ .. .
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El globo paro expresar grito: 

n En X de ClAMP lo forma dGl globo es menos 
agresiva 

ñ En saínr Se/vade Masomi Kurumoda , en den
de lo formo del globo es totolmenfe radical, 
siendo esto uno mancrtO, En este caso po
demos Hacer lo onalogrQ, ya que lo mancha 

..J,. ~.F"Y I 
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J"'f En el coso de Akiro Tortvoma en Dragon BaH 
Z, podemos ver que es irregular V con mudlos 
picos 



Globo para indicar recuerdo 
En el caso del come y el TBO paro indicar un 
flash baek. utilizan el contorno de la vllieto. El 
manga paro Q'(presar esto manipUla lo formo 
dal globo, apoyóndose del relato mismo que se 
do dentro de asta V es por esto mismo que ha 
ce ufllizar al globo como indicador en V91 d~ la 
formo de la vineto. 

ñ En X de CLAMP 01 igual Que en N60n Genesis 
Evangellon de Yoshiyuki Sodomoto, vemos 
Que el globo posee un contcxno doble. 

11 En otra \filieta de X de CALMP vemos que 
entre espacios Ijancos de la mi~ma imagen. 
esto colocado e/ texto y Que este es resalta
do p:>r cfrculos huecos en out lína Un solu
ciOn muy interesante plóstlca \1 estética. 

..• I /. .\ '; , 
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Globo para pensamiento 

Globo para ilusión 

~l 
Ai. OOE 
VI. HOy 
i;W LA 

E'SCU.E
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ro Masakasu katsura, para representar el dia
logo o pensamiento referente a una ilusión, 
este lo rodea de pequeñas burbujas. 

Ji En rs de masal<asu Katsura no rlojl globo, 
pero sabernos que se trata de un pensornk-:wt
to por que el encuadre en primer plano nos 
ayuda, oparte el texto esta muy cerca de la 
cabeza y se encuentra uac-ado en la parte 
alta de la misma. 

ñ En rs de Masakasu Katsura y X de CLAMP, 
vemos otro manejo de globo para pema-

~ miento.- el cual es erizoso como el de grito 
pero aun asf no nos remite a algo agresivo 
y de impacto como lo es el grito. Posee más 
picos que este, y un grueso contorno. 



Para voz baja 
Yoshiyuky Sadamoto. en Neon G€11asis Evange
Hon el globo que utiliza para indicar que el per
sonaje hablo en VCG baja. es el que utilizan los 
ocddentales JXlro representar el pensamiento 
o suei"1o: un globo en forma de nwe. con algu
nas OJIVas. 

n En el tomo 1 de X de Clamp vernos una inte
resante represenlaclon para el pensamiento 
este se encuentra denrro de reelangulas 
alargados. cintillos podrf·::¡mos decir en térmi
nos de dlserio. que a la vez estos interactúan 
con varios circun ferendos. de las cuales solo 
se a¡:xecian urla parte y no el total de estas 
circunferencias. Todos estos elementos. las 

Globo que representa la voz filtrada Q través de 
medios electrónicos 
En su mayorfa . trdtese de que autor estemos 
hablandO. representan esta caracterfstica de 
dialogo en un glooo poligonal. sea este regular 
o irregular. con dos Irneas paralelas o dos punti
tos que salen de las aristas. 

,. .' 
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ONOMATOPIó'<tAG 
Los onomalopeyastienen como finalidad poner 
de manifiesto algún sonido no verbal. de algOn 
ruido, mediante una transcripcIón fonética del 
mlsrno obieniendo asrlJnvalor grófico. Con esta 
defínici6n, nos domos cuenta que la func ión tj e 
las onomatopeyas es de agregar efectos sono
ros, e).presados de una formo grófica o lo histo
rieta. Asf como en los globos, lo formo grOfica 
da las onomatopeyas, nos Indican la intensidad 
del ruiuo. Dentro de la composición grúfica de 
lo virteto , las onomatopeyas o veces ocupan el 
todo o la gran parte de la misma . 

Las onomatopeyas poseen un significado 
prec iso en el idioma inglés aunque el francés y 
el espOr"lOI poseen sUS propas onomatopeyas. 
El idioma ingles posee una gran riqueza en sus
tant ivos V verbos fonosimbOllcos: 

fo nng. sonar el tlmae 
lo smash, apa~or 
fo knoc*, gol¡::eOf 
fa clíck. dar un golpe seco 
ro crack, queaar. crujir 
fa cfash. estallar 
lo boom, estallar 
io splash. sa!plcar 

El francés Rooort Benayoun, hace un conte6 
de onomatopsyas existentes en la historieta otr 
tenIendo como resuttado 103 oncmatopeyas 
de axpresi6n Inglesa y 58 francesas. Con estos 
datos podemos concluir que las oncmatopeyas 
Ing!esas estab!ecen un c6digo Internaciooal en 
la historieta.62 

.Al ser traducidas de un Idioma a otro. pierden 
la significad6n Inmediata dentro de su valor 
grólico que tenfan. En el mejor de los casos se 
respetan y hasta son adoptadas como ocurre 
en Europa ante la importacIón de los comes. En 
la actualidad en nuestro ¡:x¡fs Editorial \/id resp~ 
ta estos sfmoolos fonéticos en los mangas, pero 
al tratarse de un idioma totalmente distinto, lo 
que hace es poner la traduccl6n de lo onoma
topeya a un lado de esta en un puntaje menor 
para su discreción. 

En Japón existen cuatro sistemas de escritura, 
los kanyl5. basados en tos ideogramas chinos, 
solo Que mós simplificados, De los kanyis deriVan 



dos silabarios con signos aun mós simplificados, 
el .hírago.na y el ~:ot(Jkona. La diferencia de es
tos dos silabarios radica en la forma de los ca
racteres; el t!írogono es mós reciondo , rnientras 
que el kofokono es angular. El .kotakono· es uti
lizado poro los nombres 'y' palabras extranjeros. 
mientras que el híragona solo se reservo su uso 
paro palot)ros japonesos. Por ultimo tenernos el 
romon}/i, que es el alfabeto romano octual y 
comCJn que los occidentoles IJsornos. 

Los tliulos son escritos en tJíroganci, y las ono
matopeyas son escritos en katakana que es 01-1-

gulosa, y por lo tanto expresa agresivi,jad e irn
pacto que es lo que necesita la onomatopeyo 
poro ser entendida por lo que es. Conto se trota 
de un elemento paro ,jar producto de y para 
dor acción al relelfo. las onomatopeyos son 
mayormente utilizadas en el mango shonerJ. El 
shoJo si llega a utilizar pero muy escosamente 
este recurso grófico-sonoro. 

En el mongo vemos que en las onomato
pe\!as al igual, su morfologfa nos comunicaro 
algo. Como hemos mencionado, por lo genero I 
se escriben en i<nfokana por la caracterfstica 
angulosa que posee este tipo de escritura, 
aparte son dibujadas como si estuvieran rasga
das, alargadas, que esto nos do una duroción 
del sonido, en ocasiones la repetición de estos 
caracteres, nos dan un ritmo, que nos indican 
de derta forma la trayectoria y de cómo cae 
el objeto o como es lanzado; en este caso 
también se llega a interpretar el impulso, los 
prirneros caracteres que conforman la one .... 
matopeya, estón muy estrechos unos de otros 
como apachurrados, después como que se 
van s.eparando hasta alargarse los últimos. Todo 
esto es en cuanto a las onomatopeyas que re-

XdeCLAMP 

presentan sonidos fueltes . XdeClAMP 

Existen otros tipos de onomatopeyos que 
sirven como sonidos de fondo o efectos de so
nidos, corresponden a sonidos breves y bajos, 
como el estrechar las manos, el tocar la puerta, 
el colocar el ftorero en uno mesa, dar una pal
modo carillosa en el hombro o en la espalda; 
por ser sonidos breves y no agresivos, ocupan 
url pequeño espado en la 'v'iñeto y suelen ser 
representados en híragana, ya que este tipo de 
escritura utiliza cur'·/as. casi por lo regular son en 
out line. 
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CJO'Vet de ClAMP 

"INSTA 
La viñeta representa un espacio que adquiere 
dimensiones ,je temporalidad, representa un 
momento significativo de la acción por lo que 
La viñeta tiene una lectura breve. En esta se 
integran el discurso verbal integrado por diá
logos que son secuenciales y temporales y los 
signos icónicos, entendiéndose como conteni
do icónico, lo que se representa grállcamente. 
movimiento, expresividad. utilización de planos 
y ángulos, onomatopeyas. Cada una de las vi
ñetas que integran la historieta constituyen las 
unidades de montaje de que se articulan para 
comprender el relato. 

S..JCüADRE 
El primer elemento para poder definir una viñe
ta es el encuadre. ósea su formato. En fotogra
fía "el encuadre es el proceso que consiste en 
utilizar un visor o sistema de encuacJre para se
leccionor el árlgulo de <.!lsión y la distancia entre 
la cámara yel sujeto. as! corno determinar los 
bordes de la foto. El encua,jre representa una 
formo de comprobar la composiCión o seo lo 
disposición y el equilibrio de los elementos que 
int egra n la f otogra fía" .tJ(Enciclopedia practi ca 
de la fotografío Kodak. Salvat Editores, Barce
lona 1981) El encuadre extrae uno parte de 
un todo se puede definir como lo delimitación 
bidimensional de un espacio; para delimitar 
este espacio se tomará en cuenta lo retfcula 
en lo que se acomodaron cada uno de las vi
ñetas. La historieta a diferencia y ventaja de la 
fotografía , es que el encuadre puede adoptar 

~~ . ~ l .• ~~:: ~.' • 
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diversas formas. pero aun asf la más empleada 
es el rectángulo. 

La selecdón de los tiempos a representar en 
los vinetas. debe de ser mucr"iO más significa
tivos que en el cine. por que la viñeta al ser lo 
representación de un instante se convierte en la 
duración de ese instante. Para lograr una bue
na selección, hay que utilizar un lenguaje elfpti
CO.: se entiende por elipsis la omisión en el hablo 
de un elemento que existe en el pensamiento 
lógico o figura de construcción que consiste en 
omitir en la oradón una o más palabras. cuyo 
sentido puede sobreentenderse. 

Un encuadre horjzontal nos remite tranquili
dad, sosiego y reposo; miel-Itras un encuodre 
vertical hace referencia a un mayor ritmo o 
cierto tipo de intranquilidad a desasosiego, un 
sentido analftico que pretenda dar sensación 
de rapidez y de ritmo fuerte. 

Ante las formas que la viñeta adopta para 
remitirnos a algo, se suele utilizar parte dellen
guaje cinematográfico como el fk1sh backpara 
el recuerd o y flash foward que es la visu alización 
de una acción futura. En cinematograffa estas 
acciones son representadas con efecto difuso 
que nos presentan una imagen borrosa. Esta 
técnica también es utiljzada para representar el 
SUeflO y el deseo, lo que se fantasea. En el TBO 
para representar estas acdones. la forma de la 
viñeta posee varias curvas. pareciendo algodo
nosa. Corno podemos ver una vez más la forma 
expresa el contenido; aunque en este caso el 
contenido más que en la forma de la viñeta se 
encuentra dentro de la virleta. La forma de la 
viñeta nos sirve para reforzar. 

Las viñetas daí .manQG, son dinámicGs utilZan 
muchos elementos peltenecientes al lengucje 
fotográfico como una variedad de ángulos, la 
exposición múltiple. Ellos rlan aprendido a ma
nejar la tensión y a invocar el humor variando 
el número de cuadros usando una secuencia. 
Usan témicas dnematográficas de fode out 
(cuando se pasa de imagen a negros), fode ¡)1 

(cuando se p;JSO de negros a imagen), montaje 
'/ exposición múltiple. Las escenas de amantes, 
son representadas en cfose-up de manos to
madas o de caras sudorosa, permiten allectoL 
imaginar el resto.M 

Dentro de la variedad de viñetas. podemos 
hacer una pequeña clasificación de estas. 



LA !t'\,ACRoVI;,jET A 
Es lo Vii"leta que ocupo lo pagino completa. 
aunque hay cosos en que llega a ooorcor dos 
páginas y unos mós en donde actúo como vi
i"lefa principol p:!ro Interactuar con otras meno
res. Por lo general se utillza pora lograr un mayor 
impocto. en escenas de acciOn como suelen 
ser las explosiones. Carece de texto, péro hay 
mangas en los que se lIegon o presentar con un 
poco de este. 

V.,\JSíA Do6L-¡: 
En lo que un personaje narra algo oo..mido y lo 
representa a través de integrar una vllieta en 
otro 

· :-. 



Pt.ANoS 
Con el encuadre también hacemos uso del 
Dono y para establecerlos se tomo como re
ferencia em¡:1rlc o el cuerpo humano ,!h por que 
esto 191'mlnologfo cinematogrúflca se basa en 
los actores situados ante la cómara. ellos dM
den el espacio en planos perpendiculares 01 

"-~. eje óptico del objetivo. Lo elección del pano 
esto determinada por la aceIto del sujeto. lO 
imPOrtancia dramótico y su relación con el 
entorno, asf como por otros consideradones 
psicológicas o estéticas. DesPJ~s de consunar 
varios libros de dne, video y fotogra fía, surge 
una confuSión entre los planos yo que uno de 
c odo tres autores dlferfo en los plonos, para 01-
gunos 10 figura humano en determinado plano 
abarca mas y para otros menos, sot.fe todo en 
el close up. Después de comparar y analizar lIe~ 
go a la siguiente conduslOO: 

" 
" -,' 

.. / 

ñ Panor6mlca o Extreme long shol 
En este tl¡::x:, de toma ¡::;:fedomlna el paisaje. 

, .. ", " -.:r ' ..... ' .. J.::' 
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ñ Pfano general o long shol 
También se denomina "de sltuaci6n·, mues
tro el lugar de lo occión y sus alrededores SéO 
con o sin personajes. en c aso de aparecer 
es10s siempre se verán enteros y de un te
mor'lo pequerlO en p ropordOn al encuadre; 
el personaje es de~lazado por el decorado 
o el paisaje. Ayudan o que el espectador se 
oriente en el entorno del sujeto, por lo que es 
desaiplivo. 

CJOY~de ClAMP 
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n Plano entero full shot 
El personaje aparece de cuerpo entero se 
utiliza para daL derto aire de protagonis
mo, para enfatitar la acción del personaje 
de este personaje, por lo que es narrativo, 
dramótico y descriptivo, por que nos hace 
conocer visualmente al personaje. 

n Plano de conjunto 
Abarca de dos a varios personajes, asr como 
gran porte del decorado. Se le llama asf por 
que enmarca al personaje en su geografra 'y' 

su ombiente social, la formo en ICl que se re
laciona con ICl nClturaleza así como con otros 
seres. Es narrotivo y descripti'/o. 
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'ff Plano americano o americen shot 
El personaje es mostrado de la cabeza a las 
rodillos. 9.JrgiO en el cine americano cuando 
se realizaban pelfOJlos del oeste era necesa
ria l lna torna Que permitiera ver los pistolas 
de los vaqueros sin mostranas de cuerpo 
entaro 

n Plano medio o medium shof 
El personaje es cortado o lo mitad . es decir, 
solo se p.Jede op'ecior de la cabeza a la 
Cintura. Es utiliZado p:]ra ubicamos en un dis
tanc ia personal al personoJe ya que permite 
ubicar movimientos de brozos y gestos con 
bastante Claridad; este plano también es 
utilizado poro mostrar la respuesto d el PQrso
naja a una determinada acción. Por lo que 
es pslcol0gico. dromótico narrativo . 
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JI Primer plano o medium cJose up 
Un elemento (je la escena domina, en los 
personaj es la cabeza oc upa tocJo el encua
dre aunque, Georges Sadouf en su líbro fas 
rrloraví.6(os de! cine, nos dice que en el primer 
plano los personajes aparecen tornados des
de el busto a la cabeza. Es utilizado poro dar 
claro :)entido de protogonisrrlo, r::;.aICl rnostror 
la intírni(jad anírnic:a del pel'sonoje: por lo 
que es psicológico profundo. 
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n Primerísimo plano, detalle o cIose up 
Es útil para destacar los detalles pequeños 
pero importantes y resaltarlos. La mirada es 
con frecuencia objeto de este plano, y par
ticipan del mismo tratamiento los detalles de 
los decorados, cuando explícan la acción de 
los personajes o bien acentQan un momento 
dramótico o cómico. Por lo que es exprestvo, 
simbólico, dramótico. 
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Plano holóndes 
Plano inclinado 
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ÁJ.JG¡JL.oS 
El término ~ óngulo de la cámara" se refiere o la 
visión del sujeto que tiene la c Omara, '.] la inci
dencia angular de! eje del objetivo. 

t.E P:;:
DiStF. At. 
COROI'IEL 
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n Horizonte 
El horizonte esta determinado ¡:x)r el nivel de 
los ojOS. Normalmente a una altura de 1.SO a 
1.65 m.la cómara debe de estar en posic ión 
horiZootal sin indinadón alguno, en relación 
al sujeto. 

ñ Picada (c6mara alta) 
Es c uandO la cámara 9s10 Inclinada hacia al 
frente. para ¡:x:>der tomar el rujeto fotogrófi
c o que se encuentro obqjo de ello o bajo la 
Ifnea de horizonte considerablemente y que 
no es posible que aparezca en el encuadre 
cuando lo cOmara esto fija hacia el horizon
t e. Esta posi:ci6n produce un efecto psicoló
gico de disminuciá1 del !lJjeto y su entorno. 
lo im¡:x)rtanda del sujeto queda disminuida. 
Estos tomas son Otiles cuando la acd6n tiene 
lugar en un espacio de gran profundidad. 
También es útn paro describir un paisaje o 
un grupo de personas: sociol6gicamente 
eXJ:feso inferioridad. fracaso, humWaci6n. Los 
ángulos en picada contribuyen a que todos 
los elementos Importantes queden enfoca
dos nflidomante . 
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11 Angula vertical prono Posici6n totalmente 
vertical de la cámara hacia abajo, pora to
mar el suelo. 

ñ Angula vertical supino Posición totalmente 
vertical de la cómora hac ia arriba , se utiliza 
pora tomar el cielo. 

n Conl rapic ada (cómara baja) 
Contraria al anteriOf, la cámara esta Inclina
do hacia atrás. para poder tomar el S'Jjeto 
fotográfico que se 9f1OJentra arribo de ella 
o de la lfnea de horizonte considerablemen
te y que no es posible que aparezca en el 
encuadl9 cuando lo cómara esta fija hada 
el horizonte, la visi6n de abajo hacia arrloo. 
Tiende a dar fuerzo y dominancia y confie
re espedacularidad al sujeto, viéndose de 
alguno forma amenazador: es útil paro eli
minar tondos y primeros términos molestos, 
asr corno aumentar la sensación de tamai"lo, 
velocidad y perspectiva, Ffsicamente alarga 
o los personajes. logro la exaltación de supe
rioridad . 
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MoVlMlSi'lToG OS CÁMARA 
En cinematograffa corresponden a las técnicas 
de filmación. Aunque el manga es bidimensio
nal y su relación de secuencia y duración en 
el tiempo .. esta determinada por las viñetas y 
\"810cidad de lectura del lector. A,japtar estas 
técnicas a este medio consiste en fragmentar 
una gran viñeta. cada fragmento corresponde 
a un instante captado por el movimiento de 
la cámara; uniendo los fragmentos nos dan el 
ITlovimiento total de la cámaro. por lo que una 
~;erie de vinetas pueden conformar uno sola 
viFleta que como conjunto nos narrara poco a 
poco un suceso. 

Ji Pedestal 

TE 
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Es el movimiento vertical poro elevar o bajar 
la cámara. 
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n Pedestal up 
SUbir la cámara perpendicularmente al 
horizonte. Dedido al flujo de lectrura en la 
historieta. este elemtno no se utiliza pero lo 
mendonó por ser parte del lenguaje cine
matográfico. 

n Pedestal down 
bajar la cámara perpendicularmente al 
horizonte. 
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ñ Travelling 
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Del vocablo ingles trave!. viajar o desplazar
se, 

.... .,... ~ ,r 

n TlOvellng lateral o TroveHingde seguimiento 
La cámara se desplaza paralelamente al 
sujeto, ya sea a la izquierda o a la dere
cha, con el objeto de mantener el sujeto 
en la misma posición relativa en el visor. 
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ñ Trave/fíng atrás o doflyout 
Alejamiento. logrado al mover hada otras 
la cómara. 
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ñ Travelling adelante o do/Iy in 
Acercamiento. logrado a! mover Ilacia 
adelante la cámara. ..

./ 
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GÍMSoLOG 
La metófora es un sTmbolo grófico utilizado de 
una forma convencional que expresa el estado 
psfquico de los personajes mediante signos icó
nicos de caróctermetafórico, algunos ejerilplos 
::;on el foco sobre la cabeza para indicar una 
idea, el signo de interrogación para la perple
jidad o cuestionamiento, el corazón separado 
en dos paltes significa el no ser correspondido 
por el ser amado, las estrellas que danzan al
redejor de la cabeza del p9rsonaje cuando 
éste recibe un fuerte golpe, el tronco \' la sierra 
para indicar el sueno. Muchos de estos signos 
son rnetonimfa (adjudicación de un sen1ido POI
otro que lo refiere) procedentes del lenguaje 
verbal: ver las estrellas, dormir como un tronco, 
tener una idea luminosa, el amor que rompe el 
corazón. 

Al respecto de estos sfmoolos, Humberto Eco 
dice Olas historietas empean como significantes 
no sólo términos Iingüfs1icos, si no también tér
minos iconogróficos que tienen un significado 
urlfvoco~ .56 

Mo'V'I,W ¡:;; tJT o 
Existen ciertos signos que en p::Irticular subrayan 
acción y dinamismo o bien la trayectoria de los 
móviles, y que son mós utilizados por la historieta 
que por la ilustración. Estos son los signos cinéti
cos los cuales surgen del lenguaje fotogrófico 
como répica ante su naturaleza estótica de 
la representación del movimiento, a partir del 
modelo de la llamada foto movida, ban'ido, 
efecto zoom y estroboscopio. En general estón 
representados por Ifneos; gracias a esas Ifneas 
la imagen en su conjunto no solo cuenta, si no 
también representa una duración, a pesar de 
que cada una de las figuras que aparecen esté 
reproducida en un solo instante representando 
asf el tiempo en el interior de la imagerl tenien
do la imagen una duración que equivale a la 
duración de nuestra lectura. 

¡I 
A. 
A 
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A 
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ñ Un conjunto de Ifneas paralelas a'comodadas 
horizontalmente que interpretan el desplaza
miento de un cuerpo en movimiento a gran 
velocidad, por ejemplo una bala. Este signo 
corresponde al barrido y al poneo. El barrido 
en fotograffa el cual se consigue a base de 
seguir el movimiento del sujeto en el visor Este 
movimiento nos doró como resultado un fon
do con rayas p::Iralelas al horizonte y el sujeto 
bien definido. otro método consiste en que 
la cómara esta fjja mientras que el sujeto se 
mueve, esto nos daró un resultado contrario 
al anterior.. es decir el fondo seró bien defini
do y el sujeto apareceró movido, °en rayas~. 
El paneo es el movimiento horizontal de la 
cómara sobre su propio eje, es decir de iz
quierda a derecha o de derecha a izquierda . 
. La velocidad de la exposición depende de 
muchos factores: la distancia del sujeto, su 
velocidad, la longitud de foco del lente. 



Drogon 8eU Z d e Akira To';yama 

n Los movimientos suce~os de un cuerpo o de 
una parte de ello. como la cabeza. puede 
tratarse cm una o cuantas ITneas qua Indi
quen su desplazamiento o bien la conviven-
cia de dos actitudes distintas en la mismo 
vit'lefa o de la re¡:xesentad6n múltiple de la 
figura re¡:xesentada V especificando el curso 
de un movimiento. Tal como oculTe en la 
fotograffa cuando se utffiza el nash estrobos-
copeo El personaje estd dibujado con ¡:)lena 
definición en la fase finaL mientras las otros 
transitorias es1ón sim¡jemente esbozadas. la 
e xposición múlti~e es otro método por el 
cual se j:!lJooe simular movimiento. l o Inven
ción de la luz estroboscopca ha hecho esto 
posible obtener docena de exposiciones en 
una sola. 

ñ El temblor de los personajes producto del 
miedo. nervios o flfo estó reproducido por 
Ifneos temblorosas o por Irneas prOV'anientes 
del contorno del personaje en cuestión repe
tidos sucesivamente. Tal como ocun'Q con la 
fotografía movido. Aun cuando no asistimos 
a una repetición propiamente dicha de las 
!fneos. tenemos en esos casos una disminu
ci6n de la definici6n de la imagen; la cual 
al estar en movimiento frenético no puede 
estar bien fijada PJes en la fotograffo movida 
los contornos de los objetos en movimiento 
pierden definición y cuanto mayor es el tiem
po de exposición. menor es lo definición de 
los objetos en movimiento. 

Drcgon 8Q/J Z de Ak.ira briyarno 

En el come \' TBO, el efecto de las Ifneas es 
reforzado por nubecillos de polvo presentes 
también allf donde pereciera que no puede 
Ilober polvo. asf como una pequef1a espirol 
colocada en el lugar de los pies. hace referen
cia al movimiento de estos. La irregularidad de 
esta espira l corresponde a la Irregularidad del 
movimiento. En estos casos estamos frente a un 
fundonamiento metafOrico (o metonfmico) de 
la representación del movimiento. Un aspecto. 
uno coracterfs1ica de la representación remite 
a un aspecto de aquello que es simoolizado. 

... ~ . 



DISEr-Jo DE 

PERSOr-JAJES 
En el (Jiserlo de personajes !-la'!,' que 
t·=·;¡¡Clr en cuenta que estos tienen 
que COiT¡lJflicar cada uno (j9 una for
rna gráfica su personalidad, a pesar 
de que esta este contenida explfcita
['nerlte en el desenvolvimiento de la 
historia. Esto se logra en la fisonomfa 
·j el personaje su vestimenta. peina
do. maquillaje .. gestos y poses. Esta 
carccterizaci,.Jrl gráfica de personalidades. 
ante lo masificodo que suelen ser olgunas Ilis
torietas, rlacen que caigan en convenciono
lismos y se creen estereotipos; es asf corno el 
héroe debe de ser alto, apuesto y moralmen
te bueno, ['ni entra s que el villano será ffsica y 
moralrnente despreciable, esto en el caso del 
come. Estos estereotipos están en función a la 
consigna: vender. vender. y solo vender; esto es 
aun mayor en el mangaya que tanto el bueno 
corno el malo son bellos, todos los personajes 
son bellos pCf igual rara vez se vera alguno feo 
y esto, por las creencias orientales, le tocara al 
anciano. la gran mayorfa de las historias cuen
tan con personajes principales de entre 10 Y 20 
años, con debilidades humanas y en algunos 
casos tienen poderes sobrenaturales. 

B manga se distingue y caracteriza a primera 
vista por lo estilizada representación de la figura 
humana, la cual al intervenir en el diseño de 
personojes, trataremos en este ca pftulo. 

CloverdeClAMP 
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ojoS 
Entre las caracteósticas mas discutidas 'l desta
cadas del manga está el tamaño de los ojos, Se 
cree que esto se da debido a su complejo por 
los ojos rasgados. Antes de que losjaponeses tu
vieran contacto con occidentales ellos se des
criben asf mismos con caracterfsticas asiáticas, 
con ojos pequeños. Durante el siglo xx y particu
larmente después de la guerra el ideal de be
lleza que muchos japoneses aspiraban era ser 
como los ocddentales, con ojos redondos.57 Las 
chicas japonesas son dibujadas a menudo con 
cabello rubio y ojos azules. Otra teorfa con más 
fundamento nos dice que con los ojos se obtie
ne la connotación expresiva y que esta se logra 
aun mejor con ese tamaño exagerado.58 Cari
caturistas y serios artistas alrededor del mundo 
tienden con frecuenda a alargar los ojos. En el 
ojo humano en particular la pupila, es una ven
tana al alma y uno de los primeros lugares en 
donde la emodón es ffsicamente manifestada. 
Los niños son lo que más les atrae las caricatu
ras con personajes que poseen ojos grandes. El 
shoujo representa en extremo esto tendencia. 
Hay sin embargo otra teona en la que se dice 
que Osamu Tez u ca , fundador de este estilo, de 
niño tenfa como afición coleccionar insectos y 
que de los ojos de estos eran su inspiración en 
sus dibujos.EN 

Cuando los ojos poseen una estrella en la pu
pila significa sueño, romance si esto se encuen
tro en otro lugar del ojo que no sea el centro de 
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altas luces. Las altas luces 
combinado con las estre-

-'-:xJ lIas nos dan el efecto de la 
sensación liquida del ojo. 



IJARJCES 
Los narices lambién son muy esti liZadas. pe
queñas, delgadas y puntiagudas ca p:Jces de 
arrancar ojos si uno no se cuida al besar, Hay 
autores que trabajan de una fqmo menos 
esquernófica los narrces hacierldolas mós !jef.
criptlvm , tal es el c aso de Masako5U Katsura. 

CABE zA 
Con el tornario dli) los oJ~ va ligada la defof
moción de la cara y la cabeza , hac¡~ndolo 
rnós anctw, Se dice qUd e~to también es prO"
ducto de un manejo onatomlCO de la e:xp-esf-. 
vidad en la totalidad del cuerpJ considerando 
Qsf la cabe-.zo como porle primCJrla y l otolmffite 
primord ial en el ser humano. Aunque los orien
tales ti~merr lo cabeza redooda en el manga 
esto es representada de forma triangular, \'0 
sea hombre o mujer, 

CABELLO 
La estilización de la cara hace que lodos los 
personOjGS se parezcan por lo que se dlfererr
cian unos de otros por el grafisrno de su c abello 
el cua l es representado de una manera desa
fiante a las leyQS de la gravedad, Este también 
representa la personalidad. osi' los personajes 
alocados tiene el cabello alocado. y los pasivos 
por lo general los caracterizan con cabello lo
cio . Por lo general los personajes son dibujados 
con nec o o mechones que caen sobre la fren
te: son muy .oocos los que tienen el cabello re
cogido o peinado sin que un pequeño mechón 
se les asco¡:)€;. 

La variedad en colol de cabenos. se repre
senta con distintos tramados. Para cabello cla
ro este e$ re¡:xesentado en outline. 

C<.lERf'o 
Posondo a la formCl de dibujar el QJerpo, en 
generol es estilizada car~e de detanes, los 
músculos no son tan voluptuosos, como en el 
caso del comic. las piemos son mós largos de 
lo normal pues los autores tienden a adaptar las 
piemos largas de las modelos parisinas y neo
vorquinas paro sus personajes. ya sean masculf
nos o femeninos. tí1 

Los personajes mascullnos son a menudo 
ton finos Que pueden ser confundidos como 
femeninos. únicamente se distinguen por su 
ropa y pie largo. Irónicamente desde entonces 
algunos autores shoujo comienzan a dibujar sus 
personajes masOJlinos , altos y delgados. En el 
caso de CLAMP. la figuro masOJlina carece de 
cadera y el anrno de esta muttiplic ado por tres 
nos da la popcrci6n de la espalda. 

Los olakus Cfanóticos y seguidores del manga 
V anime); han clasificado a los: per~onajes mas:
culinos como bistlonen y a los femeninos como 
bJshoujo: con determinados c aracterfslic as. 

Bishonen significa chico oonito. estos persona
jes estón presGlites: en todo genero de manga 
V aun más en el manga SI1oujo (mango para 
Chicos adolescentes). Se dice que un personaje 
/)imanen tiene "jo mejor de los dos mundos", es 
una mezda de idealización masculina estética 
de ocddente y oriente. Genera lmente son per
sonajes de aspecto fl"slco alto, delgados. nariz 
delgada, cabello largo, con uno cara fina . casI 
femenina pero con la fuerzo y dinamismo de 
un hombre. De personalidad frfa y fuerte, por lo 
que son algo callados y su mirado es penetran
te. cosa que des¡jerta el mistlcrmo en ellos. 0.1-
Tiosamente a estos cOl"ac terfs1icos que estamos 
rnendonondo, también son sensibles, fieles y 
nobles. Los personajes bishonen son muy fáciles 
de asimilar paro el publiCO femenino. pues al ser 
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casi andróginos crean un p.Jan1e entra los dos 
~xos y al pu~icc femenino se puede identificar 
mas tOCllmenle con ellos, Como ejempo leil€f'
mos a lafis de Las guerreras mCJgicas, $essho
:';·aru de tnu'Iosna, kazu ko Foreyu de Cfolt fJry 
Komul Shlrou d e X. 

'.. Slshou!o Significa nirlo t:x>nita y 01 igual que el 
blsnooon esle termino es utiliZado poro denomi· 
nara Cl1icos atractivas de grandes atriootos, he
·::nas para satisface!' al da~o sexual y aquellos 
Que represen tan el ideal de mujer oriental que 
&s muy parec ido al Ideal occidental, hermoso, 
caUada. educ fJda, y trógilas. de aspecto fíSico, 
en su mayorta , rublos de ojos azules y cabello 
rizado: como doro ejemPlo tenemos a Candy 
White de CandyCondy y K01011 de X. 

y ya Que estamos habiendo de estereohpos, 
en el manga nuco faltara el pervertido, hordas 
(tropa salvaje) da estudiantes hambf1entas de 
sexo, ladrones de ropJ intQior femenino, fati
chi~tas d a los mós extravagantes y asfsin ningún 
"mite a la fontosro. Esto en MéXico daramente 
se vi6en Ranma 1/2de~ikoTakohashi. aJOn
do cada mol"'lono 01 entrar a la preparatoria la 
estudiante Akane Tendo se enfrentaba contra 
una multitud de Jóvenes manTacos por tener 
una ci10 con ella y que el anciano Ha¡:posol es 
un fetichista que se robo lo ropa interior feme
nina de los tendederos: y que decir del m aestro 
de art e marciales Rmhl en Dragan BoJ/. el cual 
siempre esta molestando a lo chico genio de lo 
sari e Bulmo. 

GSGToG 
Los gestos son uno de las ¡:xinclpalGs formos de 
9xp-9S10n,junto con el lenguaje verbal. Según lo 
~l"'IalOdO por Clcude Brémvn, "con un código 
gesTual tendremos gesl05 y octlludes que serón 
únicamente fundonales: serón efec tuadas de 
modo Idéntico por todos los personajes cuando 

~ se GnaJootren comprometidos en la situación 
correspondiente, como serro el caso de lo C61e-

vi ro, del miedo yde todos los sentimientos fundo-
-;jo mentoles·,61 Asf como existen gestos comunes 

paro todos los personajes, también hoy gestos 
propios de codo personaje que los caracteri
zan . 

! 
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Cen todas sus diferencias. el manga es un éxito 
comercial fln nuestra cul turo ocddenral. po
niendo como ajemplo el ya común hasta pora 
los adultos Dragan BoA: esto es deb'do a Que 
porte de la culturo japonesa retoma aspttc tos 
ocddental.es, introducJoos en la époc a ds la 
restauración Meijl en el periodo Edo, posfelicr
mente después de la segunda guerra mundial 
tras su derrota con Estados Unidos; pero lo in
fluencio no acaba aquf yo que el mangacuen
ta con aspectos culturales aduoles grocias a 
los trotados de c0mercioy soae todo al recien
te fer!ómeno de globolización lIamodointerner, 
Como pOdemos ver. lo nuevo visión de la so-
ciedod japonesa es mós universal que la de sus 
antecesores. y losj6venes. ya sean japoneses o 
del resto del mundo, t ienen mayor prefer€.flcio 
por explicar sus ideos de manera visual que e!. ... 
crita , Por ello. este género es aceptado de for
ma global. (FORMA ARl1STlCA EL CÓMIC JAPO
NeS: TOKrYO TANAKA http://WWW.dgi.unam.mx/ 
baletinMbal"tin/2004_365.html) 

Cano ejemplos de la inHuencio occiden
tal en el manga 1enemos SCaf/Ownef Hade y 
Slay(;;(S que son oaos que manejan aspectos. 
medievales europeos. 

La animación japonesa basada en mangas 
que alcanzan aH os números de ventas. cono
cida como anime. termino que proViene de la 
PfonundaciOn de la palabra en ingles animo
tion: fue la que aaiO las puertas al manga al 
llegar a presen1arse por TV abierta ya doblada. 
en un ¡iorario familiar vespertino. por lo general 
entre semana. Como el anIme derivo del man
ga. obviamente también en esre se jJfesentan 
la cultura popular del Japón. por lo que el ani
me nos da uno especie de introducción a la 
misma. y gradas a esto el manga es un poco 
m·:'.Is enrendible en los pcfses occidentales. 

Gracias a que lo felevision es un medio ma
sivo. el hecho de trasmitir este tipo de series 
provoco que el mango V el aníme se hayan 
transformado en una Importante industria. 
c omo producto popular para exportaciones: 
esto queda 9XJ)Uesto al considerar las siguien
tes cifras: en todo el mundo se comerdolizon 30 
mlllones de ejernplarss de historietas al olio. y 
los mós vendidos alcanzan las 100 mil unidades; 
tan s610 en Estados Unidos esto industrio au
mentó sus \tentas de 75 millones a 100 millones 
de dólares de 2001 a 2002. Con ello generan 
abundan1e.s beneficios econ6micos. 'Ya sea in-

.gresos poro el polS. en este caso Japón o ~ra 
el mangaka en si. 

·Otro razón del éxito de este arte -reflexiooa 
89=- ~ quetados lOS trabajos. desde los sublimes 
Ilosta los de~.ochabes, contienen un atto nivel 
de c alidad Visual.~ Para BEF. Ilustrador de Dfa 
SJere. es la niperkinesla (imógenes muy dinómi
c as) la que capta la atenci6n del espectador 
de manero inln9diota. Ademós, ·10 estética de 
los ojotes y los robots gigantes resulta muy entra
ñabla para mucna gent~ ... 

El manga es uno forma de expresión artfstica 
c on caracterfsticas f}/'op/os cosa que provoca 
nofables diferenaas con respecto a las historie
tas de o'fros pofses. Los mangakas han inventa
do un nuevo lenguaje Que sigue estando muy 
por encima de los avances occidentales en la 
materia. como explica Oldemar. dibujante que 
Ilustra las pdglnas de {)fa Siete. Han modificado 
estructuras norranvas y ' lenguajes visuales sin 
perder ni un gramo de entretenimiento ni de 
complicidad con el lector. aportandO elemento 
grólicos a la historieta; han acercado el cómic 
a un universo r!ootualmente ignorado por los 
editores: el femenino y va dtngido o lec10res 
adultos. ~Es que. ademús de un esti lo grófico 
único. el manga y el animé basan su éxito en 
un elemento que raro vez IX'demos ver en oc
cldoote: buenos argumentos~. dice Tritón. d ibu
jante y colaborador habitual de Revista de re
vistas, d€\ periódiCO Excél5/or. - AquT. en México, 
se ha mantenido la idea de que los caricaturas 
son para n¡nos pequ9ilos y por lo mismo no de
oon tener historias Inteligentes. '" 

Hoy en dfa. el manga y el anime japoneses 
Ilan dejado de ser fen6menos novedosos e 
inexplicables para instalarse def¡nitivamente en 
el gusto de susaftcionadosy detractores con su 
lenguaje visual Innovadory sus grandes dosis de 
aventura. Violencia. humor y erotismo. 

Todo lo anterior no significo que este gene
raljzado y sean leyes que todo manga debe in
clui r; iambién hoy mangas que se hicieron p:Jra 
entretener como en el caso de f'sde Masakasu 
kotsura. el cual no tiene una trama o una his
talio en si. solo ¡::xesentan situaciones chuscas 
y enredad izas de un joven de prep:Jratoria 
enamorado. Se dice que lo cómico de este 
manga sumado a su calidad gráfico es lo que 
lo conVirtieron en todo un éxito. Hay que reco
nocer que asf como hay buenos manga. 1am-
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bién hay malos mangas en cuanto argumento 
(~omo gráfica. tal es el caso de SaiJor Moon. de 
Naoko TakeuChl; posee una historia repet~iva y 
un ditJUjO de figura humana que rebasa ellirnite 
de lo estilizaci6n , cayendo en lo deforme, '( rlay 
unos más que se hicieron con fines comerciales. 
como es el caso de Yugi-Ho, su único objetivo 
de e)(istencla es hacene publicidad a las cartas 
del juego y esto se compruebo fáalmente en 
que cualquier momento es bueno p;:¡ra hablar 
da e~1as cortos. que todos los personajes tiene 
una arld6n enfermiza por estas cortas V que 
c 'Jolquier momento es ooeno paro Jugarlas; y 
lo más Incoherente es que en los duelos los con
trin(;orltes al atacarse d'.2!saiben la estrategia 
y por si fuera poco Jo carto a utilizar, y aun as! 
caen en la jugarreta del enemigo, Y que decir 
de saín! St;iya (Caballeros del Zodiaco) con 
una historia incoherente, II¡;ma de sttuadones 
absurdas Que son rémorcadas por un mal dibu
Jo y una mala representación. p..¡es se supone 
que los ¡::.ersonajes prindpales lienen entre 13 y 
15 ailos cuando parecen de 20. 26 Y hasta 30 
artos, 

En ocasiones es difl'cll ClasHicor los mangas. 
debido a las diferentes temóticas que puede 
abarcar en uno solo, pues mezdan el natura
lismo. con el realismo. lo cómico con lo oscuro, 
y lo serió con lo sexuaL etc. no tiene Ifmites. Las 
consecuencias generales en la vida de los ja
poneses, hocen que el manga hoy en dfa ten
gan mucho que decir acerca de la vida de los 
mismos. 

Debido a la carga sexual que se Incluyen 
en la mayorra de los mangas y qU& este se ex
tienda por el mundo provoco la eliminación de 
tobO s en los niños.! 

Cano podemos ver el manga al manejar 
diferentes h')plcos, no solo esta destinado a 
satisfacer un cierto pjbllco como en el caso 
del comc. esto relacionado con la literatura 
local. que incluye tradicionalmente imúgenes, 
dibujos de personajes e ilustraciones, nos da la 
formula de su éxito, 
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Debido a la vida agitada de los Japoneses. 
solo duermfln de 4 a 5 horas, PC( que la mayor 
parie de su tiempo lo dedican a estudiar y el 
poco tiempo liae lo dedican a leer mangos, 
ya que esta act ividad se hace en silendo, de 
formo individuol. transporióndose a un mund0 
de tantasla. Esta actividad es uno forma de 
liberación, 

Si bien algunos registros indican que la cari
c atura Siempre rla -existido en el país a~á ti co , 
su auge empezó en.e! siglo XII. ¡:...aro SS' cor,solid6 
de los ~glos X'<I1t 01 >JX. grados al sistema de gra
bado en madera. que lo integro a las- letras y 
dio origen 01 género conocido como Ukiyoo. 

DJrante esa éPJca los textos eran escritos 
por gente instnJida, por lo que amaban dirigidos 
a quienes sabfan leer. es decir, a personas con 
alto nivel educativo 

El manga tiene sus propias reglas formales y 
estéticas, logrando asf una fOcil distinción de 
cualquier otro ti\Xl. Los efectos y variedad de 
tonos 10gfGdos con las tramas, el lomai'lo de los 
ojos. los movimientos. los gestos y ademanes, la 
diferente temJY.)raildad según la im¡:'X)rtanda 
de la acci6n. la Interpretoci6n de las acciones. 
el disei'lo de los personajes como lugares. son 
algunos aspectos mOs relevantes que hacen de 
esto un estilo único que conllevo su popia codi
flcaci6n gró fico , que los lectores y teleVidentes 
óvidos de este estilo aprendieron a interpretar. 
Jap6n ha desarrollado el fenómeno del man
ga posiblemente a que ellos han extendido las 
formas de ccmunicoci6n visual debido o su sis
lema de escritura . lo caligraffa, Los ideogramas 
IndMduales son dibUjos que representan cosas 
abstractos como son emociones o acciones. 
estos son un factor en la forma de sus carica
turas. Los japoneses tienden a 9conomizar por 
medio del r&ci·:;laje . .cues ellos aprovechan 
todo lo Que les sobra. Esto les favorece a lo 
simplicidad de Ifnea, sin colomar V sombreado 
en un mrnimo. esto a su vez nos lleva a la simpli
ficación de la forma que es lo que se oosca en 
el diseño en genera l. 
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. on dos las fundamentales carocté

rfsticos del manga criginal: el humor 
de oko e y la sexualidad inhibida de 
osokuzu no e. SUsan Naper nos dice 

que hay tres prinCipales categorías dentro de 
la femáti ca del manga: el apocalfptlcQ, el de 
festival V el oogioc. De estos tres el que mayor 
fuerza tiene es el apocalftico en el cual con fre
cuencia relacionan la tecnologfa y rotx;.tica. La 
fascinación japonesa con el apocalipsis puede 
ser vista en muchos animes cyber-punk, desde 
la explosi6n nuclear en el opening de Akira. los 
masivos ataques extraterrestres en Neon Ge-
nesís EvangeJion. o la Vis/m o¡x)calfplica del 
mundo destruyéndose en una guerra en Rnal 
Fanfasy,c El medio de la animación es perfeda
mente srtuado en un genero opoca~p;¡co. Kat
S1J hiro Otomo. el gran maestro de lo catástrofe 
nuclear autor de AAko, tiene una explicación 
acerca de lo violencia en el manga y el animé: 
aLa realidad es violento. Es lo que hay, Cuando 
rlago mi trabajo no me planteo educar a nadie 
nI acepto ninguna responsabilidad. Hogo lo 
que hago y ya, De todas maneras, Cieo que el 
cOnjunto de mi obra muestra que la violencia es 
algo ne~Jattvo. pero no porque yo me hayo p ro
puesto comunicar ese mensaje. Lo que intento 
es contar historias aposionantes y divertidas. 
Punto· .c 

Muchos aeen que la resp!Jesta esta situada 
en el tactor en que Japón es la única naciOn 
que vivió un evento apocalfptico entre el hom
bre y la tecnologfa; el bombardeo at6mico de 
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Hiroshlma V Nagasaki en 1945. Las ideas orienta· 
les del Apocalipsis son radicalmente diferentes, 
ellos exageran la destrucci6n del mundo en 
todos los sentidos. Estas creencias p revolecen 
en los textos religiosos, Mientras el cristianismo 
representa el Apocalipsi:'l como la lucha final 
entre las fuerzas del bien y el mal. castigando a 
los pelVersos y ascendiendo al delo por el bien, 
ni el budismo tradidonal ni el sintofsmo com!)Or
ten estas aeencias. 

Además, factores espedficos de !a OJltura 
jap:>nesa actual han contribuido hacia la os
curo naturaleza de muchos anfm€!S contempo
róneos. Naper nos dice que algunos de e$1os 
iactores se debe a la urbanizacl6n y el hueco 
en la generación. dos problemas globales que 
son particularmente agudos en la sociedad 
japonesa. La seria baja en la economra desde 
el qulabre de 1989, ocasiono la disoluci6n entre 
10das las generaciones. V un numero record de 
~lc¡díos. 

Los temas de los mangas son variadOS como 
sus lectores. El manga de terror se basa en 
una anligua forma de pensamiento religioso 
jar:x>nés. r:::wveniente del perfodo Hefon 094 
- 1192) en donde los señores f9Udales eran los 
que dominaban, En esta era existfa la Idea de 
que las almas de los personas que morian de 
forma inJusta, buscaban lo formo de hocer jus
ticia aun 9n/re los vivos, b1Sto idea provocaba 
el terror máximo entre la población. Esta formo 
de pensamiento contrasta con el tenor occi- / 
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dentol, En cuanto al mango de Violencia, este 
se ffiaJeotra contenido en aquellos destinados 
a un publico juvenil. V se c roo que su Gxpfesi6n 
empezó a manifestarse con los gigantes robots, 
aunque a ctualmente se ha presentado la in-
quietud juven~ de presentar robots con cuerpos 
humanos, Uamandolos cyborgs. V~viendo al 
terna de la violendo dentro del mango, hay 
quienés afirman que es parte de la herencia de 
los pinturas narrat ivas del siglo Xli en las cuales 
describfan 91 purgaloriü budista con escenas 
V1(jentos y tambiérl son retomadas de los rollos 
de enfermedad.c 

Muchos mangos son salVaJes. con escenas 
de sexo innatural y escatológicas son comunes, 
sobre todo si soo para niilos. Todo esto es parte 
de la cultura pOp,Jlar japonesa. a la vez reve
tan la legarra de su pasado, Ideales de amor. 
actitudes de trabajo V pGrfecci6n. Los mangas 
para adultos manejan como temas la religión, 
guerreros, apostadores y gfgolos. 8 canibalismo, 
re¡::fesenta lo Inmoral. la parte animal con que 
los seres humanos soaeviven en el pesante, el 
no es el demonio, pero si el que DJede matar. 
consumir carne humana y rooor la vida.c Ma
nejan ilustraciones de gente abrazada , besos, 
desnudos, amantes- en el acto sexual y homose
xualidad; chicas dibujados desde pers¡::)ectlVas 
en donde muestran la ropa interior: 

A contInuación se desglosará los prindpoles 
géneros del manga. clasificados según su te
mótica asf como aspectos gráficos. 

I<"ODOMO 
Significa nlilO, por to que esta dirigido a un pú
bt lco infantil de entre 6 y 11 ailos de edad. y los 
temas a tratar son bastante sencillos. pesen
tondo poco o nula carga sexual. En la actuali
dad g-eneralmente su tema prindpol suelen ser 
las mascotas o aventuras de pequer"lOs niños, 
Ejemplos de estos son Totora, Hamtaro, Dragan 
Ban, Drogan Quest (las avenfiras de FIy). Laura 
la nína de la pradeta y el icono del /(odomo 
manga, Doremon. 

GALlI<"EN 
U1eralmente significa Ainstituto· o escuela. y 
se llaman asf por que el desenvoMmieoto de 
la historia se da en este tipo de lugares. PO' lo 
general estos mangcs son dirigidos a un publi
co infantil y adolascente. Tratan t emas de los 

relaciones entre compaileros, y los problemas 
que enfrenta los estudiantes, Asumanga Dohio 
y CLAMP Campus Detective pertenecen o estE: 
genero. 

5HOLlJO 
SIgnifica mud'ladla. tipo de manga dirigido 01 
publico femenino. generalmente adolescente, 
AJ gunos de las palaaas por las Olles podem05 
d&flnlr este género son Hores. suenes. ¡::fincesas. 
amistad. y esta r enamorada y con esto uMimo 
se desprende la dlJIZUra. ~ amor, los s9rltimien
tos. el romance y la angustias que este sentI
miento produca; que son llevados o su móxlmo 
expresión. En su mayorfo trotan temas dé gran 
p'ofundldad persona!. muy enfocados o los 
sentimientos yola relodOn de los potogoni')o
tos V su evoludOn. historias de amor mezcladas 
con tantasl'a. magia. aventura, y/o acd6n. Es 
jnteresante ver como el Shoujo explora la forma 
como la gente se cierra a estas emociones. 
Como ejempo tenemos en X de aAMP el gran 
sufrimiento de Kamui al ver como su amigo Sé 
convierte en su mayor rival y asesina a su propia 
hermana. el amor de Kamul: Como consecuen
cia de todo esto Kamul ya nado le Importa y se 
enderro en si mismo. pues no responde a nada. 
&Jbaru SUmerogi esto obsesionado con Sal<uro
suka Quien asesino su hermana gemela Holruto 
Sumeragui y ante la muerte de esta ultima. 
Kakyou quien la amaba ahora solo desea morir 
por lo que solo esta en coma aunque no posea 
enfermedad alguna. La obsesión de SUbaru no 
solo es por venganza sino que es m6s patol6-
gica aun. amo a Sakurasuka, y Kakl¡ou ayuda 
a qUienes van a destruir la humanidad por que 
ya nodo le importa . Otro ejemplo de las mismas 
au toras es C/over, Suu uno chica por poseer 
grand~s poderes, el gobierno lo tiene encerra
da en un lugcr secreto. SU tjnica comp::1f'1fa son 
automaqulnas . p::lrO que no se aburra pero aun 
osf se siente solo, ton sola que se enamoro del 
primer hombre que conoce, Kazuhiko. 

las coroctet1sticas gróficas del shojo son: 
ñ los trazos son débiles e insnuantes, casi dI-

fusos, de líneas largos y desgarbadas, con 
formas muy estilizadas. Los personajes mas
c ulinos tienen rasgos muy f9meninos. 

ñ En las cubiertas y primeros póginas predomi~ 
non luminosos colores ¡::fimarios. suaves colo
res lavando y rosas. 

ñ En el centro de)o cubierta hay una Ilustración 
de un joven ingenua y sonriente, u~almente 



de cabello rizado. yo sea castaño o rubio. 
suel to o 01 aira, 

'ñ Un Intenso manejo de cfose-up y primer pIa
no. Acentüan lo dichO en los globos con sim
bolismo, 

11 Pétalos de rosa flotando en el viento v ca
yendo rlojOs ~l í(lbolizondo el nacimiento de 
la feminidad V la trascendencia de lo vida 

ñ Lo que paro nosotros una roso simbOliza 
ame,r. paro ellos el cerezo 

ñ RéCfesooton en extremo la fendencia de los 
oios grandes 

Por sue coract&:1:;tiCQS gráficas. es el tipo de 
manga más elaborado y posee una corga más 
conceptual por el simbolismo. 

El manga moujo madama trala la bÚSQueda 
de la nueva identidad femenina . asf como el rol 
social que hoy en día juega la mujer. Ugado a 
esto, el Ylojo~ contiene relatos acerco de lo in
seguridad generada ¡::>or la identidad y la gran 
ansia ¡::x)r encontrar a alguien o algo en quien 
confiar y contar en lo vida. Nos ¡:xesenta uno 
lucho en el mundo interno de los propios perso
naJes. El Shoujo es el que abarca los ¡::.roblemos 
cotidianos y es por ello que cada dfa es mós 
popular entre los lectores de manga de amoos 
sexos. diferentes edades. 

SH 0-.1 ¡;--.I 
Shonen significa muchacho, es un genero dirt
gido a j6venes V adolescentes. Algunos d e tos 
palabras que lo describen son saltar. campeón • 

. desaffo, rey, Como parte de la conservad6n de 
la antigua cultura Japonesa, tienen inherentes 
id eales de la p ractic o roNdo o budo. 

H0y en dfa las palabras japonesos bujutsu y 
budo son usada s como significado de un gran 
rango de destreza en artes mardales. desde 
una luc ho a mano limpa hasta la que manejo 
Instrumentos como una espado o uno lanza . E! 
tx.ljutsu o buclo tuvieron una diferente connoto
ción Qrl el período Edo (siglo XVII o mediados del 
~g\o xl)',); el bu,il!fsufueron el conjunto de destre
zas usadas en combate. por lo cual el budofue 
el · comino marcial. ~ un ideal de forma de vida 
seguido par los somuróls quienes p ractic aron las 
técnicas d e! bujv1su. En esos dras fueron 18 artes 
marciales(el bugeijuhappon) , en el cual inclu· 
veron arqu€ffa, la c abollerfa. los espadadlines. 
el arte de la defensa sin armas(jujufsu). 

Cuando el shogunato del periodo Edo dividi6 
el pars a comienzos del siglo XVI , la inestabilidad 
surgida, debilitó el esprttu mimar de bujutsu. Las 
artes marciales imrxovisaban sus téc nicas a 
travez de programas que concentrara en kafa 
(Poses y tipos de movimientos, como p::ltadas 
V defensas), Ellos también trataban de conse
guir un estado ideal de la mente basado en 
los técnicas de! Zen y del Confudonismo. De 
este modo, lo practic a de los artes marciales 
envuelve simples enseñanzas d e moYimientos 
que ayudan a una técnico maestra militar que 
prom ete un sonido de la mente en un sonido 
del cuer¡:.o (el famoso grito c uando dan los gol
pes). En otras palabras el bujutsu se desarrolla 
dentro del budo, el cual induyen una filosoffa 
que conyeva UIlO forma d evida. 

El guerrero somuíOf es un símbolo de lo cul
tura Japonesa ya que fueron exepcjooables 
maestros tanto en la puma como en la espada, 
Idealizaba obediencia, para él era un privilegio 
morir por honor. Los samurais paracticaban el 
bucio por lo que el budo fue un ideal para lo
grar estar en la dese militar. El tfplco superhéroe 
japonés tiene inherentes muchas de las. carac
teí1sticas del sus ancestros samuróis. 

8udo y bUjutsu casi desalXlrocen 01 comien
zo del pe~odo Meiji (1868-1912). Pero en 1895 
una asociaciOn llamada Doi-nihon Butoku-kai 
fue establecida e una parte del esfuerzo na
cional ¡::>ora reVivir el esprttu militar. Una eSOJela 
de entrenamiento en artes marciales. edificó en 
1905 una esucela paro los artes mardales. 

El gobiemo trato de reviVir este aspecto de 
la ética bushido en la segunda guerra mundial 
para lograr un tipo de milrtari!roo nadona!. El 
ftnal de la guerro llevado bajo la ocupación 
del poder de los ollados. La padica de las 
artes marciales fue prohibido para así poder 
pevenir el aumento d91 milrtarismo. Pero desde 
la década de 1950. Las artes marciales han sido 
relntroducidas dentro de las eSOJelas y han co
menzado a ser un deporte poPJlar com~titivo. 
Budo tambén mrojo una interesante disiciplina 
atlética tradiCional alentando ki y ma, con el 
cual prometen la adquisición de un estado de 
la mente con el OJerpo para asf lograr estar en 
armonfa. 

Esto inftuye en el concepto de deporte que 
el shonen ¡:xesenta. e! de¡::>orte demanda l otal 
devocioo y ello incorpCfo lo mejor de lo vieja 

... 
." 

" , 



" , 
" 

" -' 

tradici6n bvshfdo. Palabras com o tenacidad , 
resistenda, veloCidad describen a un atleta 
P'"ofesional. En el shonen podemos ver histo
rias que como ta-na central el encontrar una 
meto, SUs rleroas generalment e tienen como 
fin. ser el mas grande peléCldor de art es mar
cIales y 5lempre hoy un enfoque centrado al 
proceso p::Jro \legar a esa meta. es dedr no se 
hacen de la nome a lo mariana por lo que el 
manga corno medio es utilizado en este caso 
¡:xJra difundir la disclcJino. Adamús los manga 
shonen fro tan rllstonas m9l0drarnóticas. temas 
de acdón. deporte. Violencia. con toques de 
humor y romance. figurando el mocho samurai. 
En la tradic ión japonesa la figura masculina es 
calmada y feminizoda ,c Se coroctertw por que 
su grahsmo consta de trozos fuertes y Imeas de
finidas y acentuadas. 

Algunos ejemplos. Supercampemes, Safnt 
seíya (Caballeros del Zodiaco). Dragan Ball Z. 
También poseen un p.Jblico de femenino. 

FAp.J SEQ\fICf: 
Fan sef\1ceSon los mangas que entre sus ilustro
ciones algunas poseen cargo erótica sin negar 
o ser hentai. Se muestra entre las vinetas micas 
mostrando su ropa interior. pasando por los 
desnudos parciales hasta llegar o los desnudos 
lota les. Un buen ejemplo es Ranma 1/2. 

HEp.JTAI 
Hentaf significo en japones perversión. desvio
ción sexual, deseo sexual anormal. p9l'0 en los 
ú~imos años Jo ex¡::xesión ha sido usada para in
dicar lo producdón de manga erótico. La con
notación de anonnahdad ha asumido un valor 
distintivo de provocación y esHmulo. sukebe es 
"pervertidO''' y GCdli es un modismo aplicado a 
este tipo de manga derrv'ado de lo pronunCia
ción japonesa de "W , esto lo mencionamos por 
que también a sf se le conoce al hénfaf o tam
bién como H manga. En este tipo de manga se 
presen ta sexo ~plrd to y gran cantidad de con
tenido erótico 9/l diversos estil os e intensidades. 
como puede ser zoofilia (sexo con animales), 
con m onstruos o entre jovendtos. 

En los sistemas ideológicos occidentales con-
notan como uno sexofobia a lo formo en que los 
orIentales ven el sexo. debido o que reutilizan e! 
sentido del pecado codificado en las religiones 
monotefst as. Las religiones paganas. al revés. 
siempre tienen un dios fá lico que es venerado. 

:J • ¡ \ 

En lo ontfgua Grecia y en ~ império Romano 
fue Priapos. En India el miemtxo de Shiva fue 
una diVinidad llamado Ungam. Así estuvo en el 
Japón stlintoista dónde en él aNar doméstico 
fue repuesto el sfmbolo lá ltco clfIl ule-to en forma 
de el miembro masculino fue una diVinidad lla
mado Konsai y repreSGntó la fe l11lidad .e 

El manga erótico tiene su origen en Shunga 
(dibujos de primavera) que fueron muy po
pulares en el flnaJ de la era Edo (1600 - 1868). 
Generalmente sus- expresiones gróficas son 
muy exageradas. y pueden resultar gradosa
mente inverosímiles, ~La Inhibición y el humor 
con frec uencia son cualidades del arte 9I'6tico 
japonés" ,c El hentQj no tiene J)Udor. el a rtista 
japonés de este tipo de manga líbaro su abun
dante imaginación y es visto con cierta normali
dad en JaDÓn. puoo la cultura Japonesa siampe 
ha disfrutado de una sano visión del sexo cerno 
fuente de diversión y entretenimiento, y su pre
sancia es normal en los historletas y caricaturas. 
De ahf que los desnudos. lo tensi6n seXl.lOI entre 
los personajes y los mensajes er6ticos. como las 
faldas que se levantan poro mostrar pa breves 
instantes calzondtos blancos o provocativos 
ligueros. son muy frecuentes. No cabe duda de 
Que el manga er6tico ha abierto una brecha in
édita y ha ocasionado estragos en el mercado 
mundial . por esto el hentai es el tilX' de manga 
más popular, Existe uno versión hentai de cado 
manga que alcanza a ser p opular. casi por lo 
general son doujínshi. En el hentai también se 
pueden encontrar excelentes historias e ilustro
ciones. muy ¡:xx encima de su contenido sexual 
explicito. Un ejemplo Angel, 

ñ lolicom En Japón lo palabra l oI icom~ hace 
referencia al com¡jejo de LoUta. t ermino Que 
darivo de la novela Lolíta de Nobokol/. Que 
es el fenómeno d e la f)QQU9I"IO muchacha 
como objeto sexual . Vestidas como colegia
las. Los $ex shcps venden una revls1a pomo
grófica llamada Tos ilustraciones onatbmf
c as de los pre¡:xJratonanas". 

n yoo Proviene del termino" YOrTlC1 nashi, ochi 
nashl fmi nasht . que quiere declr ~sln des
enlaceo. ~sin argumenfo o sin raz6n~. "sin 
sentido o sin sgnjfjcodo~ . indicando Que s610 
se trata de un juego de ideas absurdos. poro 
pasar el rato. Este subgénero del !len/diopo
reció en 1992. mientras Que 01ro otaku nos 
dice que la revisto Juoo aparec ida en 1978. 
fUe la primero en pu/:)).!car manga del género 



YaoJ. Por lo general este tipo de manga es 
elaborado por no profesionales. por lo Que 
es un dójlnshi. los personajes protagonistas 
son chicos que mantienen reladones homo
sexuales y s0Aualmenfe exp~citas. 

ñ Shota Kon SUbgénero del Yaoi en el que las 
relaciones son entre ninos o entre oduttos y 
niñosjíovencftos. Parecido 01 Jolícorn. 

ñ )'uri es f,XIrecido al yao/solo que aqul S9 trato 
de una relación amorosa con Sfo;.(O explIcito 
entre mUJeres. 

nJos.ei este tipo de historias incluyen Yooi . )Uri Y 
romances het9rosexuales. 

En Japón las reladones entre sexos iguales 
son vistas no como algo peligroso o pecam¡'" 
noso. existe la conciencia de que ese tipo de 
relaciones entre nilios no debe tomarse cemo 
algo paro rxeocuparse. esto se debe a que los 
nir"los tienden a estar mas tiempo con gente de 
su mismo sexo "y se sienten mas confortables y 
lo ven como algo que cambjara cuando sea 
mayores. sin embargo esto no QuIere dedr que 
la gente gay y las lesbianas son aceptados 
abiertamérlfe. pero existen menos prQjuicios y 
son tOlerados.c 

MSCHA 
Mecha. es un vocablo Que ¡::mviene de la pa
labra inglesa macan/chs y como su traducci6n 
o sIgnificado lo indica. este término es uti lizado 
pora referirse a maqulnolias. robots o equipos, 
dentro del genero monga. &J caracterfstica 
ptincipal es uno de los fconos del Japón mo
derno. los rooots generalmente gigantes . y con 
tocnologfa avanzada . Los disef'los de todo esta 
1ecnologro de ficclOn son muy interesantés por 
poseer muchos y detotles que a pesar de que el 
manga es estilizado. hacen que parezcan mtJy 
elaborados. 

Para comprender el genero mecha hay pi
mel'O Que definir que es un robot y paro esto nos 
encontramos con \0 curiosidad que existen mu
chas definiciones; robot es un manipulador. un 
sistema Inteligente. un sistema que se adopta 
con faCilidad y J)Or lo tal lo tenemos o nuestras 
ordenes y seNicio. una maquina antropomorfa. 
El origen de lo palabra robot se lo debemos a 
Karel Apek (1980-1933). quien fue uno de los 
escritores en lengua checa más imp.Jrtantes 
del siglo xx. La palabra robot apareci6 bajo la 

forma robota que en checo dgnifica "servi
dumbre. labor coligada, trabajo forzado·: por 
primera vez en su obra teatral R.U.R (Boools 
Universales de Rossum) en 1920. Por lo general. 
ellerrnlno robot es utilizado de manero indus
tnol como una maqUina autónoma. aunque 
esto ultrmo nos lleva a OTrO pt0t..1enlo. a otro 
definición, Entendemos como robot o uno ma
quina autónoma pero cuando esta posee uno 
formo humona decimos entonces que se tarta 
de un cyborg, Cque últimamente se ha estado 
utilizando este telemento 00 el mangay anime 
como ejemplo tenemos Chobirs y AMa. 

la extroiia r-elación entre la ciencia y la cul
tura que es evidente dentro de Japón En dé
cadas red entes la robótica era rechazada por 
las leonas Que se centraban alrededor de la 
socledod Japonesa . La religiál Japonesa y el ey 
pmuallsmo coloca a la humanidad y la natura
leza en un continuo cIclo del el Ojal se derivan 
las creencias morales y éticas. Esto l'eligi6n no 
establece abertamente el animismo en objetos 
inanimados por medio del concepto kam. pues 
este estaba reservado únicamente a fenóme
nos naturales. como la lluvia. el relámpago. la 
muerte. En cambio en GI viejo Judeoaistiani:mo 
ocddental lo naturaleza YIO humanidad esuna 
dicotomfa. y de aqur su ética y moral deri\!o 
desde Dios. La ciencia occidental sigue de esta 
forma . externaUzando naturaleza y sujelandto 
esta duda a analIZar. además de que el arte 
japonés soporto una tradición de hábiles arte
sanos. Es esla la rozón por lo cua1la robótica es 
introducida en el manga y anime. ya que estos 
entrar dentro del concepto kawaíi Que hace 
referencia a lo tierno. a lo adorable. lo simpáti
co. Para que eslo nueva rama de la tecnologfa 
tuera aceptada . Schodt enfatiza este PJnto 
con una cita desde lO intervención de un perso
nal Eiji Yamamura. vic€-prGsident de Ninon &Jn
rise .• Japón tiene una larga rlistoria de espec
táculos de robots, y los robots en algún tiempo 
son enemigos. y en algOn tiempo son amigos. 
Pero el concepto básico del robot fue formado 
con áterno, un rooot es fundamenta lmente un 
amigo Y en un Asimov's leyes de la roMtica .e. no 
nos lastimará. " Astro Boy comienza asociando 
un tururo en donde los robots y humanos viven 
juntos. lo tecnologTo y la dendo predominan 
en la sodedad. por medio de la opini6n de! 
publico. han agregado uno o mós aspectos ro
mantrzodos de la tecnologfa rej:)l"esentados en 
\0 s€fie. Tezuka siempre ha visto en la historia de 
Astro Boyes una interferencia entre hombres y 
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maquinas: .. Astro Bovno es ni maquina ni humo
no. El es uno presencia que medio entre los dos 
por qJe es criado como ambos." C 

El déspredo dé esto , én 198\ una encuesta 
nos dice que el 20% de todos lOS anime fue re
latado a robots autónomos, los rr,ó:; populares 
son parecidos o Astro Boypero con un aire de 
humor. Mientras que de 8Cf!o a 73% de todas 
las animaciones robOticas Jio.-:;fan referenda 
01 robOt gl,,9r~9ro L(,~ r('~ofs guerreros fueron 
inmensos, con COlor""s brlUantes. b(pedOS qu€t 
peleaoon con robot$ guerreros similares en 
ciudades o en el espac¡o. Lo figura del robOt 
es una imagen reconocida glooolmente, tuvo 
una fuerte influenc ia desde la armadura V 
casco de los samurai. asf como caracterfsll
cas de insectos. Las historias fueron simples y 
repetitivas. Algunas r.xoducdones se atrevieron 
a romper con el molde los cualss son MobiJe 
SUlt Gundam o Loyzner del Director. Ryosuke 
Takahashi. el siente que los robots ayudan a su 
creatividad y dijo, ~Lo palabro robot no retrata 
algo que existo realmente. pero aunque esto 
parece poder ayudar a la denda en su pro
greso. Las variables desconocidas son estímulos 
de la imaginación de lo gente joven; nosotros 
usamos los robots como un puente al mundo de 
la fontasfo , üC 

La rotx.lticayel Of1imenacieron por separado, 
pero hoy en dfa conforman una sim!:)osis IXlra 
avanzaren su formadóny evolución. AdemOs. 
ambas Visiones el anime y lo robótica se non 
desarrollado respectivamente de la fuerte irr 
fluencia americana que permanece en la mo
derna sodooad japonesa. Como en la historia 
original de Tezuca . Asfro SOy, el anime retrato la 
robótica como una credenfe fuerza, actuando 
en un medio entre la tecnología y el hombre. 
como mucho de la cultura popular occidental. 
Muchos tratan como una j:")Otencla destructiv o 
de lo Viejo tecnologfa. Entre los directores de 
anime dentro del genero cyber-punk. poseen 
un sen timiento de responsabilidad en explorar 
el bien V el mal de la tecnologfa y la robótica. 
Aunque este tratamiento de la tecnología en el 
aníme es una espada de doble filo, SUson No
Der nos dice. "los simultaneas celebraciones de 
la teoiologfa por medio de esta es la privilegIa
da p resencia en la narrativa y una exorcisación 
de su destructivo y deshumanizado potencial~c. 
Gracias a los avances tecnológicos. la robóH
ca. esta comenzando a predominordentro de 
lo sociedad, lo Industria y sus hogares, 

Ejem~os de este genero manga son Robo
tech (Mocross). Mozinger ¿ VOffron< y lo oao 
cumbre del género mecha, la mttica Neon 
Genesis Evangelion: pero los cyborgs se han 
c onvertido en los superhéroes del presente. es 
el coso ,je AMa. uno fascinante odis..::.a futurista 
protagofllLada por una androide encantadora. 
sexy, de aspecto dulce y coraz6n guerrero; o 
de lo deslumaante Ghost in the st.eH (1995) 
de Masamune Shirow. donde aparecen sus 
celebrados landmates. exoesqueletos que 
Doducen estimulantes resultados al ser vestidos 
por bellasjOvencifas y que mezclan tecnologfo. 
r-s::g i6n y magia: sr ese camino 9st6 la genial 
Bublfi'e Gum Crisis. una de las sagas cyberpunk 
mós inter&sontes de los ültimos años. Cloro que 
no todos los superhéroes japoneses son de ort
gan tecnológico. 

DOUJI"'&HI 
Ooujínshf U1eralmente traducido como fJlJbl¡'" 
caciOn de la gente. Son mangas hechos por 
gente no profesional , ¡:K:¡r fans p:>r lo que suelen 
ser parodias o historias alternas de un manga 
original Que eston basados o bien tratan de dar 
continuidad a la historia tal es el caso de Salnf 
Seíya la saga de Zeus con diseños de Marco 
Alveiro . .JlJgunos mangakas comenzaron dentro 
de este genero de los doujinShi. como ejemplo 
tenemos o CLAMP. 

CHARA 
Charo proviene de la palabra en ingles dlarac
t«. que significa Personqje. Se refiere al diseiio 
de personajes. en el anime. manga. peliculas 
o juegos. Existen muchos libros de Ilustradones 
que cootienen una seccion de chafO. En las 
pCginos de Saín! Seíva donde se muestra el 
arrnado de la armadura, o en SOmurai X hay 
paginas dedicadas a hot:llar de los poro metros 
que se tomaron en cuenta para el diseno de los 
P$rsonajes. todos estos son ejemplos de charo, 

C6 
CG Inidales de computer graphlcs, gróficos por 
computadora, Los patrones de medios too os 
generados por comp...¡tadora y programas de 
dibujo para generar estos medio tonos, se han 
convertido en herramientas haatuales para 
los mangakas. sustituyendo osi" las pantallas 
de medios lonas autoadherit:lles que antes se 
utilizaban: economizando asrla producd6n del 
trabajo elevando osi" su Ilmpieza y cáUdad. 



E-MA~GA 
Abreviación de efectronic mongo. Este mongo 
ovbiamente se encuentra y difunde por inter
neto Puede ar,adirsele colos, efectos de sonido 
(sustitu\,'endo las onomatopwas) y movimiento 
v:mirnación) , logrando osf una producto multi
media. 

6D 
Significa "Super deforme'~' 'y' e::; un estilo muy usa
do en el rnan.QG. En este tipo de cJibujo los cuel'
pos se vuelven niuy pequ;i~,O::; '.( los cot)ezas ::;on 
grandes, en cuanto a ex¡:xesiones exogeran el 
estado rje animo o el carácter por ejemplo el 
enojo, la inocencia o duda. A esta fon-na <..le 
interpretar los personajes también se le conoce 
como chibí o c/x-rn omt)as palabras sigrlifican 
pequel~o. S'(iste un doujíns.hí de Soí.nf Seíya que 
maneja este estilo, el grupo CLL\MP lo usa mu
cho para las viñetas que contienen situaciones 
cómicas. 
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\\ tJe la necesidad, se implantan y 
surgen los limites, y de estos limites 
el diseilo o cualquier otra cosa 
creada pueden se una adapto-

ción a lo que la circunstandas nos ofrecen o 
bien pueden salir de lo convenciollal, de las 
limitantes impuestas por las variables de nuestro 
problema a resolver, utilizando nuestra imagina
ción, conodmiento y habilidad, pero siempre y 
cuando este no deje de ser funcional, es decir 
que responda nuestras necesidades. El diseño 
debe ser practíco~. La necesidad también 
puede ser el objetivo, en esta caso es hacer un 
manga en el cual se les indique a los alumnos 
de primer ingreso las instalaciones que frecuen
tan los alumnos de la Escuela Nacional de Artes 
Plásticas. 

Los limites fueron impuestos por las caracterís
n.=:as del manga, mí c:omo características técnf
cas que ha}! que tornar en cuenta al momento 
de disellar un impreso y el tiempo de elabora
ción. Este proyecto fue pensado para ser repro
duddo en una (ilaquina offsefde cuotro oficios. 
Lo primero que se estableció fue el formato, el 
cuol tiene reladón con el tamaño del pliego 
que ocepta la maquina offset y el formato de 
un manga original; lo que nos dio un formato de 
10 x 15 un, un formoto aproximado 01 original. 
De oquí se hace el calculo poro saber cuantas 
páginas von a salir de este pliego lo cual nos dio 
un totol de 32 páginas. Sabemos que existen 
maquinas que imprimen a ocho ofidos y que 
un manga original se conformo mfnimo de 64 

páginas, haciendo más cálculos nos dOíemos 
cuenta que de un pliego de 8 oficios 00 x 95) 
nos sale un manga sin portadas, ya que estas 
se imprimen aparte por la diferenda de ¡::x:¡pel y 
numero de tintas. 

Una vez establecidos los objetivos y los rrmites, 
analizamos las situaciones, consideramos todas 
las opdones disponibles. El grafismo (boceto) es 
la visualización del proceso de diseño, desde 
la concepdón hasta su culminadón. Propor
ciona los medios a través del cual, se sintetiza 
y perfeccionan las ideas con mayor eficacia. 
El primer ¡::x:¡so ¡::x:¡ra esta comprensión es la 
elección de detalles del entomo y la obseNo
ción de las cosas como imágenes abstractas, 
escogemos los elementos para sintetizarlos y 
tratamos de llegar a la solución más apropio
da para nuestro diseño en cuestión, esté es el 
enfoque intelectual, es la parte metodológica 
del diseno. Varios métodos son utilizados en el 
diseño, por que un solo método no nos va a dar 
la respuesta a todos los problemas de diseno, 
así como un diseño no solo puede ser resuelto 
por un solo método. A continuación se nombrar 
algunos métodos: 

n causa primera 
es aquella sin la cual no habría diseño o no 
cabe esperar que comprendamos o juzgUEr 
mos un diseño sin conocer la causa primera 

ft causa formal 
es la eta¡::x:¡ en la que se visualiza la forma 

n causa material 
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es la etapa en donde se decide el material 
a emplear 

n causa técnica 
lo que se desea Ilacer y el material elegido 
sugerirón herramientas y técnicas opropia
das 

Robert Gillarn Scott 

Para la elaboración de cuolquier diseño, prime
ramente se det:.e tomar en cuenta la ubicación 
que corresponde al sitio específico donde surge 
la necesidad consicjerando también el tiernpo, 
destino se dice que la finalidad se persigue 
con la satisfacción de la deman,jo; en el se 
engloban todos los aspectos del diseño corno 
objetivos satisfoctores, La configuración de lo 
demanda solo puede ocurrir hasta en tanto se 
tenga capad dad para responder a las interro
gantes "donde Q

, QJXlra que Q y "con queQ

• Eco
nomta corresponde a la evaluación de todos 
los recursos disponibles JXlra llevarlo a cabo. 

A partir de esto, la elaboración del diseño S-9 

realizara en niveles 

'ft Nivel funcional 
Es el tipo de soluciones en los cuales se hacen 
manifiestas las relaciones entre el objeto y su 
uso. Entre la necesidad y la forma-- función 
que la satisface mediante el uso 

'ft Nivel ambiental 
La problemática que plantea la relación fun
cional entre el objeto diseñado y su ambierr 
te en tanto éste actúa sobre el objeto de tal 
forma que se integre a los niveles funcionales 
de la respuesta 

n Nivel estructural 
Vincula la rigidez o durabilidad del objeto en 
fundón del uso, plantea una relación entre 
la vigencia de la necesidad y la permanen
cia del objeto en buenas condidones, Tiene 
que ver con la resistencia de los materiales a 
emplear. 

'ft Nivel constructivo 
Configura toda el órea de problemas que 
surgen de los medios de producción y su inci
dencia en las soludones en todos los demós 
niveles. 

n Nivel expresivo 
El mós abstracto de los niveles de solución. Se 

,. -, 
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relaciona con la estética y se pone de mani
fiesto una vez resueltos los anteriores, Consti
tuye [a ultima estancia de definición formal 
en una e[ecdón de alternativas, 

Olea Osea 1" 

n Enunciación del problema 
El problema debe de estar t~en definido. '{a 
que si se parte de una !'(,onera equivoca 
todo el trabajo 2.8 altero 

ñ Identificación de los aspectos y funciones 
Funciones físico y psicológico 
n El componente ffsico se refiere a la forma 

que ha de tener el diseño 
n El componente psicológico se refiere o la 

relación entre el diseño y 91 usuario. 

'ft Umites 
E[ tiempo de duración del objeto 

n Disponiblñdades tecnológicas 
El proyecto se ha de realizar con materias y 
técnicas determinadas, con el fin de obtener 
el mejor resultado con el menor costo. (eco
nomfa) 

n Creatividad 
Es la sfntesis que ha de llevar a la fusión opti
ma de todos los componentes 

n Modelos 
El diseñador elige el mós sen dilo y pasa a pro
yectar los detalles para llegar al prototipo, 

BI"uno Munari 

Tomando en cuenta las variables 'ji limitantes de 
nuestro proyecto , el método rnós conveniente 
a utilizar es el de Oscar Oleo por que se adecua 
más al objetivo que se pretende lograr, 

n La ubicadón, este manga es para los alum
nos de nuevo ingreso de la ENAP, por lo que 
seró distribuido la primera semana del ciclo 
escolar 200&-200ó, o cuando estos se inscri
ban', 

n Destino, se dice que la finalidad se persigue 
con la satisfacdón de la 
demanda; 

¿dónde? en la ENAP 
¿JXlra qué? JXlra los alumnos de nuevo 



ingreso, para que conozcan las instalacio
nes de la ENAP 
¿con qué? por medio de un manga 

Para estar seguros de satisfacer es10 demanda 
V que el mongo cumpio con 
su utilidad se recurrió 110 Ilacer una entrevista a 
olunmos de lo ENAP, 
en donde se les preguntaba como fue su primer 
día en la ENAP y los 
lugares que frecuentatlan en la escuela. 

"Lo verdod es qUB yo siempre desde 
nirlo quise ir o lo escuelo, asf que el 
pr1rrrer alCJ de dases síempre fue muy 
especial. me emocionaba lO' ideo de 
conocer más amiguitos de mí edc1d 
para jugar con elJos... algo raro en mí 
yo qlle suelo ser un poco reSBrvado e 
íntroverfído!!!Jí..JÍ.,jí!!!h 
Homero Hernandez Diaz 

~Fue muy raro, por que no sabfa sí lo 
que estooo hacÍBndo ero lo correcto 
y oporfe como yo venra de una prepa 
pa¡iícuJar al Negar a fa escuela y ver su 
aspecto me sentr confundída y con un 
poco dB temor- pero luego se me paso 
la ímpresión. ~ 
i\ndrea Mendoza 

"En malídad no se muy bíen como ex
plícarfO, fue un poco de miedo ínseguri
dad también gusto y sorpresa. ~ 
Tel'esa Galindo 

Las conclusiones fueron interesantes ya que 
todos respondieron haber sentido miedo y ha
b'a tenido inseguridad ante si era una cpción 
correcta o no. En lo personal l/O esperaba que 
01 menos uno respondiera que sintió alegña 01 
estar en un lugar en donde va aprender a lo 
que se va a dedicar el resto de su vida y que 
por lo tal tenia curiosidad de conocer cualquier 
cosa relacionada con la escuela y con la carre
ra. Tengo que confesar que en lo personal me 
sorprendí al saber que mis compañeros tuvieron 
el mismo sentimiento que tuve el prirner día; creí 
que era la única insegura y temeroso de estar 
en un lugar diferente al ya acostumbrado, con 
la incógnita del ¿cómo serán mis compañeros?, 
¿me llevare bien con ellos?, ¿será esta carrera 
una correcta elección? 

Con esta conclusión se crea el perfil psicol6-

gico del personaje prindpaL al cual llamo Cilio 
(una pequeña abreviación de Cecilio, va que a 
él no le gusta su nombre). Cilio muestra una acti
tud tímida e insegura ante una nuevo ambiente 
'{ el comienzo de uno nueva etapa en su vida. 
Como ven Cilio es un personoje con el cual k")~; 
alunmos de nuevo ingreso se identificaran: con 
esto logro la parte humana del diseflo. 

n Economla Con el uso eje fotografías de las 
irtstaladones de la EI'~,4p, como fondo n,.)s 
ahorramos la elaboraciNI de estas, además 
eje que quien mejor logra uno descripción fiel 
de las instalaciones de la Ei'~;'lP que urla foto
grafía. El hecho de que el diserlo sea lineal 1;' 
que el volumen este dado por el movimiento 
y perspectiva, nos allorra tener que ashurar () 
hacer uso de 'Iramas, pel'o eso sí para lograr 
esto se requiere de un buen dibujo y análisis 
de la forma en movimiento. Todo lo anterior 
nos da también una economfa en la elabo
ración, reduciendo tiempos. 

Aunque el manga que se imprime en México 
utiliza papel revolución, para este trabajo se de
cidido utilizar el papel bond, que es económico 
aunque en comparación con el revolución es 
un poco más caro. Su color blanco aumenta el 
contraste con las viñetas y el texto, que serán 
impresas a una sola tinta, en este caso la ne
gra. Para la portada se utilizó el papel couche. 
Corno podemos ver el interior de un manga 
es muy barato, las cubiertas a pesar de estar 
impresas en otro papel yodos o más tintas. 
resulta relativamente barato, ya que del pliego 
de cuatro oficios obtenemos 16 cubiertas y 32 
cubiertas por el pliego de Ocr'lO oficios, por lo 
que el tiraje para las cubiertas será menor. 

Con los datos anteriores, la elaboración del 
diseño se realizara en niveles 

n Nivel funcional 
Por medio de un manga se explicaran las ins
talaciones frecuentadas por loa alumnos de 
la ENAP, para lograr esto se utilizan fotos va 
que estas pueden describir de una manera 
gráfica y perfecto. 

n Nivel ambiental 
¿Por qué un manga y no un catálogo?, con 
el manga a través de una pequeña historia se 
logra unificar las instalaciones con su función. 
además el manga es una consecuencia de 
interés V mo1ivadón para los jóvenes. 
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n Nivel estructural 
Lo económico que resulta la producción del 
mongo, tiene que ver con su vigenda even
tual de explicarles o los alumnos de nuevo 
ingl'eso los ilistaladones frecuentados por los 
OIUrílliPS (Je lo Ef\lAP. 

n Nivel constructivo 
El mongo "Cosos del redén Enapoo, posee 
16 páginas, espacio delimitado por el tiempo 
tiempo, por los encuestas y recordando plá
ticas enhe compañeros, los tramites e Insta
ladone:~, que serIan elegido paro el mongo 
son: 

n Servici,:):) escolares (ventanillos) - cambio 
,je tumo 

n Los baños 
n El auditorio 
n Salones teórico práctico (s's) - los salones 

en donde tomaron la mayona de los ma
terias 

n Laboratorios de fotograffa. En el plan cu
rricular esto contemplada esta materia 
dentro del primer semestre 

n Salones de dibujO (pentágono). En el plan 
curricular esto contemplado esta materia 
dentro del primer semestre 

n La biblioteca y el tramite de la credencial 
de préstamo o domicilio 

n Las galenos. Todo tipo de alumno tiene 
interés en eXTxmer su obra y aun más los 
alumnos de nuevo ingreso 

n Educación continuo. Cierto numero de 
alumnos tiene interés en los 

n Cursos intersemestroles 
n Titulación 

Al tener los lugares o mencionar en el manga se 
re,]lizó un estudio fotográfico de estos. Otra de 
los caracterfsticas del mongo nos dice que es a 
blanco V negro. Lo mayor parte de la escuela 
esto construido con tabique rOjo, lo que 01 ser 
interpretado en escala de grises. nos do url 
tono obscuro. Por esta razón los personajes son 
lineales, es decir contorneados, paro asf poder 
contrastar con el fondo, que es este coso son 

, ,/ ~ ..... ' 

los fotograffos o blanco y negro de los insto
lodones de la EN,~P En base o los fotograffos 
se estudio el espado asf como lo pel'spedrva 
y escalo, para poder dit)ujar por separado los 
personajes. Al tener los personajes separodos 
del fondo, se tuvo que hacer un fotomontage 
digital por medio del programo Pliotosrwp, en 
el cual también se manipularon los fotogroffos 
paro darles un acabado más gráfico y que al 
niomento ,je inClustal'los personajes seo un solo 
elemento V no un collage. 

Paro el alTnado (jel I"nanga se utilizo ei piC~ 
gramo In Design. Las viñetos serán montados en 
Lino retrcula compuesto por dos retrculas de ó 
campos por 6 columnas V uno de 9 x s:,; logran
do asf uno acomo,jo de viñetas poco conven
cional y más dinámico, 

n Nivel expresivo 
Lo estético esto determinado por el esj-jio 
mongo asf como por las circunstancias des
critos en los niveles anteriores. Pero '{a que 
este nivel es llamado expresivo, es aquf don
de se define lo actitud de Cilio, 

Los tres métodos tienen en común tomar como 
aspectos importantes la funcionalidad del dise
ño asf como lo economfa en la elaboración y 
producdón del proyecto, por lo que un buen 
diseño debe de cumplir con estas caracteñstl
caso 

Considero qu~ este proyecto es un buen 
diserlo debido o su economfa, que esto o su 
vez exigió creatividad, logrando asf un diserlo 
atractivo; y aunque el flujO de lectura es orien
tal, esto no causo problemas entre los jóvenes 
de ahora yo que ellos gustan de leer mongo; 
'y' aprovechando que el ma.nga es ton atrClctl
\/0 a los jóvenes de hoy en dIo \f sobre todos a 
aquellos que han decidido dedicarse 01 diserlo, 
por lo que es diflcil que dejen o un lod'o este 
mango; haciendo que el mongo de "Cosas del 
I'ecién enapo "Iogre asf su función de mostrar 
los instalaciones de la ENAP, como principales 
tramites . 
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VISta de lo 9:110 de videoconferencias 

desde el área de totogrOrlCl 



·2. 
::1 
.D 
o 
~ 
2 

-< 

"l" . ~ .. ' "y". 

.. 1.. 

T 

• j,r' 

++ : .. .: 

..... 

.... ". 

l 
./ 



EsoaIeI<lS que ge encuentran eniJe la sala 

Luis Niahizawa y los talleres de grabado 

Educación Continua y Titulación 
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CafelelÍa de Don M'9uel 

Servicios Escobres 
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MAIIJIP'-'L-ACIÓIlJ DIGITAL DS LAS 
F'OTOGRAFtAS 

Escx:Ileras del Audik)/io 

Explanada 
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I a Escuela 'Nacional 'de Artes Plóstlcas es Un<])~ : 
~Ias Instituciones con mayor pres11glo a nivel nacIOrial i. 

e Internacional en la formación de artistas vlsualés .Y 
diseñadores. Poseedora de un pasado Ilustre. Fue fundada 

.' ' 

en 1785 con el nombre de Real Academia de Son ~~ E~ . . ' I;.: ~ I 

.. en su género, la Instttuclón mós antigua de Amérlcá y en· sus -. ;~ . " 
m6s de doscientos aros de existencia, ha sido un escenark;> .... 
prlmordlal de la culturó mexicana. ' "., ' .'., . 

Los procesos de comunicación, en particular los derivados 
del Diseño y la Comunicación Vlsuall ttenen un , papc91 . 
determinante al promover, superar y modificar IósactooJ9s -;. t 

contrastes en que nos desenvolvemos; de ah! su ImpOrtancia " 
y la responsabilidad de la ENAP en formar profeSiOr1OléS ~.'" 
que respondan a las necesidades económicas, sóCla~] y '7 
culturales de nuestra sociedad. . ' • ; '.> ' .' 

FundamentadO en un amplio proyecto de difusión cultUral, 
basado en la constante exhibición del trabajo que de ella 
emana, y de su propio patrimonio, la ENAP logra uno de sus 
objettvos prlmordlales el cual estó estrechamente vinculado 
a la enseñanza y el papel social que la Escuela desempero, 
Asimismo, participa de manera sobresaliente en la creación 
plóstlca contemporónea y en el desarrollo de la apreciación 
artlstlca a nivel nacional. 

La escuela posee un personal académico de amplia y 
reconocida trayectoria en la plóstlca contemporónea. Sus 
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académicos han sido acreedores al Premio Universidad 
Nacional y varlos premioS Internacionales. en las óreas de 
aportación artfst1ca y difusión de la cuttura, . 

Como próctlca contemporónea el antecedente mós 
claro de la enseñanza de la comunicación visual en México 
se sitúa en la ENAP con el entonces director Diego Rivera. 
quien en el año de 1929 Inició los cursos de Carteles y 
Letras para Obreros, Posteriormente. en 1959 se estableció 
.Ia carrera de Dibujante Publicitario a nivel técnico, Mós 
adelante, esta carrera se transforma en la Licenciatura en 
Dibujo Publlcltano Implantada en el año OS 1968, Finalmente 
se Instituye la Licenciatura en Comunicación Gróflca <;uyo 
plan de estudios fue aprobado por el Consejo Universitario el 
7 de mayo de 1974, 

! . 
La Licenciatura en Diseño GrÓflco fue creada en 1973, 

Su plan de estudios fue aprobadq también en la seslór,l de 
Cónse¡o' Universitario del 7 de mayO de 1974, Su antecedente 
Jnr:nedlato . fue la asignatura Expenmentaclón VIsual e 
investigación VIsual, Diseño Grófls::o de la Licenciatura en 
Mes VIsuales plan' 1970, En 1998 se pone en marcha la 
pderclatura en Dlsef'lo Y Comunlcaclón Visual, fue aprobada 
~n¡ sesIÓn' de los Consejos Académicos de órea el 4 de 
ma(zo de 1998, 

rEI plan currtcuiar de la Licenciatura en Dlsef'lo y 
CQmunlcaclón VIsual, el nivel profesional corresponde a los 
Semestres quinto a octavo, ofrece a los alumnos la opción 
de cursar una de las cinco orientaciones que forman parte 
del Plan de Estudios: ilustración. Diseño Editorial, 51mbologfa y 
DI.serio en Soportes' Tridimensionales. Fotograña y, AudioviSual 
y Muttfmedla, . 
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~el verdaderamente gran diseñador. arriba a su 
conclusión a través de la observación de la natu
raleza: en esta creación fantástica. el hombre esta 
desarrollando lentamente una nueva especie de 
organismo natural. Como en un aeroplano. cada 
pieza de diseño en esta maquina es absolutamen
te indispensable para su funcionamiento" 

los tres métodos tienen en comlÍ"l tomar como 
aspectos importantes la funcionalidad del diseño 
así como la economía en la elaboración y produc
ción del proyecto. por lo que un buen diseño debe 
de cumplir con estas caracteristicas. 

El modo visual constituye todo un cuerpo de 
datos que como el lenguaje. puede utilizarse para 
componer y comprender mensajes situados a ni
veles muy distintos de utilidad. desde la puramente 
funcional a las elevadas regiones de la expresión 
artística. Sin embargo la mayor parte del material 
visual que se produce responde a la necesidad de 
registrar. preservar, reproducir o identificar personas, 
lugares. objetos o clases de datos visuales. Estos 
materiales son muy útiles para mostrar y enseñar. 
tanto formalmente como informalmente. La última 
razón motivante, y la de mayor alcance, es la utili
zación de todos los niveles de datos visuales para 
ampliar el proceso de la comunicación humana. 

Si una creación logra o no su finalidad. esta de
pende de la correspondencia de tales relaciones 
causales. Si la forma creada satisface la causa 
primera, Un buen diseño es aquel que se expresa 
a través de materiales apropiados, si éstos están 

bien tratados y por fin si la totalidad se realiza con 
economía y elegancia. 

Explorar el potencial creativo de los elementos 
de diseño se logra por medio de la experimenta
ción. El manga es un buen diseño por ser econó
mico. que entre esta límitonte de recursos surge la 
creatividad de los mangakas para logras plasmar 
gran dinamismo y el lenguaje cinematográfico en 
un medio bidimensional. Con formas estilizada y 
simplificada, lograr comunicar de una forma sinte
tizada, sin tantos detalles logra comunicar. Esto se 
demuestra al expandirse el manga cada día más 
por culturas y lugares ajenos a Japón. 

Considero que este proyecto es un buen diseño 
debido a su economía. que esta a su vez exigió 
creatividad. logrando así un diseño atractivo: y 
aunque el flujo de lectura es oriental, esto no cau
sa prOblemas entre los jóvenes de ahora ya que 
ellos gustan de leer manga: y aprovechando que 
el manga es tan atractivo a los jóvenes de hoy en 
día y sobre todos a aquellos que han decidido de
dicarse al diseño, por lo que es diñcil que dejen a 
un lado este manga: haciendo que el manga de 
~Cosas del recién enapo· logre así su función de 
mostrar las instalaciones de la ENAP. como princi
pales tramites. 

Simplemente el manga es un buen diseño por 
que logra su función por la cual fue creado, el 
ocio. 
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