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ediante la percepcion visual expernmentamos und
interprefacion directa de los gue estamos viendo, un

g, slgnificado que puede atsorberse directamente casl
- & :in esfuerzo en compardcion con ia lenta descodifica-
cion del lenguaje. La comprensidn visual 25 un medio natural gue
no necesita aprenderse sino refinarse mediante la alfebetidad
visual esta implica cornprensidn, f medio de ver y comparir €l
significado a dierto nivel de universalidad previsible. Lograr esto
requiere llegar mdas alld de los poderes visuales innatos al organis-
mo humano, mas alld de la preferencia persondl v e gusto indivi-
dudl. Se define a una persona verbalmente alfabetizada a aque-
Ha capaz de leer y escribin pero esta definicion puede ampliarse
hasta indicar una persona culta. La misma aplicacion puede
hacerse para al alfabetidad visual. B mundo no llegd a u aito
rivel de alfabetidad verbbdl ni rdpida ni facimente, en rmuchos
paises ni siquiera es unda redlidad viabie, nos resulta evidente Ia
complejidad de esta tareay aun mds § setrata de educaren co-
municacion visual. Al igual que en ¢ lengudije, la comunicacion
visual efectiva debe evitar la ambigledad de 1as claves visuales
y procurar expresar las ideas de la manera mdas simple y directa.
Las dificultades interculturales sdlo surgen en la comunicacion
visual cuando se recurre a una sofisticacion excesiva v al uso de
un simbolismo complgjo. Toda forma visual concebible tiene una
capacidad incomparable para informar dl observador respecto
de 5 misrno v su propio mundo respecto de otros lugares y otros
tiempos, por alejados v poco ConNocidos que sean.

La fuerza cuttural v planetaria del cine, la fotografia y la te-
sidn en la confirmacién de la imagen que ¢l hombre tienen

Ly

de & mismo. defing la urgencia que hay por educar en cuestion
de comunicacion visual para les comunicadores como para 10s _
comuricados. e
£ H
Aungue el manga pueds ser entendido en parte v Con poca W
dificuttad en su contexto de vifleta, aun asi hay cosas que cau- e

san conflicto para nuestra cultura, como son el fan sendce que
son {os desnudos parciales o totales. Es por eso que en este tra-
bajo de investigacion, describo de manera general las caracte-

risticas que integran un manga, elegi el manga como tema, por E
ser novedoso, afractivo a una extensa mavyora, y no dudo que s
en un futuro no muy lejano se verala infiuencia de este medio de
comunicacion japonés en nuestro pais. Con esto no quiero decir o
que ya sea aceptado por completo o que aqui se haga manga )
tal cudal lo hacen en Japdn. -
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3! diseno es toda la accidn creadora
que cumple con su finalidad. para lo
cudl fue creado, por ejemplo 10s peces

RIS tienen branquias pars poder respirar
bo;o el aguo, of automévil fue creado para
poder recorrer varios Kilbmetros en un liempo
determinado, el lityo fue creado para transmitir
y preservar conocimiento. Creor significa hacer
algo nuevo a causa de una necesidad, “una
necesldad de sobrevivir', yo sea personal o
social bojo un criteno de eficiencia. Estas ne-
cesdades, pueden ser inmedictas y practicas.
guardar relacion con asuntos mundanos de
ia vida diara. ¢ preocuparse de naecesdades
mas altas, como Ia expresion de un sentimiento
0 deée unao idea. Existe una clara divisién entre
las lamadas necesidades matzriales y los que
denominamos N¢e materiales. Las necesidades
humanas sempre son complejos. Todas &llas
presentan dos aspectos: uno funcional v otro
axpresivo.

El diseho contieng una parte aristica, huma-
nay social, tal como noslo dice Giliam Scott en
su litro Fundamenios def diseno:

“En el diseno la comprensidn intelectual

no llega muy legjos sin el apovo det senti-

miento. Por olra parte s aspiramos a sacar
algun provecho de nuestro esfudio, esne-
cesario gue podemos no solo hablar de las
! Gillam Scolt Fundam endos del diserio pag 1
2ib. pag. 2
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cosas § no fambién sentinas™

“La creadidon no existe solo en el vacio.
forma parne de un esquama humano per-
sonal y social™?

El diseno también posee un enfoque intuitivo y
un togue personal del disehador debido a que
x5 formas y trazos se pueden producis espon-
taneamente cuando estamos experimeniando
con instrumentos, sustratos ¢ substondias para
obtener efectos grdficos, de textura, refieve v
decidir entonces scbre fa marcha lo que esher-
moso o atractivo. sin saber conscientements
como Yy por qué; medionte el proceso de ela-
boracion det disefc podemos incorporar senti-
mientosy emocioneas. Es asf como por medio de
la obra grafica podemos manifestar verdades
acerca de nuestras experiencias intemasy que
las palabras no pueden expresar, reflejando
nuesira persondlidad en formda de nuestros
guslos ¢ inclinaciones vy creando asf un tipoe de
transformacion smbdlica de 1 experiencia.
Tanto para ¢l creador como para la sociedad
condtituyendo as un medio de comunicacion
para comprender y dar forma a la experiencia;
esio &3 ellenguaje visualy esla base de o crea-
cibn del diseno, de aguf surge el concepto. Hay
numearosas formas de interpretar el lenguaje
visual equivalentaes a culturos y niveles sociales
an el mundo, la formo en que Nos saludamos €s



distinta a la de los orientales. allos hacen una
reverencia inclinado su torse hacia al frente un
pPOCOo. mientras gue Nosotros nos toemamos de
mano por un instante. £l lenguaje visuat carece
de leyes obvias. El diseno b@sico., diseno funda-
mental o ¢l diseno bidimensional ¢s el que se
refiere ala gramdatica del lengugje.

Unmensaje s¢ componeg ¢on un fin: decir, ex-
plicar, dirigir, instigar, dceptar. La composicion
&s el medio interpretativo destinado a controlar
ka reinfemoretacion de un mensgje visual por
3Us receptores. £ significado estd tanto en 1as
fuerzas del contenido (mensyje y significado)y
de ia forma (diseno, medio y ordenacion); y en
el ojo del obsernvador como en ¢l talento del
creador. El contenido y {a forma son los com-
ponentes bdsicos e ireductibles de todos 10s
medios (musica, poeda, darza). el contenido
es fundamentalmente 10 que s¢ est@ expresan-
do, directa o indirectamente: es ol cardcter de
la informacién, el mensdje. En ia comunicacién
visual € contenido nunca esta separado de g
forma. cambia sutimente de un medio a ofro
adaptéandose a las circunstancias de cada
cudl; va del diseno de un cartel, un periddico o
cudlquier ofro formato imprese con su depen-
dencia especlfica de las palabras y simbolos.
hasta la fotegrafia con sus tipicas observacio-
nes reqlistas de \os datos amblentales pasando
por la pintura abstracta con su utilizacién de
elementos visuales puros en una estructura. Mas
sin embargo unmedio visual puede cumplir mu-
chas funciones al mismo tiempo. por ejemplo
un cartéel para andndar un concierto de piano
puede sarvir como decoraddn en la pared de
un estudio, superando asl su finalidad comunl-
cativa original; una pinfura abstracta conce-
bida por el artista de una manera totalmente
subjetiva como expresion de sus sentimientos,
puede ulilizarse como diseno de fondo de la
portada de un folleto.

El contenido y la forma es la declaracion; !
macanismo de percepcidn es ¢l medio para
su Inferpretacion. Sea en la composicion ¢ en
la vision. la informacién contenida en los datos
visuales tiene que emerger de ellos o ser filtrada
por la inferpretacion subjetiva. Para confrolar
redimente el efecto en lo més posivle. el com-

positor visual debe comprender 10s complejos
procedimientos. aprender a infidir enlo respues-
1a mediante ias téenicas visuales.

Lo comunicacion visual se logra mejor con
graficos bien marcados aungue sencillos, ots-
frayendo en §mbolos y figuras que han sido re-
finados en el nivel de diseho-grafismo represen-
tativo on este caso el concepto es descriptivo
de la solucidn dse disefo tales como formas de
constryccion y vegetacion. Otros tipos de and-
liss tendrén que comunicarse en forma sscrita.
también aqul se debe evaluar ¢l propésito de
la informacién del concepto para poder de-
ineara en el formato de diseno v organizana
de forma que comunique |as ideas mdas eficaz-
mente. La palabra v la imagen grafica son dos
formas fundamentales de comunicacion visual,
la comunicaciébn visudl de ideds de diseno d
un nivel grafco representativo €s una sencilla,
aungue refinada. descripcion de la totalidad
del proceso de diseno incluyendo informacion
de andlisis, conceptos ¢ esquemas. Se puede
observa gue 1a sencillez es un principio bdsco
de la comunicacién, por lo que se le debe de
tener una condderaciédon mayor dl momento de
disenar pues esta suste ser la mejor opcion.

Asl como ¢l individuo es parte de la sodie-
dad, también el diseho por ser algo humano
y social debe de ser parte de la misma so-
cledad, la creacidn no existe en ¢l vacio. Asl
como {0s paces fueron disenados con aletas y
branquias. para poeder nadar y sobrevivir en el
mar. Fl diseno también debe de aportar algo a
lo sociedad por que debe de svolucionar, Un
buen diseRo es la mejor expresion visual de [a
esencia de “algo”. ya sea esto un mensgje o
un producto. Para hacerio fiel y eficczmente, el
disshador debe buscar la mejor forma posible
para que ese "algo” sea conformado con su
ambiente. Su creacidn no debe ser solo esté-
tica sinc también funcional, mientras refieja o
gufa el gusto de su gpoca. es por esto que el
diseno requiere un constante remodelado de
us ideas, adaptar este lenguaje G una nueva
posibilidad ofrecido por una nueva estructura
material logrando asf la evolucion dei diseno,
haciéndolo innovador.



ELEMENTOS DE DISENO
En el diseno nos vamos o enfrentar con tres 1i-
oS de retgdones visuales, las bidimensionailes,
fndimensionales y relaciones de secuencia v
duracidn en ¢l tieimpo. Al disefo nos referiros,
es bidimensiond e integra eementos formales
crormatcos y materiales y para esto se requiere
del dominic: de la superficiey del espacic acti-
tud autocritica ligada a los intereses generales.
Los elementos que sorn usados en esta drea del
disefic son ftipografia, iciegrafia, iustracidn,

sz, sombre y color,

Varios autores nos dicen casi fo mismo con
respecto a los elementos de disedo. unos mds
otros menos, Wucis Wong en su fibro Fundamen-
fos qef Diseiio 8] vy Tridimensional hace una or-
ganizacidén de estos elementos. [a cual incluyo
ya que & me hace muy esguematica:

Elementos conceptuales, &stos slementos no
son visibles, como su nombre 1o dice, se refie-
re ala teoria.
Punto indica posicidn. es el principio v &l
fin de una linea, y es donde dos ineas se
encueniron o se cruzan.
Unea cuondo un punto se mueve su reco-
mdo se transforma en una neq, la linea
tiene largo pero no ancho (relalivamente,
mejor conocido como grosor). Tiene posi-
cién y direcddn.
Lalinea esla base delamayor pante de las
comunicaciones graficas, ya que posee
ung variedad de niveles de refinamiento v
significado por medio de sus variaciones,
direccidn, peso. angulo; por ejermplo las
ineas rectas verticales y marcadas sugie-
ren fiuerza v soporte. mientras las lineas on-
dulantes herizontales y delgadas, insindan
sereridad v caima.
Plano el recormrido de una linea en mowi-
miento, tlene largo v ancho, pero no gro-
sor. Tiene posicién vy direccidn. define 108
[imites extremos de un volumen,
Volumen ¢s el recomao de un plano e
movimiento, tiene una posicion en el espa-
cio v esta limitado por plancs. En un diseiio
bidimensiondl el volumen &s ilusorio.

Elementos visuales Cuando 1os elernentos
conceptudles se hacen visible, fiene forma.,
medida, coiory textura. Los etementos visua-
les forman la parde mas prominente de un
diseNo. por que son o gue reaimente vemos.

Forma todo 1o que pueda ser visto poses
una forma que aporta la identificacidon
principol snnuestra percepcion.

Medida todas las formas tienen un tamano
Colot una forma se distingue de sus cer-
canias por medic de color & color se
utiliza en su amriio sentido amplio, cony
prendiendo no $élo 10s del espectro solar
sino as mismos Jos neutros (blanco, nedro,
gnses e intermediogy asl mismo sus varno-
ciones fonalss y <remdticas.

Textura 1a *ex'ura 56 refizre @ las cercanias
en la supericie de una forrma, Puede ser
plana o decorada, suave o rnugosa y pue-
de atraer tanie af sentido del 1acto como
|1 vistq.

Elementos de relacidén Este grupo de efernen-
tos goblerna la ubicacién y la interrelacion
de tas formas en un disano.

Direccidn Ia direccién de una forma de-
pende de cdmo esta relacionada con el
observador

Posicion ia posicidén de una forma es Juz-
gada por surelacién resoecto al cuadro o
la estructura.

Espacio las formas de cualquier tamafio,
OOr paquesias por pequenas que sean,
ocupan un espacio. Bl aspacio puede es
tar ocupado o vacio. Puede asi mismo ser
kso oilusorio, para seguir una profundidad.
Gravedad tendencia a atdbuir pesantez
o liviandad, establiidad ¢ inesiabllidad, @
forrnas, individuales

Elementos practicos subyacen el contenido y
el alcance dea un diseno

Representacion cuondo una forma ha sido
derivada de ia naturaleza, o def mundo
hecho por et ser humano, s representa-
fiva, Dondis A. Dondis nos dice que repre-
sentacion es aquello que vemos y recono-
cemos a desde el entorro yia experiencia.
Segiin Joan Costa en su libro La fotograria
entre sumisidn y subversion, nos dice que
hay cuatro niveles de iconicidad:
Hiperredlismo esla imagen que se quie-
re mds real que ta rediidad
" Redalismo la imagen se guiere tan real
como la realidad
_Figurativo es la representacién carente
de detale, es més esquemdica y con
toda clase de deformaciones, fanto for-
males como cromaticos

S Rea VN F *}“ N v e
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Abstraccidon que es la creacién de for-
mas no analdgicas independientes de
I reatidad visual.

Oynthia maris Dontzic en su lioro Dise-
No visud, Infroduccidn a fas arfes vi-
suaies, nos dice aque abstraccion es la
eliminacién selecfiva de 1o no esencial
oard propdstos de estudio, se pueden
separar elementos ralacionados con la
forma de aquellos relacionados con &l
contenido, logrando as 1a reduccidn al
minimo geomatrico auyo compromiso
con os impulsos ernocionales, cinéticos
v cingstéticos al igual que con ef conte-
nido v el significado smbdlico,

Parramdn en su libro Curso de pinfura a ia
qacuarela. composicion e interpretacion,
nos dice que lainterpreracién estd intima-
mente relacionada con la imaginacion.
La imaginacidn es segln Los diccionarios
de la Lengua Espanola definen el término
imaginacion comao;

Facultad de formar imdgenes mentales
Facultad de combinar imdagenes :
Cuando estamos frente al modelo para no
imitaro o copiano v fratar de interpretarlo,
hemos de imaginar series de imdgenes y
combinaras con la redlidad de 1o que ve-
mMos en & modelo, sed este und Persona,
una animal, una frata o un paisgie.

que el procese de interpretacidn va liga-
do ala imaginacion. Inclusive s nos damos
cuenta, en la inferpretacidn también inter-
viene el andlisis.

Inferoretar es imaginar. Cuando estamos
ante un modelo y queremos interpretano a
nuestra manera hemos de imaginar cam-
bics de formas v de colores,

La aparicidn de la fotografia contfribuyd
a retomar 1os niveles de iconicidad que
estan por debajo del realismo, en la ilus-
fracion como en |la pintura v & arte en
general: expandiendo ad el terreno de la
credatividad:

Delacroix “Los pintores que copian el tema
no dardn jamdas a sus espectadores un sen-
timiento vivo de la naturaleza v sobre ima-
ginar e interpretar”, Chagall dejé escrito
“vemos i naturdleza como algo rutinario:
el arfista ha de verla y pintarla como algo
fantastico y fabuloso”

Significado el significade se hace presente
cuando al diseno fransporta un mensaie.
Dondis A, Dondis en sulibro La sisfaxis de i
imagen, agrega ofro “nivel” u ofra cudli-
dad de lareprasentacion, pero porla defi-
nicion que nos da, su colocacion seria mas
corecta como parte del sgnificado:
Simbdlicamente ¢l vasto universo de
sistemas de dmbolos codificados que el
hombre ha creado aroifrariamente v al
que adscribe un significado

Funcidn se hace presente cuando un dise-
fo debe senvir un determrninado propdsito.

Marco de referencia Los mencionados
elamentos existen noarmamente dentro de
fimites exteriores de un diseno v define 1a
zona dentro de la cual funcionan junfos los
elementos creados y 1os espacios que se han
dejado en bikanco.

El plano de la imagen (formato) Es la superfi-
cie plana del papel o de ofro material en el
aue &l disefio ha sido creado.

Aungue Wucis Wong coloca al formato al Uiti-
mo. en redlidad es o primere que debemos de
tomar en cuenta ai momento de crear ¢ dise-
fio tal y como nos lo dice Parmamdn en su libro £f
gran libro de fa composicion.

*La composicion artisica” comienza por la
imposicion los imites en la dora de arte”®, estos
imites determinan 1a obra; une de estos limites

‘a5 la superficie, es dedir el formato, en donde

cuaiquier dibujo o pintura se ha de adecuar.
En las palabras del pintor Henri Matisse: “1a
composicidn se modifica segin la superficie a
cubrir®. El formato no es solo &l tamario total del
soporte, tantos por tantes centimetros, sno |G
relacidn entre sus medidas, entre su anchura v
alfura, pudiendo ser horizontdl, apaisado, cud-
drado, redondo.

La fradicidn de muchos siglos de compo-
sicién artistica nos dice gue ciertos temas se
adaptan mejor a clertos formatos aue a otros.
Debido a que la visidn del paisaje suele ser mds
alo ancho que alo alto ha sido tradicionalmen-
te pintade en fomatos apaisados, en ia pintura
de marinas el formato es mdas horizontal que el
utiizado en los paisajes por razdén de Ia anchu-
ra rmarnng; en los retratos la aliura es superior
la anchura, por 1o gue se requiere un formato



venical: pero aun asi uno de los formatos mas
comungs para retratos durante los §glos xvii
y xix era el ovalado. El neocidsico David ¢ el
clasicista Ingres pintaron paisajes en formatos
redondos. Otro formate pocoe hatitual, aungue
leno de atractivas posibilldades. e ef cuadra-
do, ulilizado actualmente en la foiografia de
formato medio.

Muchos gintores modernos han investigadoe
rnuevas selucionas compositivas aduptando di-
versos forrmaios de 1os ya habkitudles v fradicio-
Nales Como a5 e caso de los dipticos, irpticos o
polipticos, para pinfuras en escenas, episodios
O varacioness score una ideda pldstica. Estas
combinaciones pueden complicarse varando
fas formas, los tamanos, creando conjuntos asi-
méiricos de gran ciractivo visualh Lo importante
es que la eleccidn esté justificodo por el desa-
rollo pictdrico del fema.

(1- o M)



s | concepto de composicién comienza
con e campo de diseno, este determi-
na los limites de un universo Unico gque
bt NeMOs creado v cuyas leves BAsicas
es’ran determinadas por el caracter del campo.
El concepto se concreta en la creacidon de una
unidad orgdnica entfre el campo v las formas
que contiene. La compasicion significa también
organizacion estructural y que esta constifuye
el fundamento de as relacioneas visuales. Es el
paso mds importante en la resolucion del pro-
blema visudl, es la etapa en el proceso crea
tve en donde el comunicador visual ejerce gl
contrel sobre su frabajo v donde tiena 1la mayor
oportunidad para expresar el estado de animo
total gue se guiera transmitir a la obora. Los resul-
tados de las decisiones compaositivas marcan ¢l
propdsito ¥ & significado de la declaracion vi-
sual y tienen fuertes impiicadones sclore o que
recioe e espectador.

Bl concepto occidental de composicion
artistica procede de la antigua Grecia, en
donde tedas las disciplings gue ocupaban al
hombre (Clencia, arfe, filosofia,  pofitica, etc)
se relacionaban con 1as Ideas de proporcion,
canon, unidad y armonia. Pitagoras fue uno
de los fildsofos griegos que mds se ocupo de
las cuedtiones relacionaddads con la medida, la
proporcion v la armonia; a él debemos una de
las primeras ¥ mds generales formulaciones del
prncipio de composicion arfistica: “la armonia

gs i unidad en la pluralidad v &l acorde de la
discordante ™. mienfras @ Plaién se le Atribuye

siguiente noma “compener es halldr y repre-
sentor g variedad dentro de la unidad”™. A lg
unidad en la variedad se e llama con frecuen-
cia “la formula para la belleza en la naturalezda
y en el arte”Jonh Deweay uliizaloa esta expre-
sién para enfatizar la relacion dindmica de las
energias que infaractdan en una obra. Otros
inferpretan la frase como |a identificacion de
alguna caracteristicda en un grupo de obietos
relacionados.

Henri Matisse: el arfe de componer es ¢l
arte de organizar en forma decorativa 103
distintos elementos de que dispone &l pin-
tor para expresar sus sentimientos”

Como le decia Cezanme a su hijo Lucién:
Bl sncuadre es un factor bdsico en id se-

lecciony compaosicion del cuadro. Por que

encyadrar es igual a componer”

Asl s como describe Susanne [anger a la corm-
posicidn en sy ensayo Abstraction in Scilence
o Abstracdon in A,
“la arficutacidon de elermnenios estructurales
en untodo dado”.

“No hay reglas - dejé escrito el célebre
John Ruskin- st fuerg posible componer &
interoretar mediante reglas, Tziano v ef Ve

* Dondis &, Dondls Lo sinfaxis de la imagen pag, 56



i

who

ronés serian homboras commentss y vulgares
Ruskin tenia razén, pero hoy podamos ha-
Dlar de algunos factores que pueden ayu-
aar a componear & inferpretar un cuadro.

La tendencia a orgonizar fodas [as claves vi-
sucles en 1as formas mas simples posibies; el
relacionanas con simiitudes identificatles; la
aplastante necesdad de eguiliono: o compul-
siva conexién de unidades visuales nacidas de
o proximidad; et favorecer la izquierda sobre 1a
derecha v 1a pante inlenor sobre 1a supenor de
unN campo vitudl, fienéen que ver con accionss
psicofisioldgicas de {os estimulos exieriores so-
bre el organismo humano y con el conecimien-
10 operdalivo de estos fendmenos perceptivos
del fiombre, © de ofros, o3td la forma de todas
las cosas visuales en el arte, la manufactura v
la naturateza, Su carécter vy la percepddn de
©50 cardcter crea el todo, la forma. Ad es como
surge la composicion.

Para cambiar el cacs en orden se establecen
grupos. debido a gue en nuestra percepcidon
no es podble captar todos tos elementos de un
solo vistazo. Un grupo esta constituido por seis
slementos v es asi como percibimos, cuando
son Mds de seis, 10 que hacemos es descom-
poner en subgrupos, por gemplo s son siete
elementos el grupo se divide uno en fresy cotro
en cuatro. Asi lo demostrd El socidogo Longfeld
colocd un nlmero de estimulos visuales (oun-
tos) de igual tamaiio a igual distancia, uno dei
otro sobye un plego de papel a los asistentes
por espacios de algunas décimas de segundo.
Espor €50 gue en disefio editorial la columna en
Su ancho debe de conteper en promedio 4 pa-
labras v la historieta detbe de poseer 6 viiietas
en promedio por pdgina.

El primer paso en {a cormposicidon es la elec-
cidén de los dlementos apropiados a empleor
en un diseno y de la manera de utilizanos esta
relocionada tanto con la fomma como con 1a
direccién de la energia liverada por la forma
que da lugar al contenido, £n la composicion E
disefador hace uso de ia semejanza, direccidn,
contraste y ia red o reticula que reduce los di-
versos chogues visuales a un patrdn. La forma
es la estructura slemental, esta compuesta de
elementos, y del cardcler vy la disposcidon de
estos, asi como de la energia que provocan en
el obsarvador. El objetive dd diseiio o elabora-
ra, sea perddico, cartel o revista, entre olros,
informativo, funcional; sirve como criterio para

buscor ia forma que adoptard una declaracion
visual. Las opcionesy etecciones que conducen
al efecto expresivo depanden de la manipula-
cién delos elementos y técnicas, v 10§ mUltiples
medios gue ofrecen al disehador,

Teniendo los elemenios a utilizar para la
elaboracion det disefio as como ias técnicas
a emplear. procedemos ¢ componer, Recor-
dando la frase atibuida a Platén “componer
es hallar y representar la variedad dentro de
ia unidad”, aqui nos esta diciendo ya dos de
lgs cosas que hay gue tomar er; cuenta al mo-
mento de componer, Rane Huyge suglere que
s Necasano combinar ambos factores entre s,
de manera que en el cuadro exista:

Unidad dentro de la variedad
Varedad dentro de la unidad

Esta combinacidn equilibrada entre unidad y
variedad depende bascamente de los sguien-
tes factores:
Variar el encuadre para lograr una mayor
unidad
Una mejor organizacion
La adaptacién del tema a un esquema
geoméirico determinado

La variedad deniro de la unidad puede lograr-
se mediante
La dramdatzacién de los confrastes de fono
y color
El redice de la textura

Para entenderio mejor hay que definir que as
unidad y que es variedod.

UNIDAD
Los andilistas de Ia percepcidon como Kepes
Dewey v los psicdiogos de la Gestalt, han iden-
tificado y catalogado 'as necesidades biold-
gicas del orden, la integridad, la clardad la
smplicidad y el cieme de contomos para con-
vertirse en formas.

Todos 1os términos que denotan relacién de
elementos implican la relacién en si de los ele-
mentos integrados dentro de la estructura total.
Estos pueden incluir; linea., forma, colot textura,
valor tonal al igua! que peso, direccidn famano.
propofcion, balance, ritmo, foco y énfasis. La or-
ganzacion fgura-fondo y el agrupamiento de
figuras constituyen importantes factores, pero
forman parte de toda percepcion.



La unificacién enfoca la atencidon al tofal y
dejo a los detalles un lugar subordinado. Aur
habiendo una gran variedod de contrastes. es
evidente que el elernento unificadar debe estar

resente enun diseno desde los apunies.?

CONTRASTE (\/AQlEDAD)
La percep<ion de la forma es el resufado de di-
ferencias en el campo visual, Si este as igual en
toda su extensidn. nada esta definido. Cuandao
percibimaos und forma. 2llo dgnifica que debern
exishir diterencias en el campo, una clase de
comparacion. Cuandy hay diferencias, existe
tamblén contraste. Ef significado de la palabra
contraste, ashioa en: estar en conhra. La vida
esun proceso natural compuesto por tensiones,
equilibiios y ifrmo: @50 &s 1o que senhimos. en la
serenidad o enla emocién. Pero el impulso ma-
nejado entre opuestos hay que manejano con
tanta delicadeza. El propdsto fundamental de
Jna formutacion es lo expresidn. Asi es como el
contraste. conflicto o varedad constituyen 1a
esencia dindmica de foda existencia. de todas
las formas de ante; ei confraste eslo que drama-
tizo 1o vida del hombre. La vanedad estimula &i
inferés, da vido a ia composicién que sin ella
resultaria mondétono e inggnificante.

Como estrategla visuol para aguzar & sig-
nificado. mediante formulaciones opuestas,
para hacerlo mas importante, mas dindmico.
Los opuestos parecen ser ellos mignos oblie-
nen mas fuerza g se juntan. Puede vy atraer lo
atencién del observador. El contraste &5 una
organzacidén de 10s estimulos visuales orientado
alo consecucién ds un efecto intenso. Congiste
también ern la cancelacion de 1o superficial e
innecesario, lo cual leva a enfocar lo esencial
de moedo nalural. En todas las arfes ef contraste
s una poderosa heramienta de expresion, el
medio para intensficar el dgnificado y. por tan-
to, para smplificar la comuricacion.

El contraste es varedad. por 1o que debe-
mos de conirolailo, ulilizondo & lino v &l grads
exactos en el lugar adecuado. para lograr ase-
Qurar la unidad.
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R na reficula adecuada conformada por

,::f columnas y campos. posibilita ia disposi-
g cidn objetiva de la argumentacién me-
dianie los medios de la comunicacién
visual, la disposicion sistemditica y 18gica de 1os
elementaos de diserio tipografia, fotografia. ilus-
fracién y colores; de un modo compacto con
U Prowio rtmo, de modo que sea faciimente
intellgible y estructurado con un alio grado de
interés, ya que ¢l orden en la configuracion
favorece a la credibllidad de informacidn y da
confianza. Una informacién con fituios, subtitu-
los, imdgenes y texios de las imagenes se en-
tiernde ragjor v se refiene con maés facilidad en
la mernoria esto esta cientificamente probadio.

La reficulo ayuda a dar un ampecto equili-
brado de un espacio determinado. aunque en
ocasiones puede aparecer apagado, sin wida.
cuando la reticulo es utiizada con maslibentad.
con mayar espontaneidad se lograra una dis-
posicidN de tos elementos en un acomodo mds
dindmica y creafiva.

Lo primero que hay que hacer en la elabo-
racion der un diseno. es la creaddn de una
reficula para la composicidn de los slsmerit os.
Esie es & punto de partida comiin a fodas las
&reqs ge disefio.

A cada una de ia divisién verical de G refi-
cula se le kama columnag por su Smilitud en as-

pecto con ias grandeas columnas de (os edificios
paclicos en las antiguas Grecia y Roma, sobre
las que se exponia la informacién plblica y por
que sostenian todo el conjunte S La columng a
su ver se divide horzontaimente en compos. LOS
campos pueden tener las mismas direcciones o
no. La aftura de los campos comresponden g un

numero determinado de neas de texto vy se .

sepdran uno de ofro por un espxacio intermedio
Kamado intercampo que eguivale a 10 2lineqs
su objeto es conservar la legibilidad y que pue-
den colocarse leyendas boijo las ilustracionss.

Antes de comenzar a definir Ig forma de la
reficito, hay que tomar en consideracion el
papel sobre of cual se va a impfimir. Esto siem-
pre serd responsablidad del disenador en i@
eleccion del pape! debe de tener en cuenta
el grosor, la opacidad, la iextura, el peso. 1a
calidad del popel e grade de porosidad asi
como & satinado de la superficie que recibira
la impresion. Para tirgjes largos se recomienda
usar papeles econdmicos, Se deben averiguar
las medidas gue admite [ maquing donde se
inprimirG, oara asi sater el tamario de popel a
utilizar. Existen dos tamances odsicos; & matrico
(europeo) también llamado normalizado y sus
medidas son de 841mm x 1189 mm, de este
deriva el formato Ad: y el imperial (angiosajon)
famkién larnado clasico y sus medidas son de
320 x 440 mm. En México los tamanos de pa-
peles extendidos para impresion son tres, de 57
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cm x 87 cm (ocho cartas), 70 cm x 95 cm (ocho
oficios) y 87cm % 114 cm.

Teniendo esta informacién podemos deter-
minan el formato del impreso final por medio
de la division de la hojo de papel. Establecien-
do esto ultimo ya s¢ puede comenzar o realizor
la reticula.

El siguiente paso en el proceso de diseno es
la distincidn de todas fas varnabies en un simpie
concepfo de diseno. En &l proceso de diselo
existe una relacidén direcia entre el tama a
presentar v la manera de exhibiro. Hay que
estaclecer la canfidad de texio para poder
asignare el espacio correspondiente, sequn
las especificaciones usuales para la tipograiia
a utilizar. El texto es el que empleard en mayor
grado la reficula parg crear uniformidad de
composcién mediante lo forma en la que se
disponga. puede rebasar st largo de los cam-
POS se puede colocar texto en oS intercampos
pero mdés sin emboargo no podrd sdlir del ancho
de la columna. Los titulos por su brevedad
poseerdn un poco de liberfad en su edicién.
Los imégenes pueden usarse de una forma
mas fiexitle, credativa y estimulonte que se ha
permitido hasta ahora. Pueden airavesor ias
columnas y saltarse ios margenes. Las imdage-
nes pueden representarse como siluetas, v el
texto puede disponerse contomedndolas, para
formar una figura a su alrededor. £l tamafio de
tas justraciones se establece en funcién de su

»»»»»

imporiancia femdatica. El disenador debe de
tomar muy en cuentala reficula, agui es donde
reaimente comienza et diseno.

Producidos los elementos v escogidas v
ajustadas las fotografias y (as magenes. 1o pé-
gina definifiva empezard a toracr forma. Debe
buscarse aunque sea en érminos akstractos,
ol contraste entre las caracterishcas de 10s
aslernentos de diseno. Se recomienda hacer
una serie ds composiciones esquerndticas que
muestren (g variedad de disoosiciones de refi-
cuia de distintas formas.

La reficuia es un gstema modular que pue-
de senvit de ideo v no como guia de esta. Es
sorcrendente ver que disenos que aearentan
haber fenido und sencilia formula, en reditdad
procede de una base bastante compieja; ast
como inversaments férmulas complejas que
derivan de bases simples, también se eviden-
cior& con claridad. Cuando la estructura reticu-
far doming ¢l proceso craativo es un verdadero
peligro que nos conduce a una rigida solucién,
la fascinacién del hecho de disefar con una
reficula es su invisibilidad final.

La practica constante y consciente de aco-
modar los slementos en la reficula ayddaran @
desaroitar la habilidad par mdanipular la com-
posicidn y. en definitiva, crear mejores diseos.
Los disehos teminados no deben menospre-
ciarse NUNCA COMO ObVIoS.



ara definir lustracidn primero tenemos
que recurrir o si etimologia. llustracidon
proviena del latin #fusfrore que significa
aclarar. Asi como en ¢ sigho xvw, surgio
el movimiento de la ilustracién que como priori-
dadtenia “dariuz al conocimiento”. darluz aia
razdn odarara &t enfendimisnto.

Graficamenie lo ilkustracién es una imagen
que aclara un texto, debe transmitir sumensaje
lo md&s concreto positte, no debe de crear ru-
do ni polisemia (mds de un significado). Esto en
una definicion comuan, pero si analizamos este
concepto. nos daremos cyenia que |a ilusha-
cidén puede sermdads alld de un grafico bidimen-
sional elapborado con acuarela o cualquier otrg
técnica; puede sér una folografia, una grafico
3D, un ademdn, un gesto, unNa pose. una d-
gcdalizacidn. una animacidon una explicacion
textual o sonora de un grafico; con esto ultimo
damos a entender gue 1@ flustracion como ef
fexto deben de tensr concordancia entre am-
bas, explicandose mutuamente por lo que se
conforma un Lbimadia al manejarse ¢f lenguaje
escrito y 2f grafico.

Lailustracidon deriva delapinturayoarapoder
fransmitir su mensgje comectamente. se debe
tener un atfo dominio de la técnica, sopre todo
en &l dibujo, por se la base de |ailustracién. Lo
t&cnica esla encargada de dar valumen, color,
textura en si darle forma al dibujo. El concepto
tiene mucho mds importancia que la técnica,
esto nos dard ¢! motivoe para crear la ilusiracion.

Sin el concepto ilustraddn no fiene sentido de
ser, aunque la técnica este bien aplicada. A
diferencia det pinfor, el tiusttador tiene que ser
mas veloz y agil en su labor por que tiene que
trabagjar por encargo y ser capaz de credr gjus-
téndose a 1as lineas maestras editoriales.

La cémara y suinconmensurabie capadcidad
para registrar detalles visuales, se ha snfrometi
do continuamente an ¢l ferreno dei ilustrador.
En cualquier caso en gue la credibilidad sea un
factor a tener en cuenta, se prefiere al fotdgra-
fo; en la actudidad solamente 10s lioros técni-
cos vy los infantiles, algunas ravistas y Ia publici-
dad. siguen dependiendo del liustrador. En 103
textos los ilustradores hacen una interprelaciéon
gréfica personal del texto y no al tipo de lec-
tores al que va dingido el texto, al menos que
se redlicen enirevistas. Hay ocasiones en que
los Hustradores se entrevistan con 10§ &sCriiores,
para asi poder ir estableciendo una interpreta-
cion directa del autor con respecid a su escrito
por 1o que aqui el iustrador labora para el autor
Vv NO para los lectores,

Clasificar a la iustracion sempre ha sdo algo
dificil, se debe de tomar en cuenia el publico
que va dingida y puede tener maés de una apli-
cacidén; una ilusiracién de un higado humano,
destinada al sector médico. tiene que ser hiper-
rmedlista y puede ser aplicada en un libro, como
en un audiovisudl o en una propaganda contra
la hepatitis. Clasificar la ilustracidn por temas, al
Mmenos en mi opinidn no es aplicakte.

O
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FOTOGRAFIA EN LA

ILOSTRACION

Aungue ya sabemos que histbicaomente pri-
mero {ue la ilustracidon v luego la fotogralia. v
que gracias a la primera surge la segunda or
el anhelo de los No muy hdabites en ef dibujo, al
guerer representar aigo real. Hoy en la actua-
idad vy sobre todo cuando somos estudianias,
crimere es la fotogrofia v luedo la ilustracion.
Como ya mencione anteriormente ia fotogra-
ffa puade ser dustracion. pero también pueds
tormar parte de la creacion de ia ilustracion,
Cuando estamos aprendiendo a dibuiar casi
siempre nos gpoyamos en modelos antre mas
presentes v fidcos mejor. pero cuando no se
puede recurmimos a la fotograffo.

Lo natural y esponténeo se encuentra en |la
redlidad, y quien mejor capta io naturat y es
pontaneo que la fotograffa, por esto se le da
mas prioridad a la fotografio para ser utilizada
en lugar de la iustracién. Sabemos que 10s ilus-
fradores que se inclinan por temas fantasticos,
hacen uso de la ilustracion realista y para esto
se apoyan en fotografias, ad era la manera
de frabajar de Boris Vallgjo; existen cat&logos
de sus fofografias. Los ilustradores vigian para
tomar referencias de los lugares. ya sec para
representoros tal cual o para obtener ingoira-
cidn para hacer una ilustracidn dée un mundo
fantastico. Pueden sentarse con su cabaliete
en etlugary comenzar a hacer sJ labor, o tomar
fotograffas y guardorias para otra ocosién® Lo
fapiGstico &s en silo naturol visto de otra forma,
mezclando diferentes portes de animalss, cuk-
turas y lugares par crear unos nuevos; 1al es ef
c@so de Star Wars que mezclan lo africano con
lo medieval y oriental para dar como resulitado
un mundo muy abractivo. Aun § la itushacion
seq estilizada o obstracta haremosuso de la fo-
tagrafia, por giemplo pdara una senolzadion en
el zooldgico utilizamosa fotografia pora poder
hacer un andlisis MINUCIoso de los detalles prin-
cipales, que caracterizan la espedcie a ilusirar.

Unmedio de comunicacion no excluys Al oiro.
Poner en pie de igualdad e mensgje y ¢l modo
visual ne quiere dedir estatiacer entre elios una
competenda. sino simplemente comparados en
réminos de viabiiidad v efectividod.
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INTRODUCCION

= extremo oriente es el drea que com-
7 prende (0s actuales paises de Ching,
Corea vy Japdn; y s denominada asl
Ry ool que geograficamente esta situada
an el extremo Esie de Asia. China resulta ser
la mdés importante debido por su temprano y
espectacular desamollo como civilizacidn, sen-
14 las boses cutturales de las demas naciones.
China dlcanzé grandes e importantes logros
culiurales. En cuanto a lo politico, su organk
zacion y administracidn de su estado imperial
estaba regida por una eficiente burocracia que
reclutaba sus miembros por medio de rigurosos
exdmenes. Fue en la dinastia Shang donde se
desarrollo [a esciitura de cargcter ideografico,
quse fue elemento fundamental de cohesidn y
de unidad de su cultura y medio de axpresion
artistica, nos referimos la caligrafia.

En China se dieron sisstemas filosoficos v ret-
giosos como el Confudanismo vy ¢f Taoismo. En
el dglo i de nuestra era, adoptan el budismo de
ongen indll y con &llo sectas budistas tan imopor-
tantes como la Channa Zen). También fuvo un
notable desarollo cientifico y técnico. daro y
sobre todo no podia faitar en las artes.

Se crearon muy diversas téenicas artisticas,
en espeddal de la seday la porcelana. Aportd
a lo histonia det arle universal ias més exquisitas
piezas de jade vy bronce, las mas delicadas
cerdmicas, lacas y teidos de seda, palsajes
realizados con tinta, sus caligrafias asi como sus
impresionarntes obras de arguitectura.

Japdn. constituye un archipiélage y sus
cuatro slas principales son, Hokkaido, Honshu,
Shikoku y kyushu, Abarca una superficie total de
372 804 Km2, enuna de las zonas de mayor ines-
tabilidad de la corteza temesire. el cikculo de
fuego. Separado de China y Corea por el mar
de Japdn, y gracias a su condicién insulat logro
tener originalidad en sus cufturas prehistdricas
denominados Jomon, Yayol y Kofun; en ¢ste
pernodo se llegd a desaroliar una organizacion
politica quée consisiia en una confederacion de
Estados, que se eran dominados por poderosoes
clanes, bgjola autondad de un emperador jefe
del clan Yamato. Fue también aqui en donde
se generd &f sntolsmo, uno religidén propia la
cual consisfia en la veneracidn de las fuerzas,
elementos o espintus de la nofwoleza, A 10s
cuales llamaron kami.

Hacia mediados del siglo Vi, al fina! de perio-
do Kofun 08 japoneses comenzaron a abrir sus
fronteras al influjo de la civilizacidn china y sien-
do conscientes de lo superioridad de ia raisma,
infciaron un proceso de profunda asimilacidn
de sus logros. El budismo llego a china a través
de Corea. cambiando osi lo mentatidad de os
japonases, obtuvo fuerza y gran papulandad,
hasta erigirse en religidn de Estado, porlo que el
confucianismo ante su menaor incidendia, inten-
sificd el respeio y el culto por los antepasados.

El conocimiento e incorporacion de g escri-
tura ching, desconocida an Japdn NG 50lo peér-
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mitié la lectura y la redacciéon de textos propios
como obras literarias, historicas, raligiosas. flosé-
ficas y cientificas procedentes del continente.
China propordond a Japdn ias bases funda-
mentales de lo que serd s quehacer artistico.

A pesar de la influencia China. Japodn dese-
rollé un estite cultural propio: fuvo 1a capaci-
dod de transformar fo asimilado en algo singu-
lar e incluso supernior o fordneo. Esta cudlidad
del pueblo japoriés puede observarse en muy
diferentes canmipos. pero fue sobre todo en ¢f
terreno arfistico donde puede apreciarse su ofi-
ginadlidad y en ocasiones Ia superoridad de sus
oroducciones.

Aproximadamente a rmediados del siglo XX,
Japdn una vez mds. se vio obligado a aliir sus
fronteras, por fa presidn de las potencias inter-
nacionales. Ante el entfonces devado desa-
mollo de la sociedad occidental, 1os japoneses
iniciaron un acelerado proceso de moderni-
zacidn y de profunda asimilacién de todos fos
logros del occidente, Una vez mas e pueblo
laponés aprovechd al méximo la influencia
Europea y de Estados Unidos. como prueba de
ello s que en g aclualidad, Japbén consfituye
una de las mas poderosas potencias capitalis-
tas del mundo.

En el mundo occidental el hombre es el ray
de la creacidén, un ser aparte y supersior medida
de todas lgs cosas, que domina. diige, con-
quista, manipula transforma la naturaleza. Por
el contrario en oriente ¢ hombre es un alemen-
to mas de la naluraleza, una parde del todo.
que sélo encuentra su sentido en ¢l respeto,
infegracidn, la armonia v sintonia ¢con o que 1o
rodeal. £s por esto que en el ane japonsds 103
temas que abundan son acearca de la naturale-
za, flores, plantas, animales v el paisaje motivo
principal de 1a pintura en el exfremo oriente ¢
inrejorable medio para expresar ef “todo” en
el que el hombre se encuenira integrado?. £sio
o podemos ver por que han desarrcllado mani-
festaciones artisticas que en occidente no son
fan importantes tales artes son, & arte de jar-
din el bonsdi o arfe del cultivo de drboles ena-
nos, elikebans arte de ia composicidn floraly el
suiseki o arte de la seleccidn y contemplacion
de pledras formaddas naturaimente que tienen
2l poder de sugerr un objeto U escena de la

raturaleza.

Son artes mayores en ¢l extremo oriente
la poediq, la pintura y ta caligrafia esta ulfima
considerada como arte chino por excelencia.
Tarnbién las artes decorativas tuvieron una
consideracion importante, en Japdn un simple
cuenco ceramico de té puede ser considerado
Tesoro naciondal,

También son digtintos las formas de apre-
ciacion del objeto arfistico. En occidenie
aprenendemos y gpreciamos la obra de arte
primordiaimente ¢ fravés del sentido de la vista.
En 2l exiremo oriente se busca v se gprecla el
deleite de otros sentidos. Sdlo una experiencia
global del objeto, no solo visual, permite captar
la auténtica esencia de los materiales artisticos
y su fransformadién. As del jade v la porcelona
los chinos valoraiban entre ofros aspectos su
suavidad y sonoridad.

Con todo lo anterior resulta curioso su
“aparente” escaso evolucidon buena pare
de las causas de este fendmeno se debe al
sisterna de aprendizaje artistico. Estas culturas
tiene una gran veneracion a los antepasados
y respelo a los mayores, pofendados ambos
por el confucianismo, el aprendizdje arlistico
sa fundamentaba en g continug copia de 10s
admirados maestros del pasado. Sélo despuss
de haber adquirido un dominio de ta1écnicay
una madurez artistica mediante la asimilacidn
de loslogros de los maestros de Ig antigaedad.,
¢l artista podia adauirir su estilo propio.

En el arte japonés la sencillez la austeridad
y ia simplicidad fueron consustanciales @ su
propio ser. Esias tendenclas prasentes en foda
su histenia, tuvieron su méxdmo florecimienio gro-
clas a que estuvieron bgjo la influencia Zen.3

En ef desamolio del are japonés dos distintas
fases han slempre ocundo afemadamente.

La prirero siempre liega por ung fuerte in-
fluencia al arte japonds, influencia de un arde
gjeno a efios

La segunda es cuando el arte importado fue
asirnilado y lego a ser caracterisfica de g he-

¢ (pog 12 Alen Svrann)
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rencia culturai japonesa. Esta es una nabilidad
de los japoneses para asimilar una culfura extra-
Na a ellos, sin llegar gl imitacion.,

El arte japongs originalmente no hace una
clara distincién entre pintura y grafica, con-
dguen la sxpresidn a fravés de na maxima
economia. incluyen la estilizacién fanto en la
revresentacidn pictdrnca como omamenial, re-
creanda la vitalidad de un manera que no sea
una representacion redlista Este achiavemiant
de la alta expresion anlstica entre las categorias
de pintura y grafica es una de ias mayores ~G-
ractefistica de arte joponés. las relacién intima
entre pinturay grafica fus reprirnida en su histo-
ria del arte después de gue la idea occidental
de arie fino fue importada en Ia restauracién
melji. Desafortunadamente, la pasidn a deco-
rar, propio de las mentes japonesas na perdido
esta vitalldod. Pero hoy en dia ta idea de arte
puro esta fundamentada bajo un disefio deco-
rativo penetrando ag en el movimiento de arte
contemporaneo, junto con la estiizacion y o
minimalismo.

La decoracidon es una &xqorasion japonesa
de unaincesante persecuddn de alegria enla
vida asi como una asercion de a individualidad.
Otra caracteristica del espiriiu artistico japonés,
designa de Tsuji, es el humor, la cancaturesca
distossion de (@ figura humana y 1os animales
dibujados en 1o que es llamado manga, oke-e
son dibujos pormo@raficos con cierfo humor he-
chos en el siglo veinte.

Los japonesas son mds sensoriaies que in-
telectuales v mds intuitivos que sisterndticos.
Las cudlidades de sirnpiificocién, decoracion
v seranidad han g§ido los mds salientes fuerzas
constantemente influenciadas en ¢ arte japo-
N3 durante su historia.
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a polara japonese para adorable,
smpdtico olindo e kawaii. Kawaii nor-
\ mdalrnente s un adjetivo pero hoy éen

2D dia, en Japdn, es mucho mds que una
palabra, teniendo una connotacién estélica y
afectiva, y un sentido particulac en el darmbito
sociolégico designando las tendencias de (a
juventud japonesa del difimo veinteno del sigio
XX, acuRando a9 una cultura. Cualquiera que
conozca Japdn sabe que kawdai es una pode-
rosa fuerza omnipresente. El japonés nace, cre-
cey viven entre kawai. Miffy el conegjito blanco
decora (05 tarjetas de crédito, Las mujeres de
la ciudad de buena posicidn y con zapatos de
tacodn dtilizon arficulos con la imagen de Hello
Kitty. Los muchachos adolescentss se tatdan
con Badtz-Many, el pingliino ravieso de [a com-
pania Sanrio. 1a novedad de usar figuras de
plastico con la imagen de persongjes adora-
bles comae Doraemon en 1os teléfonos celulares,
vy hasta para tener sexo, kKawdii esta presente
pues log condonés son decorados con Monkichi
el rnono. Entre oiras curiosidades que podemos
hallar,

Alimentado por 1as subcultura dél Internet, el
comercio aumenta y con elo ia globalzacion
de las corporaciones grandes como Saniio. el
kawait estd haciendo las incursiones planeia-
rias. Hello Kitty y ofras fineas de productos con
la imagen de tos personajes de Sanrio se estén
vendiendo en mas de 30 paises, incluyendo Ar-
genting, Bahrain, v Taiwan,

La revista japoneso para adolescente CREA
nos dice que kawdaii es "o que mdas ampliamen-
fe usamos, ompliamente amado, alabra ha-
bitual en japonés”. Segdn Sharon Kinsella, una
investigadora de la Universidad de Cambridge
nos dice que esta mania del kawail empezd
dlrededor de 1970, cuando éra una novedad
ascribir las notas y carias con persongjes redon-
deados e infantiles, por ejemEo sustirdir la letra
© POr una carita feliz, Este habito empezé a te-
ner éxito entre las adolescentes japonesas. Estu-
diosos que estudiaron este fenémeno Io lloma-
ron la escritura andmala de la Adolescente. Los
nines o llamaron el burikkoi, traducido como
* escritura de gatito © o 7 escritura de nifio T
En los afios anos ochento, uno 55 por ciento de
muchachds ds entre 12y 18 usaban este habito
de escrituro.

tas revistas, los anuncios, [os programas de
computacién retomaron este estilo que pron-
to generd una moda general, desaita como
*sury del burkko®, traducida como imitacidn
del nifto.

Cristiano Marforella en su likbro “Anatomia de
pokemon® nos da una sinfesis de las caracteris-
ficas de o cuitura kawii:

indican el gusto vy fa actitud de una genera-

clén de jbvenes japoneses que se reconocen
en una falla de ideologias y prefieren amparar-
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se en un mundo Infantil, tratando de retardar
cada vez mas la participacidn al mundo adul-
0.

La md&s obvio atraccidn del Kawaii japonés
es en gran parte, 1o atractivo de la infancio.
“es un sentimiento de siemipre querer estar en la
infancia, dé nunca querer crecer”. nos (o dice
Yuuko Yamaguchi. gerente general auxiliar del
departamento de diseno de personajes de San-
re. La etapa adulta parg los japoneses 85, quizd
como an la mayoria de as culturas. ur tiempo
de despertar sus responsabiidades y presidn a
conformat.

“Infancia, en japdn es un tiempo cuando
fuiste indulgente en todos 1os sentidos - ma-
yormentée por su momd, Pero por la sociedad
también,” dice el profesor Merry White de la
Universidad de antropologia de Boston, autor
de moterial para niftos: Coming of Agein Japan
and Amernicda. "Nosotros en los estados unidos
decimos ser una joven sociedad. pero o que
somos realmente es ung sociedad adolescen-
fe. Que s alo quetodos queremos, regresar. En
Japdn a lo que se deseq regresar €s ¢ la nifez
con und madre gue Nos mMiMme en unda ¢Aaso se-
gura, y no al salvgjismo de la juventud.”

En & hombare japones, esta presencia infan-
il es fuerte, vemos hombres de negocios aue
leen mangas en el metro, por 1o que se dice
gue padecen el sindrome de Pater Pan. Existe
una expresion comidn en Japlish para detener
Sl desarrollo e crecimiento: adaluto chiluduren.
Ochi did not

Lo cultura kawdii, a pesar de todo el infantiis-
mo aue hay a su alrededor y conforma, posee
sin embargo. muchos de canones estéticos vy
valores de la cullura del samurdi, pero sin ser
reconocida como cultura valida de los genera-
ciones que hayan superado 1os cuarenta anos,
por gue la mayor parte de los adultos no cree
en ia éfica samural. En lo practica los jévenes
japoneses estdin combaliendo una batala
ideddgica y generocional contrg una fantas-
ma, puesto que hasta hoy en dia la cultura del
samurai no existe es solo un ideal.

Aproximadamenie el 90 por ciento de 1os
disetadores de persondjes de Tokio son muje-
res. parece qué 1os disenadores de personajes
kawail tienen un sentido innato para desperfar

Rl P i

U >3 i

en sus disenos 1o adorable. “Esto se fogra al
iIncluir en el persongje una mirada relgjada
impotente, ”

dice Hikaru Suernasa, disehadora de cabeza
Jde persongjes de género de Tokio, Hemos vistd
que 10s persongjes kawal sen creados por dise-
nadores de personaes como 105 que trabajan
en Sanric, 105 persongjes kowaii también surgen
de la creatividad de los mangakas.

Yamagucht explica por qué los persongjes
de Sanro tienden & carecer de cuello y boca,
v fener brazos y plernas corfos; “no tiene [a ne-
cesidad de piernas o cugllo ya que es algo que
ditluye los elementos basicos del kawai: redon-
do, sencilio, amable, paequenosy encantadores
por 1o que es dificil detestar”. En Hello Kitly se
aplicd esta drmuic abstrayendo vy esilizando
ast a este felino con la caleza elegantemente
Inclinada, creando asi mdas que un persongje,
un logotipo. Los persongjes kawdii muesiran
en sy diseno pasvidad, impotencia y vulnera-
bilidad, sobre 1odo en los lolicom (olitas). Por
ejemplo, les falta frecuentemente (@ boca y
tiens los focones diminutos, redondeados para
los miembros, Segun Sharon Kinsslla.

El kawail sirve como estrategias de mercado-
tecnia ad como de propaganda politica. Las
companias japonesas acudirdn a les persongjes
kawdaii para poder asi ganarle a la competen-
cia. Nol sgwaragi tfrata esta obsesion del kawaii
en la post guerra e emperador Hirohito, guien
era visto como “un simpdtico vigjo °, cuando
esfa actitud fue manipulativa “reglas para la
smpatia” rather que’reglas para el poder ™. El
asociaba esta 1actica con “und fermenina ma-
nera de confrolar” que es unrelated al feminis-
mo”™ (Noi Sawaragi-interviewed by Fumio Nanjo
in “Dangerously Cute” Flash At 25 (March/Apil
1002) 78). Treat también relaiar cuteness a lo fe-
meninoe, mas especificamente a “cultura shojo”
o que de los Kawdail (adorable) chica. El explica
que ol rot de la chica Kawaii es ser atractiva y1o
shop.(treat 28 1) Her appealing image is as visidle
in japanese advertising as alf those promotional
figurines.



EL HEIAN TARDIO (89Y-U86)

ggf asta el momento la escritura se hada
o, oN chino, 1as mujeres eran las Gnicas
A que no estaban sujetas bajo esta res-
& @firccion y esto les dio la liberfad de
hacer un nueve genero literano en idioma japo-
nés,; tal genero consistia en un andlisis de fa vida
cortesana, este tipo de vida queddaba bastante
fuera del alcance de los hombres. Esfa literatura
fue Ia base de insoiracion para que 10s pintores
crear@n lusiraciones magnificas al igual encon-
traron inspiracién en las leyendas de os tem-
plos, las historia populares y [os hachos histéricos
adornadoes. Este tipo de ilusttaciones dieron
nadmiento al yamafo-e que és el estilo japonés
de pintar rollos narrativos obviamente como el
argumento estaba ligado en gran medida a
Ia literatura japonesqa, &l yamaic-e, obligaba
a ofrecer contextos graficos para las historias
en una manera especificamente japonesa.
Yamaio-e quiere decir simplemente “japonés”.
Ei estilo altemativo kara-e, s un estito altemati-
vo que flene como caracteristica el paisgje en
tinfa negra. La adicidn de los colores fue una
reaccion japonesa nafural.

De la cultura Ching, heredaron unavigja cos-
tumbre de colocar cartuchos con caracteres
inscritos, esto beneficia a la identificacion.

El desarrolio del yarnafo-e fue posible a su
fiosofia de las artes carente de resiriccionas,
por 10 que se podia elegir y registrar Ias nuevas
tendencias con libertad absoluta, sobre todo el

ante pictorico que era & de los gobemantes y
fldsotos.

El estilo de 10s rolios narrativos consistia en es-
cenas que fluian con facilidad de derecha o iz-
quierda paraletas a laimagen 1o que hacla gue
las historias franscurmieran a (¢ largo. El paisaje
s0lo era un complemento para dingir la accién,
ayudar a entender la situacién. establecer algo
estaclonal o regional e indicar ias dimensiones.
Las escenas estdn separadas por lo general
por nubes o niebla. que también srven para
acelerarlas fransiciones espaciales y asi reducir
detdalles irelevanies,

En cuanto ala figura humana, esta era repre-
sentada con la caro y cabellos de una forma
bastanie convencional con los 0jos caidos, y 1o
nariz ganchuda (hikime-+<aghand), en cuanto
ol cabello en las mujares fienen Mmechones en
forma de bude separados del resto del cabe-
lio.

Lama mucho la atencidn el rollo de aimacén
volante por su ausencia de texto. Esta realizado
en un estilo répido y esquemdttico, e drama es
represeniado en una perspectiva brusca, con
la genie peligrosamente cercana a un temple
abismo. Los gesiosy las posturas estén muy exa-
geradas, los ineas atrevidas y 10§ ligeras agua-
das de color dan solfura y animacion.

Los rollos de caricaturas animales guardados
en el Kozanji en las colinas al osste del kyoto,
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se conocen como Choju giga. Existen cuatio y
vartan en calidad, insgiracién ¢ ingenio. Estan
elaporados con tinla negra sobre papel 108
mdés interesante son 1as caract&izaciones que
se le dar a conejos, rands y monos que jueaan
a jusgos humanos, especialmente en un con-
Curso de 1ro con arco o vanerando a un buda
de imitacién. Pintados con iigereza, ¢l escena-
o as un pdisge reaizado con unas cuantas
pincaladas que logran representar arbustos,
Qagua, rocas vy hierbas. Se cree que 10s rollos sor
obra de Kakuyo o Tobao.

EL PERIODO KAMAKURA
(HB6-1333)

Con mas intuicion que racionalismo (os rollos
se hablan clasificado como onna-e y otoko-
e, femeninos y masculincs, mds pasivos y mas
activos, aunque estos recalan mds en fa pinturg
masculing, La base de inspiraciéon eran las pin-
turas del Genji y ddl Chigkson. € historias saca-
das de las batallas entre los tairs Heke) v ios
mMminamoto (Genii); porio aue muchosrollos eran
de tema militar. Se cree qus se pintaron muchos
mdas rollos de 10s que hoy se conservan.

Los pintores retralaban  enfermedades.
personificaclones grotescas y los horores del
infierno en imagenes desagradabies en medio
de obscenidades. Los dibujos de nubesy nisbia
asurnieron unos perfiles mas duros y & agua. las
montanias v 1os edificios empezaron a presen-
tarse en lineas decorativas v formas previsibles.
Los monasterios utilizaron ¢ sus monjes para que
registraran los origenes del tempio, 1as persona-
lidades de las sectas, (0s santos y (os elamentos
sobrenaturales.

En el periodo Edo a estos rollos se les dio Ia
siguiente dasificacion:

monogatari los que gloriican !a clase guerre-

Ya 'y ven (as revueltas corno algo romantico.

estos rollos fueron impuisados gracias a os

intereses de los samurdis

eden histona de monjes y de las fundaciones

de sectasy templos

Engi de (0s santuarios, leyendas y milagros.

denvadas de la preocupacion de 10s sacer-

dotes

nikid 10s dianos personales, normalmente de

individuos cultos

rokudo-e |a historia de naturaleza especiat-

mente moralista

Kase o utaawasen Rolios dodicados a la ilus-

fracién de poeda
Su preocupacidn por I seis 1siros en niveles
que hipan desde los aspifitus calestiales hasta el
Infiernc, esiaba en consorancia con la influen-
cia delas refomas budistas.

La historia no puede contarse In gocion.
emociones humanas y emplazamientos grdfi-
cos. La accidn indica una necesidad urgente
de alcanzar un objetivo mantiene &l nivel de
inferés allo. antretiene v sefala &l climax de
(¢ historia. Las emocionas humanas no debian
exponerse pdblicamente enfre los arstocratas
Heian especiaiments entre 105 hombres. Esto
condujo alos estereotipos de los rollos del Genji
pero otras dases socidles caredian de tales inhi-
biciones y usaban ta pincelada del estilo ¢hino
para presentar 1os sentimientos y 1as relaciones
humanas de forma natural. !

La pintura de refratos era parte del rtuat
especial fraido de china con ias doctrinas Zen
los primeros ejemples en Japdn son chinos v
de monjes Zen y estan fechados de la manera
China enfre los afos 1198 y 1262. Durante estas
décadas los “maestros” japoneses anseNaron
a sus discipulos ta técnica de la dinasfia Sung
consiste en pinceladas fiexibles que producian
un retrato realista de sus modelos. En contraste
con ias convenciones del Helan tardio io que se
queria erad una linea viva que pudiera expresar
los tasgos v e cardetar del individuo. Cuando
finalmente 108 japoneses 10 consiguieron le
dieron fuerza y confianza no solo respecto a
Io fisonomia si no respecto ala vestimenta gue
puede decir mas del caracter que los rasos fis-
cos. Sonpocos afistas profesdgendles fenian una
formacién con respecto d tema dd retrato. En
redlidad habia alguna supersiicién conira el
refrato. Por lo que lo demanda era demasiado
reducida para los artistas profesiondales, que no
podian hacer més gue rasgos faciales conven-
cionales.?

PERIODO EDO (600 A
1I868)

8 (pag 12 Alan Swann)
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Korin fue el responsable del campio fundarnen-
tal en la estélica japonesa, aparténdola de tos
biornbos Kimpaki con arboles, rocas, animales,
pdjaros vy flores al estllo chino: al hacer las flores
con forrnas angulares, 0 pAjares vy 1os anirnales
de tioo japorss dibujos de cunas suaves, blan-
das, abstracias. La naturaleza debia irderpre-
tarse en un sentido artistico v se retrataba ensu
mejor estacion, la ciudad tenia que parecer 10
mads encantada, agradable y prometedora ?

Los sintoisrno o el distrute de la vida salian ¢
la superficie dempre que fa pesada mano del
pensamiento budista v su preocupacidn por la
muerte o el yo no lo ahogaran3

Hacia el siglo xv empeazaron a considerar va-
liosas las xilografias por lo que se hicieron ilustra-
ciones para libros bajo la inspiracidn sinfoista o
de las leyendas populares sobre dioses; estos li-
oros eran cusnfos de hadas, eran denominados
ofogfzoshi. Cada lioro incluia vanos grabados
sobre paisajes o actividades humanas: algunos
estaban coloreados de una forma artesanatl, es
decir a mano.*

UKo -2

A principios del glo xvi, (0§ libros de novelas y
cuentos poseian unos cuantos grabados, es-
fos grabados eran los llamados ukiyo-e; eran
designados asi, ya gque la palabra ukiyo pro-
venienie de la ideologia budista. Dervada de
uki sufrimiento vy Yo mundo, por 1o que quiere
decir "mundo de sufrimiento”, Para el budismo
el mundo era un lugeor de sufrimiento que se te-
nia que admitir sin replica y paraddjicamente,
el mundo era un lugar de tranguilidad. En el
pefiodo Edo el significado de la palabra ukiyo
fue cambiado por “flotar” gue metafdricamen-
fe se enfiende como “felicidad”. La patabra
Ukiyo también puede traducirse por “mundo
efimero, fugaz o transtorc”, remitiéndonos as a
la transitoriedad de fa felicidad en e mundo. En
¢l periodo genroku (1688-1704) la palabra ukiyo
era JUtilizada para descnoir cualquier cosa gue
fuera de vanguardia v erdtica. Para Reischaver
este término lego a implicar “moda actuai”.

Ukayo mas que referirse a la estampa se re-
fiere a un tema comun a varios productos que
sugireron ia necesdad de dar al mundo una

¥(pnag 12 Alan Swonn)y
N(pag 12 Alan Swonn)

concepcion de placer y esparcimiento del que
se tiene que disfrutar por que es eflmero, Hoy en
la actualidad ia poiabra ukiyo nos remire o pin-
turas v grabodos joponeses del penodo Edo.

En cuanfo a lo politico de este pericdo, las
ngurosas {eyas promulgadas por el bakufu (&s
un consejo principaimente de ancianos) que
fenian que ser seguidas con todo rigor o de
lo contrario las penas por su incumplimiento
resultapaon severas. hicizron Jue se dsasano-
flard una cultura erninentemery< Woana con
idedles v costumbras hedonistas; como la vida
es pasalera y efimera se decia que los pocos
placeres gue se puedan disfrutar en vida hay
que gozaros.

Con este pensamiento, los habitantes de las
ciudades crearon necasidades culturales por lo
que establecieron y condicionaron calles con
teatros de kabuki y bamios de placer como
Jos de Yoshiwara en Edo, Shimavara, en Kyoto
y Shimmachi en Osaka. Estos fueron tema de
inspiracidn para los aristas del ulkiyo-e. Pero
no solo los artistas de uidyo-e frabajaban esta
temdatica, también encontraban la inspiraciéon
en escenas del mundo coiidiano y adoptaron
muchos métodos cléasicos del viejo Japdn para
NUEYos 1emas.

Las primeras impresionas se hacian en blanco
Yy negro, a una sola hoja; aigunas eran pinta-
das @ mano y g incluian un color extra, este
era el rgjo. Muchas veces se desafrollabon en
dipticos, tripficos y hasta en polipticos de siete
piezas. £stas estampas se vendian en estableci-
mientos donde eron expuestos colgados en lar-
gas cuerdas fuera del exppendio, como ropd en
el tendedero, para gue la gente los cbservara.
Erias calles de las ciudades como Edo. halkian
personas que ofrecian grabados o los fransein-
tes, conternas polificos prohibidos o de shunga-
e; elvendedor sé colocaba un amplio sombrero
de alas onchasy se cubr{a ia coara conuna tela
pAra asi permanecer en el anonimato

La época de oro del uldyo-e la podemos
stuar enire 1os anos 1780y 1810 ya que los ar-
fistas de este perdodo lograron modelos como
acercamientos en close-up de myujeres y acto-
res, tograron captar la sensuakdad y obtuvieron
una destreza para refratar a sus modelos. Con
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estos retratos la gente jugaba o reconocer al
persongje refratade, podia ser una famosa cor-
tesana o un actor muy populdar,

El goblemno siempie sospechoso de gue se
utilizaran métodos indirectos de minar su poder
IMPUSO UNAa censura sobre ellos, y exigié que
cadauna llevara un sellos de aprobacién. El di-
sefo antes de ser impraso erg presentado ante
un censor o gyogi quien dl utilizado le agregaba
el sello de aprobacidn llamado Kwame. Una
vez autorizado se procedia ol grabado en ma-
dera da cerezo. Antes ae que se extendieran
(o5 grabados policrornados, el color acostum-
brado era & rojo aplicado al principlo con un
pincel, daspuéds s&¢ empezd @ mezckar con laca
O goma para hacerlo mdas denso o drllante® E)
amarillo y el verde se anadieron hacia 1710 y
tos matices y sombras se producian espesando
o dligerando el pigmento,

CARACTERISTICAS FORMALES
El ukivo-e del sigio vi axax, es figurativa y conmo-
tivos antropomor fos, fitomorfos y zoomorsos. Las
figuras estadn contomeadas en negro logrando
asi redlce y autonomia con respecto de otro
elementos dentro de la composicidon de ta es-
tampa, por o cual varicran de lineas anchas o
delgadas segln ia importancia de {a figurd. Los
pliegues de la ropa. las caracteristicas, fisond-
micas de los personajes, también son marcados
por lineas de diferentes grosores. direcciéon y
ondulaciones, para dar una mejor caracteriza-
cién, levantar el volumen y dinamismo at graba-
do. El uso de la linea es demasiado experimen-
tal con trazos agilesy libres. El equilitre se do a
base de las masay 10s colores. el uso de textos
esunda forma de complementar ¢ diseno

Los cuenoos son dindmicos, siempre estén en
movimiento, en acciones deteminadas, con
una actitud narrativa y anecddtica.

WATSUSHIKA ROKUSAI (I760-18Y9)
Cred su reputacion fuera det Japdn por su trata-
miento de paisaje japonés. Hokusal era un estu-
dioso del arfe de gran humildad. Se le obligd a
dibujar desde los seis anos pero dice que hasta
qQue no tuvo 43 anos No entendid como pintar
animates, Insectos, vy plantas adecuadamentas.

2pug 12 Alan Swann)
Bipag 12 Alon Swann)
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En ofro lugar dice gque fue torpe hasta los 70
anos. Vivid hasta los 89. Entre sus oboras desia-
cdan las llustracionss que hizo para 1os libres del
novelista Bakin (1767- 1848), con et cual maniu-
VO una estrecha relacidn entre 10§ 29 v 46 aios
de edad. Hizo varias series titulodas 100 vistas
def monte Rufi, historia del Ronin y ofros. Estudid
la perspactiva europea con Shiba kokon (Y747-
1818) quien fue el primero en intentar los graba-
dos con placas metdlicas.

Er 1812 empezd a publicar ios manga en
quince volumenes, vy no son otra cosa que
apuntes de todas los agpectos de ka vida, des-
de o nacimiento de un nino a la muerte de un
anciano. Enfre las achividades cotidianas hay
ascenas caseras, granjas, frabagjos especializa-
dos, juegos, festividades, espectaculos, actores
religiosos y criaturas vivas de los insectos para
amba, rasgos de arboles, 1ios, lagos y templos,
casasy castillos.

De sus llustraciones de naracicnes dramdti-
cas, junto con sus bocetos invento Imaginarias
craturas distorsionando radicalmente desde los
bocetos son el antecedente de 10s monstruos
que contempordneamente son plasmados en
el manganime. Tsuji afirma que la estilizacion
del manga personifica {a vitalidad del \a liber-
tad de fa imaginaddn japonesa.

Hakusai era un dbujante entregado a iaQ
practica constante, quizé con el propdsito de
pasar el tlempo y canalizar su energia é

JAPON MODERNO

RESTAURACION MEINX
Muchos historiadores datan gue el periodo del
Japdn Modemo emerge desde la restauracién
Melii en 1848, cuando Japdn tiene confacio
con la civilizacién euro-americana con (@ intro-
duccién de ias técnicas y conceptos de arte
occidentdl, Los japoneses tienen la habilidad
de absorber con rapidez nuevos conceptos v
técnicas, esto dio como nto un proceso de
maduracién ocurido por todo el perodo Edo.
Duranteia era Meiji (1848-1912) los dos mayores
conientes han estado floreciendo en oposcidn
una de la otra. aunque fueron dos distintos gé&-
neros de arte.



Los japoneases disfrutaban feer comics ame-
ricanos ast infroducen a una exdtica cultura y
artistas adoptan su formato. Pero diferente en
nocionas europeas como son ftafia o Francia.
Las tiras cémicas americanas ¢ despuds 105 ¢o-
mic book) en Japdn no fue competendcia para
la vanedad doméstica. La relativa aisiomiento
culiural de Japédn siempre ha permitido ser mas
choosy, alrededor de influencias exfranjeras y
entonces adaptfaron a su propio gusto. Alrede-
dor del fiernpo "8ringing up Father” comenzd a
sertaiizarse enos periddicos japoneses realizd el
poder ds las tiras de comics atrajeron lectores v
comenzaron ios artistas japoneses quienes uso-
ron el estllo americano. Las historietas extranje-
ros fueron exdiicos pero, en el final, extrofo.

Dos artistas europeos introdujeron un NUEVo
estilo de dibujo; Pimero fue e Ingliés Charles
Wirgman, por medio de una revista dedicada a
extranjeros radicados en Japdn a la que laméd
“The Jopan Punch”, publicada en 1862, En esta
revista ocasionalmente publicaba carcaturas
en los que satinzaba la vida medieval v feudai
japonesa y a los japoneses abrurnados por el
repentino cambio de su sociedad teudal a una
industrializada. desde el punto de vista def hu-
mor ingles. Estas caricaturas trascendieron de
fal manera que actuamente se considera a
Wirgman el padre de la caricatura japonesa
moderna, celebrandose anualmente una cere-
monia en su tumba en Yokohama. La segunda
aportacidn europea fue por parte del francés
George Bigot. conlarevista 18bad en 1887, que
contd con genios de la Hustracidn y narracién
iaponesa de aquel entonces como Rakuten
Ktazawa, Tofujin, Shousei Oda, Yukata Aso. Con
estd revista también satiizaba al nuevo Japdn
conia diferencia de gue se atrevié a crificar al
goblemo. hecho que ie gand el apoyo vy ad-
miracion de los aristas joponesss que durante
tanto tiempo habian sido censurados.

El primer autor joponés que rompe las filos de
material extraniero es Rakuten Kitazawa (1876
1965) en el suplemento dominical del diario Jiji
Shimpou. €l suplemento se lamaba Jijii Manga.
Kitozawa se especializd en el dibujo satirico y
cred las pimeras historietas v revistas odmicas
japonesas, una de elas era Jokio Puck. En estas
historietas 1os didlogos no estakan dentro de los
globos, si no mMads bien eran colocados como
pie de pdgina. Conla creacidn de la historieta
firge un medio de comunicacion con e cudd

Japdn se pone en contacto con el extranjero.

Cuando el General Perry imumpid en Japdn,
en el siglo diecinueve, la perspectiva dela mujer
en el monga comenzd a cambiar, ya que hasta
sse momento los autores eran Unicamente del
$exo masculine v ¢ manga refigjaba ung stuo-
cidn nada favorecedora para 1o mujer. Incluso,
en la época actual, [as autoras de manga son
una minoriaL 1o cual demuestra to difich que es
romper con la fradicién mitenaria de Japdn.

los impresionisias europeos se maravillaban
ds la exdtica belleza dai ukiyo-e, que sz usaba
para ernpacar el té exporiado por Japdn, gue
apenas comenzaba ¢ abrirse al mundo Occl-
dental. La extensa obra de Hokusal Kaisuhika
fue una influencia para los pintores occidenta-
ies de! arf nouveay, como Monet, Toulouse-Lau-
trec y Van Gogh, puesto que ¢l arfe japonés
s& encontraba de moda en €505 momantos en
Pars, ya que una de kas caracteristicas del art
nouveau s el cosmopolitismo.

Pero al infiuencia de Japén modernizar no
ocurid con disrupcidn social especialmente
sobre la inquietud econdémica, muchos artistas
intelectuales fueron radicalizados por 10s pro-
plemas gue allos vieron y optaron por trabajar
en el nuevo proletariado y generaron agitadas
propugstas de caricaturas y tiras de comic. El
suceso de la Revolucidon Rusa en 1917 tomaron
una atractiva ideologia. Ser una inestabilidad
aristica en la década deios 20 v 30 en Japdpn
cast siempre significa el comienzo un Mands
mo Publicaciones de las cuales en "“Musansha
shimbu™ (ef nuevo prolefonado) Senki (banderin
de guerra) y solore seberas revistas figuraron re-
gularmente los trabxajos radicales de artistas en
grupos izquierdistas como e “Japdn Proletariat
At League”.

En la década de los anos 20, artistas como
saseo Ono y Hisara tanaka describen su de-
cadente vy progresiva sociedad buscando en
los cafes, bars vy los teatros de Tokyo. Ono en
poriicular obtenia ganancias por sus dilcujos
eréticos. Estos trabajos fueron categorizados
COMO gro-guro-nansensy (erc-tic, gro-fesque
and nansens-ical) ait, una manera anterior ai
manga eréfico de hoy en dia llamado hentai.
Las tiras de comic en los anos 20 generalmente
consistieron de no mdés de 4a 8 cuadros en und
pAaging, serializados en perddico o en sus suple-
mentos a color.
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Entre los anos 20y cerca de 1os 30°S of nuevo
gobierns con ideologia policial armado ¢con un
orwellion “igs leyes de Ia preservaron delapaz”
ensenaron el control a aquelios quienes abor-
daban ideas subversiva. Esto [0 hicieron para asi
poder intimidar a los artistas y editores. Mas de
una ravista fue forzada a cerrar, ofras més fue-
ron obligados a autocensurarse. El amesto fue
&l destino de los editores quienes no cumplian.
Le psrsecucion incitd a los artistas a trabajar en
saivar el genero, indirectarmente produciendo
por ambos [ados en mangas para Rifos v en
8IC-Qoru-Nansensy para adultos.

En los afios 30 1as revistas para nifos. Revistas
como Shonen club de Kodansha comienza G
incluir historietas largas vy seridalizadas, donde
cadda uno de los episodios son conformado de
20 pdginas y conforman una historia completa
cuando esta historia fueron compiladas, ellos
fueron salldos en un bello volumenes de alrede-
dor de 180 pdginas, impreso en color en sdlido
en fantasia cartdn cajén.

Mas de sstas historietas fueron moralisticos,
acentudapan os tradicionates valores de leak
tad. valenfia y fuerza para los jévenes. Compa-
rado con et manga de hoy en dig, esto delos 30
carecian de composiclén, pero muchos fueron
en color.

A medida que s acercaba la Segunda
Guerra Mundidal. los temas de los mangas se
volvian mas élicos, usando al manga asi como
propaganda presentando historias cuyos per-
songjes eran soldados perfectos e invencinles
y ¢ los estadounidenses 10s representaba como
demonios japonéds, dmilares a tos tradicionaies.
Las caricaturas en las revistas regularmente
exhortaron a la nacidn a aniquilar ef satanis-
mo amencano y biitanico. Kondo ¢l editor de
manga dibujo caricaturas de politicos en las
cubiertas. Hatanosuke Hinomaru, es un manga
con una histeria de samurds que cumpfia con
la politica mifitarsta oficial: Sentido del deber,
leaitad ¥ naciondlismo. Otra obra de este estilo
fué Nokaru, creado por Suihou Tagawa, la serie
mas famosa antes de ia guena. Comienza en
1931 y este manga retata la historia de un perro
que deseq ser un gran general y entra al elér-
cito, en un PrNCiKio se le representa como un
gracioso reciuta, pero después pasdé a smbo-
lizar al soldado perfecto, cuyos enemigos eran
los salvajes monos de la montaia vy el ejercito
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de cerdos. Las aventuras de Nokaru son el re-
flejo de los anos antes de la guerra, ésta misma
y la censolidacion de Japdn sobre China. Con
[ movilzacidn generdl del pais, el personaije es
ascendido a capitan, y ¢ serie pierde el 1ono
humoristico v se convierte en una prolehgada
narracién de hozanas bélicas. Fue incretole-
mente popular vendiéndose mds de un milién
de tomos recopilatorios. Después de ta guerra
ya no 1uvo excito, pero volvidé a aparecer enla
revisfa Masu que ero referente ala guerrQ.

Muchos caricciuristas fueron enviados como
corresponsales a la zena de guera donde ellos
craaron reportes para ef pdblico en casq, folle-
tos de propagadnda para el populacho local y
los folletos se¢ deiaban caer sobre fineas enemi-
Qas 105 grandes sucesos fueron archivados con
los nativos populares asidlicos quienes fueron
frecuentemente ansosos de lanzar acoplar
de coloniglismo europeo. Pero esta influencia
artistica no sempre corto una importdnte figura
militar.

Los artistas didgian sus fraloajos con dos objeti-
vos, persuadir la nativa populacién de Asia que
los Japoneses fueron liberados vy 1os aliados son
el demonio en disgusto ¥ ensuciando discordia
en el rango de las tropas dltadas. as carca-
furas fueron un exceente medio para ambos
metas por que ellos frascendian las bamreras
formidables del lengugje. En muchas regiones
la gente fue andlfabeta. :

Daspués del atague al Peart Harbor en di-
clempre de 1941, los caricaturistas quienes fue-
ron prohlbidos desde su trabbgjo o luchando en
el frente, trabajando en el gobiemo vy €l servicio
millar creando propaganda parg ser usada
una vez mas en ka oposicién Topas. promovian
lo solidaridad naciondal por medio de dibujos de
una sola vifeta, cosa que envilecid al enemi-

go.

El manga modemo tiene sus influencias en
la postguerra, y es la misma guera quien mar-
ca una divisién en la historia del manga. La
experiencia de 10§ japoneses en la guena; el
bombardeo atémico, ia ocupacidn de Estados
Unidos, la tecnologla invertida y la constitucién
anfimilitaristo, comenzd a verse como Ia apa-
rentemente fuerte dicotomia gue convergid en
la robdtica, en mangay el anime.

Tras la victoria de {os pdises aliados en [a con-



flenda bélica, los palses del gle entre [os que
estata Japdn quedaren surmidos en la pobreza
absoluta v la desconexion total de acuerdos
comerciales gque le permitioren respaldarse
inmediatamente. Los palses aliados encalerza-
dos or Estados Unidos permitieron préstamos
en oo de auxiliar a tales palses con g Gnica
condicidn dg no invertir en armas o industria mi-
itar. A emipezaron 1os primeros gjercicios de la
industria automoiz del pais asidiico, Surgieron
las ndustrias editoriales entre las cuales estaba
Iy industia de la historletay (o5 oimeros proyec-
tosde anirnacion para 2f Cine v [ felevisidn, Sin
SIMbargo e51os proyectos no eran ideados por
iaponeses SNo por americanaos que pagaban
2 manoe de alra o los dibuiantes orientales, La
Censura continia en Japdn pervaros anos odaio
la ocupacidén de los aliados, pero esta calima
permitid alos artistas politicos la mayor libertad
gue jamdas hayan conocido antes. Después de
superdr esta era corta revivieron Igs revistas de
carcaturas para adultos, el manga v la revista
zquierdista kumanbachi dieron ala socledady
a los artistas politicos un foro. La nueva politica
aiusto el progresc con impresionante rapidez,
Los artistas ahora adootan o democracia, Los
folietos fueron frabajados por camaradas de la
preguerna quienes han convertidoe at lado del
militarismo para la duraddn de la guerra.

En la Posguerra, e ranga era una herra-
mienta imporante para distraer a (g gente de
la dificil situacion en la gue vivia por medio de
historias rosas v personajes llenos de suenos y
esperanzas para el futuro, devolviendo asilain-
fancia v la jeventud, nutriendo una generacion
que 4 lolargoe de suvidano dejard de hacerlo y
fransmitird esta necesidad g la siguiente. Impre-
sos en pdpel v Hinta de baja calidad, v ios artis-
tas eran muy mdadl pagados, todo esto debido g
i1 economia, Uno de elios era Anmifsu Hime, un
Manga para niNas, que hablaba de stuacionas
dulces v tiempos prosperos. Bl trabajo en las
grandes empresas y proyactos amerncanos, en-
sefsaron al artista japonés las téenicas v sistemas
de animacion, iguaimente asmild répidamente
el sistfema iconice de comunicacion occiden-
taly lo aplicd a los prirmeros dibujos japoneseas.
Fue en esta época cuando un doctor lamado
Osamu Tezuka incursiond en &l medic, su prin-
Cioal influencia fue la fimografia dlemana vy 1as
peliculas animadas de Disney. Al querer plas
mar el movimiento le dio al manga una nueva
imagen, mas fluida y dindmica. Debido ala po-
breza monetaria, 1as publicaciones deblan de

ser en lineqs smples de blanco v negro. Se dice
que también, bajo 1a influencia de Bamioi se do-
ben los caracteristicos ojos grandes del manga.
Su mangas son exitosos va que sus historias no
solo solo hacen relr también confienan dolor ira
v odio, creando histords que no necesariamen-
te tuvieran un finar feliz. En 1947 romplé record
de ventas con su primer obra La Nueva fsia def
Tasoro, publicada con todas las caracteristicas
rmencionadds vy en un formato que resuitara ser
muy barato y accesible para 1odos 105 NIROS O
muy pobres gue fugran, En 1652 Teruka 5¢ o=
solida con Tetsuwan Afomun nino rebet, Cona-
cida en nuestro confinente como Astro Boy. Se
dice aue o inspiracidn de este persondis fue
Mickye Mouse v que de echo posee un pare-
cido, tlene dos orejas redondas en la cabeza v
Astroboy tiene dos picos en 1a misma posicion.
Fue el primero en redlizar un manga shojo con
Ribon No Kishi (Princesa Cabdafferoy de 1953,
en la que apdarece una protagonista bisexudal,
cosa que pasard a ser una de las caracteristi-
cas del manga en generdl, como Ranma 1,72
de Rumiko Takahashi, en donde un hombre al
sertocado por o agua fiia se convierte en mu-
jer. Como vemos Osomu Tezuka establace las
bases para 1o que hoy s el mangd contempo-
r&ineo y los ofakus lo llaman “manga no kami-
zZama™ {Dics Viviente del Manga), Otras de sus
obras son Jungte Tatai (Kimba, & ledn blanco).
escribié frabajos maestros como Budaha scbre
la vida de Buddha, Adoff né Tsugu con &l que
da una versidn al enigma que fue Hifler, v & no
Torf (Phoenix), con la cual examina fos misterios
de lo vida en un universo que ha comenzado v
serd el final,

A partir de 1957, conla fundacion del estudio
Toel Animation Co, Japdn comenzd a produci
peliculas animadas a lg manera en que Lisney
lo hace: una pelicula al afe, basadda en alguna
leyenda europea u orental. Para la pelicula Sak
yU-ki (Ef rey de fos monosy el director Taijl Yalus-
hita pidid su colaboracion a Tezuka Osamu, por
ser el autor de la historia onginal, Esta experien-
cla, junto con la legada de la primera serie de
Hannah-Barbera a Japdn en los affios 80, Tezuka
tiene la idea de transmitir la verddn animadda
de los mangas mds exifosos v es asi como en
1963 con pOCOs TeCUrses Comienza ia fransmi-
sidgn de la versidn animada de Tefsuwan Afom
en television, creando as’ el anima. Tal como 1o
hize con el manga, Tezuka Osamu revoluciond
la industria de (o animadion japonesa por me-
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dio de historlas mas realistas vy persongjes mas
humanos, dic un espacio a las nifas, e hizo ¢
un lado el estereotioo de las animaciones para
niNoS peguenos, creando historas para todo
lipo de pablicos, tanto fratdndose de peliculas
como de series de television v animaciones ori-
gindles para video.

En 1938, Jopdn empezd a ser escenario Natu-
ral para las catdstrofes desatadas por gigantes
acorazados. Y sn lugar a dudas, el mecha, tér-
mino wilzado para referirse a maquinarias, ro-
bots o 2quipos. En esta misma década, {os anos
40 se crearon $peed Kacer;, onMan 28(Tetsuiin
28). Eight Man, Cyborg G09. expandiéndose asi
Ja industria del anime en Japdn, cuyo objetivo
era el de ¢crear competencla aDisney. Estos son
Ios comienzos muy dudoses ¢ ilusos de lo que
hoy es una gran industria fransnacional, des-
prués de todo no era tan llusala idea de hacerle
cormpetencia a Disney.

Posteriomente en 10s anos sstenta se puso
de moda la tendencia orental gracias al
movimiento de literacion hipple con ¢ que
se pemitié la enfrada del manganime a |05
Estados Unidos. La razén este &xito consistia
en que el Japdn de la postguerra constituye
a la renuncia de muchas formas de acclones
militarmente agresivas mientras la bomba até-
micay (@ humillaciéon de la ocupadién ha dado
como resultado sentimisntos extremnadamente
pacifistas, pues se dice que la piedra angular
del crecimlento es el sufrimiento.

La disolucidn con la sodiedad japonesa ha
sido tfambidn fimpiamente substanciada en el
joven pensamiento cuttural “la effnera moda
det shojo (muchacha) v fa cuffura kawai (sim-
parco)”. Esta cuitura kawai es manifestado
Q fravés de una moda de cardcter infantil, los
jovenes Idolos del pop y una inmensidad de
marcas comercidales de “simpatia”; articulos de
papeleria, accesonos de moda v ofras parafer-
nalias se conocen como “fancy gooads”. la ma-
nitestacién de! kawail continua con 10s iconos
del anime, uno ds ellos es Doraamon & cual
sgue el estereotipo kawdl pequeiio, suave, de
aspecto infantil y extremadamente redondo.

Esfe pacifsmo se manifiesta en el manga con
lo humanidaad de los persongjes, tenian debili-
dades, se enamoraban, pueden nacer, sufir &
Incluso morir para dar paso @ otra generacion.
concordaba con el afdn pacifista dejando a
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un lado a los persongjes Invencibles de oigen
combativo que se hacen llamar héroes. Quizd
lo mayotia plense que es51o es una paradojo ya
que muchas historias shonen son muy violenias
cormno €5 &l caso de la muy senalada Dragon
Balf Z & anirne y manga muesiran la violencia
NO COMO ejemplo a seguir sino como olgo
que hay que avitar. Las serles de esta década
son Mazinger 7 de Go Nagai, Heidi de Hayao
Miyazaki, Marca, Doraemon, Capitan Harfok,
Sundam vy Galavy Express de Lsifi matsumoto
alcanzaron el &idto en Japdn y en el resto de
paises donde se estas series fueron emitidas.

Hasta principlos de los afios 80 1o Unica ma-
nera de tener un acercamiento con el manga
era por medio del anime fransmitido en el cine
o en la television. £ éxifo iba en aumento por
o que en Japdn se lanzaron al mercados 10s
OVA's que son videos con versiones exclusivas
para este medio de un determinodo manga, €s
decir no pertenecen forzosamentse a Ia historia
del manga orginal; un ejemplo es Guerreras
magicas el anime esta basagdo en el manga &
cudal nos dics que ires ninas de 14 ahoslas cua-
les son Lucy , Marina y Anais; un dia se reunirdn
jas fres 2n i 1ome de Tokyo vy ser@n invocadas
POr UNA princesa de otro mundo llamado céfiro,
para que ka “rescaten®, aunque en la historia
vemos que ¢ motivo fue otro, En e GVA'S, 10s
personajes son los mismoes, Lucy, Marnay Anars,
pero la historia varia ya que Igs fres no son
convocadas al mismo fiempo ni en &l mismo
lugar. ni por la misma persona. La dernanda
de este tipo de material, provocd el exigr ¢ los
mangakas como proguctores de anime mayor
calidad para as poder compelir y para que su
producio fuera elegido. Se puede decir que el
OVA's s un versidn inédiio. esto con e fin de
abrir mercado para obtener ganancias. aligual
que todos 108 articulos que poseen la imagen
de 105 persongjes. como ¢osas relacionadas
con el manganime de dicha sesie, libros de
flustraciones, cartas coleccidnales, soundtracs
con canciones interpretadas por tos idolos pop
del mornento, entre otras curiosidades. A esta
década pertenecen (as seres manganime
de Laemiu Candy Candy, Los cababeros dof
zodiaco, Captain Tsubasa (Sup&rcampaonas),
Maaross (Robotech). DrSlump., Dragon 8ail del
maestro Akira Toriyama y Ranma 1/2 de Rumiko
Takahashi, Akira de Katsuhiro Otomo, es un
rmanga con una caracteristica que lo hace es-
pecial, pues es ia historia mas larga hasta ahora
redhzada (2160 pdginas) vy fue pubklicada por



primera vez en 1982,

En 1920 sUrge un nUevo oop arf que refleja
la influencia andrquica de Ia post guena y |d
cultura de masas japonesa, 1o cudl carece

fiterio; esto permitid inferrumzt e excesc
de desarrolo. El nuevo po marca un claro
rompimiento con s practicas previas del arte
contempordneo japonés, motivado por un o
clro consciente de su insignificancia histds wl,
s st dellberacion de aparlencla &ifschla que
srientaron (os Innobles [azos con los cuales CITG—
ron materiales despreciakles como a5 & mane-
ga, animacion, monstruos en ¢l cing v series
de televisién baratas, video juegos, todos asto
oroductos de consumo de 10s ofakus.

=
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El cadtico florecimianto de la subcuitura en
Tokyo (incluyendo en estd el manga) hoy en dia
provienen una opontunidad para descarrilar las
categorias académicas del arte contempord-
neo, und de estas es o quien liamaremos Tokvo
o, Entre los temas de la subculfura contermn-
porfinea, Sawaragd especificamente enfoca en
la expresion pormograficd en los medios ofaku
v 1 formaciones grotesca tridimensionales de
kajiu, la imaginaiia en monstruos como Godzia,
son los mdas potentes vehiculos para [a nocidén
del Tokvo pop. Ellos proveen las laves o reinte-
grar lo que ha ddo lo margindlizado en la cu-
tura japonesa moderna. Mientras ia expresion
innibida de la sexualidad ha sido reprimida por
la aita cultura oficial desde la restauracion Meij,
el prototinge de kaiju fue hecho por dos hombres
instruidos en pintura v escultura guienes aplica-
ron altastécnicas de arte aun ane bastarde de
creacidn de monstrucs para peticulas de nifos.
Sawaragul argumenta gue el producto hibrido
de la cultura pop japonesa contempordnad
incluyendo el fime de animacidén de autore-
flexion Neon Geanesis Evangelion son arfistica-
mente mutantes que no caben dentro de 1as
categornias de arte contempordmeo; nacieron
fuerc de la imitacién japoneasa v s de la cuitura
DR amencand.

Ofaku surge en 1980, es una generacion de
cutura pop entusiasta vy eguipada en conodi-
mientos de comics. peliculas de animacion. v
olras obsesiones underground. Formalmente
marginalizados en una negativa gue emgloba
postconsumismo, materialismo e infantilismo ja-
ponés. ofaku es ahora un protofipo de nueva
cultura. Joshic Okada, Oiakugaku nyumon
{introduction fo the study of ofalas, Tokyo Ofa

Shuappan 1996, 85)

El desarrollo rmds fructiiero de los cdmics en
las dos ifimas décadas Imm Gi(:‘@ ej detastiras
comicas delenguae canice 0. con grafis
rno iy insed v esausmal ‘c < le\ docl antifo-
tografice). v &l de las series erotiz adagsy sunfuc-
samente extravagantes (Gllbumes parg adultos)

que cubren un redl exgresiva poco propica ol
Telavisivo,

‘espectdcuto familiar”

;.ver:nulmuo an Ianu\ RN nm
nes antistas, tanto a dibigontas como actores e
doblagie, quienes son selecclonados segln rigk-
rosos criferios reladionados con las caracteristi-
CQs propias de cada persenaje. Esta industia,
en constante crecimignto. no sélo es fuente de
frabajo para estes aristas, sino que InCcorpoerd
ademds a directores, compositores, fotdgrafos,
escendgrafos, guionistas, traductores, 1€cnicos
en computacion vy todas las profesiones rela-
cionadas al sector comunicacidn. Numerosas
companias inglesas y norteamericandas se en-
cuentran cornercializando estos anime para et
rmercade mundial.

La segunda guemra mundial y la subsecuente
evolucion de Ia tecnologia ha causado que ia
cultura pop comenzarda a persuadir en muchdas
facetas de la sociedad modema, desde ia
television, el cine, las revistas v el infemet. Con
este ultimo medio v ka cultura pop japonesa, e
anime ha comenzado progresivamente o tener
mds influencia y aun mdas ha crecido, gracias a
la cultura Pop, que sigmpre ha fenido und fuar-
za incraible en Japdn; esculpida por la ocupd-
cidn amencand, ¥ apeidando o und inusuaimen-
te gran demografia. desde los adolescentes a
los viejos ciudadanos, Con o reciente premio
Cscar obfenido por B vigfa de Chinire de Ha-
vao Mivasazi como megjor fime animado del
2003, el anime ha entrado af sigho s como una

. de las exportaciones més exitosas de Japon. kn

el 2001, e anime en Japdn cuenta por sobie &l
A0% de todos los ingreses v han generado dlre-
dedor de 200 billones de yvenes desde peliculas,
videos v produccionas de TV.A
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a palabra mangao significa cancatura,
vineta o historieta. Fue implantada por
el grabador Hokusal en 1814 y esta

823 compuesta por os ideogramas  man
que significa involuntariamente o o pesar de
uno MisMo v ga. pintura. Con esto Hokusai trata
de descnbir algo como bocetos caprichosos. Ef
primer ideograma tuvo un significado secunda-
rio de "mordmente comupto”, El termino man-
ga fue usado poputarments hasta comienzos
del siglo x.®

La parsona ¢ue s& encarga de la realzacion
dgl ManNga s Conoce CoOMo mangaka pero
ste termino en Japdn fambién es gplicado v
significa caricaturista, En estados Unidos & ar-
tista es Unicarmente un miembre de un equipo
de escrtores, entintadores y colofistas, bajo el
conhizl de un pubicista. En Japdn son indepean-
dientes @ individualmente responsables por 1o
conceptualizacién vy complexion de su trabajo,
iGgual si ellos tienen asistentes ayudandolo, enlas
targos tediosas como los fondos, esto implica
tener la habitdad y conocimientos de geome-
ta v perspectiva. para poder dibujiar edificios
por lo que los asistentes deben ser espacialistas
en dibujo realista, v dibujo f&cnico para dibuar
maaquinaria. Elips realizan los personajes de fon-
do, mientras que el artista nicamente dibuja
los persondjes principales. Con asto allos relis-
nen no Gnicamente al control crealivo pero
fambién tos derechos de sutrabajo.

Akiia Toriyarma
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Lavido de los mangakas es de arduo trabagjo,
pOCos se toman ¢l fin de semana. se la pasan
mucho tiempo fuera de casa. iejos de familia;
trabajan en 5 0 6 historias para diferentes revis-
1as al mismo tiempo, por 1o que dusmmen de 4
a 5 horas en promedio en una noche. Para (0s
mangakas lo realizacidn de varios volimeneas
es posible a causa de 1a smplicidad del dibu-
o japonés siendo este Mmas lineal; es dedir se
le da mds preferencio y uso a la lnea gue al
sombreado o el color; y el uso de 0s asistentes,
guienss liberan a los artistas de la tediosa farea
de dibujar los detalles de los fondos; 0 como
en & caso de las CLAMP, un grupo de cuatro
exitosas mangakas que aun ad al dividirse las
tareas que implica la elaboracion de un manga
y como ya vimos, al igual que ofros mangakas
elaboran vanoes fftulos a la vez, se liberan de
la tediosa tarea de los fendos recurmendo al
uso de fotografias en aito controsie, eslo lo
pedemos ver en X, La habilidad de los drfistas
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&s usuaimente en solo crear & concepio de la
histona, comgposician. dibujo v endintado. Blics
sornfcos v famaosos

Bl manga en Japdn e una forma de legar
al astrellade, para algunos con gl darecho d2
tocar perod a sobrevivir requiers alarge plazo de
una resistencia miica a intelectudal. Ciantos de
aristas debutan anuamente pero Gnicamente
unos pocos logran perdurar. Bl nivel de su edu-
cacion s irslevante (nada importante), pocos
artistas flenan una formacion anisticay muchos
nunca llagaron a lerminar 1o preparatoria. sin
ambargo es impresionante la vivida imagina-
Cldn que @lios poseen v la hablidad para creor
interesantes historias.

Usando artistas y asistentes el 8stema de pro-
duccibn ha sido desairoliado en una extensién
de la tradiclonal discipling japonssa y ayudo-
dos o cementar una red patrébn de reladionas
entre aristas en 1a industia. Paro esto también
65 un negocio y requiere un representante,

Lo formao mas comun de los mangas es en
story-comic; primero es pubiicado en revisios
de manga. Cuando un manga obtiene poputa-
rdad este es compilado en forma de libroy en-
cuademado o la rgstica, En t&rminos americo-
nos esto equivale al comic-book y cuenta corn
30 0 més paginas a color, son consumidos por
un publico varonil, jJuvenil o adulto. En cambio
el monga ias primeras paginas son impresos en
popel couvche y junto con los cubiertas impre-
sas a color, el resto acimpreso & una soia tinta, la
<ual &5 la negra; sobre ambas caras de papel,
el papel utiizado es reciclado, £s Impreso de
esta manera por la tradicidn de que la pome-
ra historia fue impresa en blanco v negro con
togues de coior rojo. Las editoriales con mas
puplicaciones son kodansha y Snogavan.

El manga posee sus propias caractersticas
que o hacen diferente como 1o soni el estilo v el
formato. Para poder comprender a definicion
as manga. primero definiremos que &3 una his-
toreta asi cOMOo sus elementos, analzands ala
par las caractensticas del manga.



secuencia de imagenes

B relata una accibn cuyo desenvoli-
& O mienito tempordl se efectta por saftos
suCesivos dé una imagen a otra sin que seinte-
mumpa la continidad del relato ry la presencia
de los persongjes (laimagen, enmarcada enun
espacio ddimitado por una linea. enclera el
texto que ayuda a comprenderlq).®

Una histerieta esta formada por vinetas que
se interrelacionan una a ofra, pagina tras oS-
gina tormando o su estructura nairativa, su
lecturg es comprendidd por medio de una
codincacion texfual vy visual contenida dentro
de las vinetas. en Ias cuales puaden integrarse
elementos de asctura fonética. mejor conoci-
das como onomatopseyas, las cualas integran
un coddigo convencional gue es compartido
conloslectores. La parte grafica de la historietfa
(vinelus v onomatopeyas), fienen una funcién
narrativa ante el momento, es una imagen de
accién; porlo gue la viReta va mds halla de ser
uria simple llustracion. La ilustracion comenta,
es MAs descriptiva que namativa por lo que
requiere de precisitn en el detalle va que una
sola imagen debe decirio todo. anads digo al
relato o al texto en sentido general. En cambio
ja vineta es el relato en la historieta por 1o que
hay estudiosos en el campo de g historieta, asl
como semidiogos definen a la historeta como
literafura de lo imagen. Las historietas al ser di-
ferente de lailustracion, utiiza formas estilizadas
criginales pues cada vineta debe de sef conci-

50 ya que s una imagen de lectura rapida por
que debe confrontarse conias vinetas que le s
gueny proceden y para esto el detalle esta de
mdas. Estas formas estilizadas corresponden mas
aundiseno. produciendo ag signos graficos con
un valor sockal y cultural gue hacen referencia
@ una expresion creativa de una ciilzacion de
la Imagen; por 10 que es necesario M estudio
dentro del ambito astético. entre otros.

Son diversos tos elementos que intéviengn en
ia composicion de una historieta: el guidn, los
dibujos. el montgje de vinetas. Segdn el ssillo
que se va ¢ fratar en una histonieta ¢l pafs don-
de se eldbora, estas aotapas fas cumpie una rnis-
ma persona ¢ un grupo de dbuontes baje 10
direccion del guionista y el drtista, que firmo la
obx¢. 0 Incluse un equipo en el que cada quien
tiene un trabaje definido.

La historigta €8 una conjuncion de codigos
primarios que Intaractan enfre §, estos cod-
gos pertenecen a la escritura, la fotografia. (a
pintura, el cine; pero aon asi la historisia posee
un ¢6digo propio, &l gloko y la ohomatopeya.
La historieta es un medio de comunicocion por
hacer uso del tengugje textual y visual; anle lo
conjuncion de estos dos lenguajes la historiela
tombién cumple con und funcidn pedagogica,
pués alinteractuar ambos lenguajes entre sipro-
porciona una demostracidon, explica y ayuda a
comprender con mdas facilidad. Esio implica,
dentro del mundo de la historieta, Ja alfabetiza-
cibn det sujeto y la interprefacion de la peculiar
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estructurocion de lo relacién imaogen-texto y de
lo imagen misrna, ast como ¢l conadmiento de
uNa serne de convencionalismos.

Por ser un medio de comunicacién posee
un gistema signico e ICtnIco v g este precede
un estudio de las relaciones de los signos enfre
s {dniGiclica) o de 1os relaciones de 1os signos
con s ggnificads (semdantica) y sin dar mayor
importancia a la pragmatica, o sea. la foma
concrefa en gqueé 103 individuos uson 10s $gnos

La fugtoneta como sisterna signico con coHdigos
convenciorales v simbolcs. en dondes exste
unda relacién analbgica entre el significado., de-
rivade de la imagen connotativa, conceptua-
izando ast 1o real v lo Imaginario. Parte de este
COAIgO cofrespandan lg accion v relacion de
todas y cada unu de los persoengjes; sus fisono-
mias, vestirentas, sentimiantos, pensamientos y
encuadres. Esta codilicadon S8lo asl se puede
establecer un s6lido marco de referenda co-
muUn que pasara o ser universal, hadendo de la
historieta un fendbmeno humanistico y complejo.
aungue 9n tania novedad. provoca &l interés
y la nacesidad or estudiarlo. v que todos 1os
glamentos antes mencionados son objeto de
estudic para la semidtica, por serla encargada
de estudiar la existencia vy las condiciones en
que se dan los codigos: para osl fratar de inter-
pretar la cultura v sus manifestaciones artisticas
en nuastra sociedad.

Por la producclon comercial de algunos
gjemplares. que implica un extenso tiraje, la
historieta estandarza sus cadigos y 1os difun-
de, Crea eslereotipos en 10s pearsongjes que
reprasentan € periil de estos; por ejemplo el
estudiante mds sstudiose siempre usxard lentes:
los superhéroes en ol caso del comsc. siermpre
posee dn un cuerpo exageradamente atsti-
CO, serdn jAvenas y VIgOIosos 1as mujeres 5on
atractivas con alributos exagerados. Con es-
108 estereotipos podemos desplegar 1oda una
ideologia con respecto alos valores inculcados
en los personqjes por los cieadoras v astos a su
vez porla cuttura en gue ellos viven; fomentan-
do osl, que el personaie v su historia se efijon ef
modeios ideales a segui por el consumidor de
historietas. Todo esto es refiejo de la situacion
socia-cultural vy econdmica que se padece al
momento en que fue realzada la historieta,
por gemplo Superman e utiizade para la
propagonda ontinozi en la década de los 40 ast
como combatia contra terrorislas iraquies en 105

20, educondo asi a un publiico en especifico y
mMasificado.

Umbarto Eco nos dice qQus la historala e5 un
medio de comunicacion ustematica debido a
- mangio de esteractipos y qus la lecturg des
una fistatleta (ay come la de olre medio visudl
o audiovisual como lo son €l Cing, 10 telgvision
o la folograffa) es una exenencia netamente
smbélica, aun con &l paso dal fiempo.® En al-
guUnNos casos de historieta se da =i caso de ser
un medio asistematicoe. dependiendo del nivel
de codige conaderado, en & que intervienen
la connotacion de (o denctativo, es decir el sig-
nificado que le damos ante 1o que realmenta
significe: un clanfsirno ejernplo es & manga el
cud en un incipio por ser algo ojgno a nues-
tra cuttura. algunas de los cosas que contiens ©
trata nosolros solernos verlas con rareza e Inclu-
0 a algunos incomoda como el intenso mane-
jo del desnudo. la cuestion sexual es mangjada
conmas lbsrtad.

El manga es disehado para japonesés quie-
nes tienen actiiudes y costumbres particulares.
aborda aspeactos de su cutturg actudl. dentro
de esta ef dmbalismo y mitologla proveniente
ae sus tradiciones. ya que el japonés pretende
rescatar y conservor su fradicion. Muchas cosos
que conforman su cuttura son desconoddas
fuera del Japén. El jJaponés Impregnan a la te-
mdatica del manga su propia vision del mundo.
La lectura joponesa es de lzqulerda a derecha,
haciendo una lectura pesada para la gente
que o hace en sentido opuesto; esto hace que
6l manga no sea uceptado facilmente en ¢l
mundo oacidental,

Con tedo lo anferior el manga resulta para
el lector occidental inintsligitles v hasta escan-
daloses, produdiendo confusdn que provoca
desprecio: ai menos en miexpenencia parsonal
mdés de una ocasdn ha escuchado habiar de
que & manga &s puromente pomografico vy
viclento, cuando esto es una parte de, va que
en lo cultura jJaponesa o caricatura No es una
oxpreson secundaria. sno una forma artistico
paralela a la actividad literaria, afma Tokiyo
Tanaka Nishiwaki. académica de la Facuitad
de Rlosofla v Letras (FFyL) de la UNAM®L la
cutura occldental, por lo gensral frafo a los
caricaturas como cosa vy tema de nifios, pen-
samiento que llevaron iniciamente al caos del
ascandalo,



a lectura de una histonieta implica va-
nos niveles que exigen ef conocimiento
ds un ¢6digo en espedifico.

« Lalectura del texto incluido denito de los
globos
+ Inferpretacion de los signos donde interac-
1oan texto-imagen
+ Los giobos
« Las onornatopeyas
s Anglizar la estructura intemao ge las vinetas
+ Lalectura defa imogen
« Encuadia
« Riona
« Angulos
» Faisonales
» Vestirnenta
s Gestos
s ACCIOnNSs

s Larsigoion entre vinatas

GLOBOS
Tamdien tlamado por algunos autores, baldn o
Durcujo. ks la infemretacion grafica def texio.
en este caso diglogos, pensamienios, faritasias,
en10s, recusrdos, meataftoras visudlizadas de 1os
perscrajes. pot 1o que dentro del globo pueds
albargar ung imagen. Bl “pice” que sole del
globo, sirve para indicar a giien pertengce &
aiogo de suinternior: aste elemento es lamado
della.

ISTORIETR
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Al estudiar la mortologia dal globo, nos da-
mos cuenta que existe una variedad de for-
mas, circular, ovalada. rectanguiar. cuadrada,
poligonal, con muchos picos: esfa vanedad de
formas confribuyen dar entonacion al content-
do det globd. logrando darle expresion al dia-
logo del persongje. La forma del glotzo es un
complemento o maés blen dicho un reforzador
grafico pard expresar €l sentimiento o situacion
del persondje. pasando a ser este un simeelo.
En el comic y TRO el globo de pensariento
tiene una forma de nube y el pico indicador
desaparece, siendoe este Una serie de circulos
que sa unen a la cabeza gel quien pertenece
ese pensamiento. Cuando el contorno det glo-
bo esta constituido posr una serie de peguenas
fneas disoontinuas, este representa voz baa;
asf como el globo que posee MAs de un pico,
expresa que el personqje tiene miedo, ira, Mo
ogiacion.

En &) mangaios globos tiene un flyjc de lectu-
ra verlical, de aniba hacia abajo y de derecha
a izquierda y algunos de los globos que se ma-
Nsjan son los sigulentes:



£l globo para expresar grito:

™ En X de CLAMP o forma de! globo s menos
agresiva

LLERG
| BORADD -
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| viREct

7 En Saint Sefya de Masami Kurumada, en den-

de o 1orma del globo es tolaimente radical,
dendo esta una manchia. En esle caso po
demaes hiacer la andlogio. ya queta mancha
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& En el coso de Akaro Torrvcmo en Dragon Baﬂ
Z.podemas ver que es irregular y con muchos
picos



Globo para indicar recuerdo

En al caso del comyc y el TBO para indicar un
fliash back, utilizan el contomo de la vinela. El
manga pargs expresar este manipula la forma
del globo, apoyandose del relate mismo gus se
da dentro de esta y es por esto mismo aus ha
ce ullizar & globo como indicador en vez de la
forma de la vineta.
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i En Xde CLAMP al Igual que en Neon Genesis
Evangefion de Yoshiyuk Sadamoto, vemos
gue ¢l giobo posee un conlorno doble.

7 En olra vifeta de X de CALMP vemos que
entre espacios blancos da lo misma imagen.,
esta colocado el texdo v que este esresalta-
do por circulos huecos en oul fine. Un solu
cion muy interesante plastica v estética.



7™ En /'S de masakasu Katsura mo hay glote,
pero sabemos que se trata de un pensarnisn-
to por que el encuadre en primer PIano rnos
ayuda. aparte el texio esta ruy cerca de la
cabeza y se encuenfra ubicado en la porte
alfa de la misma.

TN NMNEOTRII TSR

1t En s de Maosakasu Katsura y X de CLANVIP,
vemos ofro manegjo de gloho para pensa-
mlento &l cual es efizaso como et de grito
pero aun asi RO Nos remite a algo agresivo
y de impacto como 1o s el grifo. Posee mds
picos Que este, y un grueso contomo.
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Globo para itusién
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7 Masakasu katsura, para representar el dia-
logo o pensamiento referente a una usion,
st lo rodea de pequenas burbujas.
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Para voz baja

Yoshivuky Sadamoto. en Neon Genesis Evange-
fron el globo que utilza para indicar que &l per-
songje hablo en vos baja, es ¢l que ulilizan (63
occidentales para representar ¢l pensamiento
0 suefio; un globo en forma de nuve. con algu-
NAas curvas,
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i Enaltomo 1 de X de Clamp vemos una info-
rasante representacion para el pensarmiernto
zete so encusntra deniro de rectanguios
alargados. cintillos poddarmas dacir en tarmi-
nos de disano. que a la vez estos interactian
2on Vanas clicurnfarancias. de las cualas solo
se apreciar una parte vy no 2 fotal de estas
circuntsrencias. Todos estos eamentos, 1as
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Globo que representa la voz filtrada através de
medios electrdnicos

En su mayoria, tfratese de que autor estemos
hablando, representan esta caracterfstica de
diglogo en un globo poligondl., sea este regular
o iregular, con dos lineas paralelas o dos punti-
tas que salen de las anstas.
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Neon Genesls Evangelion de Yoshiyuki Sadamoto

ONOMATOPEYAS
Las onomatopeyas tienen como finaldad poner
de manifiesto algon sonide no vertxal. de algin
rdido, mediante una franscripcion fonética del
mismno obteniendo asfunvalor grafico. Con esta
definicidn, nos damos cuenta gque la funcion de
las cncmatopeyas s de agregar 2iectos sone-
ros, exprasados de una forma gralica a la histo-
fieta. Ad como en 108 globos, la forma grafica
da las cnomatopayas, nes indican ka intensgacd
del ruida. Dentro de la composiciéon grafca de
I vifietQ, ias ONOriaropeyas & veces deupan &f
todo o la gran parte de la misma.

Las onomatopeyas poseen un dgnificado
preciso en ef idioma inglés aunque &l frances y
&l espanal poseen sus proplas onomatopayas.
El idioma ingles posee unda gran rigueza en sus-
tantivos y varbos fonosmbdlicos:

fo ning. sonar el timbre

to smash, aplastar

fo knock. golpear

fo cick, dar un goipe seco
fo crack, qusbrar, crujic

to crash. estallar

to boom, estallar

10 spfash, solplcar

El francés Rober Benayoun, hace un conted
de onomatopeyas existentes enla historieta ob-
teniendd como resutado 103 onomalopeyds
de expresion Inglesa y 58 francesas. Con esios
dafos podemos conclulr que las onomatopeyas
Inglesas establecen un cbdigo Internacional en
la historieta &

Al sertraducidas de unidioma a otro, plerden
la significacion inmediata dentro de su valor
grafico que tenfan. En el mejor de 10s casos se
respoetan y hasta son adoptadas como ocurre
en Europo ante la imporfacién de los comics. En
la actualidad ennuesiro pafs Editorial Vid respe-
ta estos simbolos fonéticos en los mangas. pero
al fratarse de un idioma (otaimente digtinto. 1o
que hace es poner la fraduccién de ka onomao-
topeya a un lado de esta en un puntgie menor
para su diszracion.

En Jopdn exsten cuatro ddstemas dé escritura,
los kanys. basados en los ideogramas chinos,
solo que mas simplificados. De os kanyis derivan



dos silabarios con signos aun Mas simplificados,
el hiragana y el katakana. La diferencia de es-
10s dos slabxarios radica en fa forma dg los co-
racterss. el Alragand es mas redondo, mientras
que =l katakana e angular. El katakand es uti-
izado para los nomras y palatras axtranisias
rientras que € hiragana solc se rasernva su uso
paora palabras joponesas. For ullimae ienemaos &l
rormanyd, gus es ¢ alfabeto romano actual v
Comidn gue los occidanfalgs usamos.

Los hulos son escritos en hiradiana, v 1as ond-
mdtopeyas son escrnias en katakand que &s an-
gulcia, vy por lo tanto evpresa agresividad e -
pacto gue o510 que naceasita la cnomatopeya
para s entendida porio que es. Comao se traio
de un elernento pora dor products de v para
dar accien af relato, las onomatoneyas son
mayomente utilizadas en el manga shonen. H
shojo sl lega a dtilzar pero muy escasamente
este recurso grafico-sonoro.

En o manga vemos que en las onomato-
peyas al igual, su moriologia nos comunicara
algo. Como hemos mencionado, pot 1o general
se escriben en kafakana por la coatacternstica
angulosa que posee este tipo de escriturq,
aparfe son dityjadas como si estuvieran rasga-
das, alargadas, que esto nos da una duracion
del sonido, en ocasiones la repetficion de estos
caracieres, nos dan un ritmo, quse ros indican
de derta forma la trayectoria y de ¢dmo cae
el objeto o como &s lanzado: en este caso
también se lega a interprefar ef impulso, los
primiercs caractares que conforman ia onc-
matopeya, estan muy estrechos unos de otres
CCMO apachumados, después como que se
van separando hasta alorgarse (05 Ulimos. Todo
2510 s ar cuanto o las onomatopavas Que Te-
pressntan sonidos fuertes.

Edsten olros fipos de onomatopeyos que
srven como sonidos de fondo ¢ efectos de so-
Nidos, comesponden a sonidos breves v bajos,
como € estrecharlas manos, el tocarla pueria,
¢l colocar af forero en una mesa. dar una pak-
mada carnnosa en ¢ hombro o0 en la espalda:;
pOr ser sonidos breves y no agresivos, ocupan
un pequeno espado an la vineta vy suslen ser
representados en hiragana, ya que este tipo de
eschtura utiliza curvas. Casl por lo regular son en
oul line.
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VINETA
La vifeta representa un €spacio que adquisre
dimensiones de temporalidad, representa un
momenio dgrificativo de la accion Dor o que
Lo vineta tiene una lectura breve. En esta ss
integran el discurso verbal infegrado por did-
logos Que son secuenciales y temporales vy los
signos iconicos, entendiéndose como conteni-
do iconico, o que se representa graficamente.
movimianto, sxpresvidad, uilzactdon de planocs
y angulos, onomatopeayas. Coda una de ias vi-
netas que integran la historeta constituyen los
unidades de monigje de que se arficulan pora
comprender & relafo.

ENCUADRE
El pimer elemento para poder definir una vike-
fa es el encuadre, 6s=a su formaio. En fotogra-
fia "l sncuadre 5 &l Hioceso qua coraiste an
utilizar un vicor ¢ dfems de encuadra paia se
leccioror el dngulo d= -isién vy la distancia entre
la camara v 2l sujeto. asl como detenminar (oS
bordes de la foto, El encuadre representa una
forma de comprobar la composicion o sea ia
disposicion v &t equilrio da los elementos que
integran ta iatografia® BEnciclopedia practico
de la fotografia Kodak, Satvat Editores, Barce-
long 1981) Ef encuadre exirae una parte de
un todo se puede definir como la delimitacion
bidmensional de un espacio: pora delimitar
este espacio s¢ tomard en clenta (a reticula
en la qua s& acomodaran cada unao de Jas vi-
netas. La historieta a diferencia v veniaja de la
fotografia, es que &l encuadre puede adoptar

diversas formas, pero aun astia mas empteada
es el rectGnguto.

La selecaidn de los tiempos a representar en
fas vinetas, debe de ser mucho mas significo-
fivos que en 2l cing. por que la vingta al sef 1a
representacion deuninstante se convierte enla
duracion de ese instante. Paro lograr una bue-
na salecclén, hay que utilizar un lenguaje elipli-
co 8 sntiends por elipsis la omilsidn en ol habla
de un elemanto aus exste en el pensamisnto
idgico o figura de consfrucoion gue condste &f
ormifir en la oraadn una © MAas palabras, cuye
sentido puede sobreentenderse.

Uy encuadre horzontal nos remite tranquil-
dad, 0siege y reposo; mientras un encuadre
vertical hace referencia a un mayor Aitmo ©
cierto 1ipc de intranquilidad a desasosiego. un
sentido analftico gue pretenda dar sensacion
de rapidez y de riimo fuerts.

Ante |as formas que la vineta adopta para
remititnos a algo. se sueie utilizar parie del len-
guagje clinematografico como &l iash backpara
el recuerdoy fash foward gue &s la visudlizacion
de una accibn futura. En cinematografia estas
acclongs son representadas con afecto difuso
gue nos presentan una imagen borrosa. Esta
1&cnicatombién ¢s ulilizada pora representar ol
suehoy el desso. lo que se fanfasea. En el TBO
para representar estas accones, la forma de la
vifieta posee varias curvas, pareciendo olgodo-
nosa. Comd podemaos ver Uno vez masta forma
expresa el contenido; aunque en este Cow el
contenido mas gue enia forma de la vineta se
encuentra dentro de (g Vineta. La forma de la
vinetla nos sirve para reforzar.

Las vifistas el manga. sondindmicas Jlilgan
muchos elemantos panersciantes al lenguaje
rorogréfice come una variedad de angulos, ta
exposcion mulliple, Eifos han aprendido a ma-
nejar la tension y a invecar el humor varnando
el nOmero de cuadros usando uNa secuencia.
Usan técnicas cnematograficas de fade ouf
(cuondo se pasa de Imagen a negros). fade in
(cuando se pasa de negros aimagen). montaje
y exposicion muoftiple. Las escenas de amantes,
son representadas en close-up de manos 16-
madas o de coras sudorosa, permiten al lector,
irnaginar el resto

Ceniro de ia vanedad de vinetas, podemos
hacer una pequena clasificacion de estas.
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LA MACROVIETA
Es lo vineta que ocupa la pagina completa,
aunque hay casos en que llega o abarcar dos
paginas y unos mas en dondeg actGa coma vi-
feta principal pora interactuar con otras meno-
res. Porlo general se utiliza para lograr un mayor
impacto. en escenas de accidbn como suslen
ser las explosones. Carece de texto. péro hay
mangas en los que se legan a presenidr con un
POCo ds este.
VINETA DoBLE
En g gue un personaje nama algoe ocumdo y 1o
representa a través de infegror una vineta en
otra



FPLANCS
Con el encuadre tombién hacemos uso del
piono v para astablecerlos se toma como re-
ferencia empirca el cuemro humane * por que
esta terminologla cinematografica se basa en
los actores situados ante la camara, ellos divi-
den el espacio en plancs perpendiculares al
eje 6ptico del objetivo. La staccion del plano
esta determinada por la accion dal sujeto. la
importancia dramdtica v su relacion con el
entormo, asi como por otras consideracionss
psicologicas o estaticas. Despuss de consultar
varios libros de clne, video y fotografia, surge
una confuslon entre 1os planos yo gue uno de
cada tres autores diferfa en (05 planos, para ai-
gunos la figura humana en determinado plano
abarca mdas y para ofros menos, sokre todo en
el ¢close up. Después de compxarar y analizor lle-
go ala sigulente conduson:

MR AN A A R

=)

7i PanorGmica o Exdreme long shot
En este tIpo de toma predomina el paisgje.

7i Plano general o long shof

Tombién s& denomina “de situacion”, mises
tra elfugar de la accion y sus dirededores seq
con O Sin persongjes. en caso de aparecer
estos siempre se veran enteros y de un ta-
Mano pgqueho en proporcidn al encuadre;
el persongje es desplazado por & decorado
o ¢l palsgje. Ayudan a que el espectador se
oriente en el entomo del sujeto, por 1o gque es
dsscriplivo.
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71 Plano entero fufl shot

El persondje aparece de cuemo entero se
utiliza para dar cierto aire de protagonis-
mo, paro enfatzar la accion del persongje
de este persongje. por lo que es namativo,
dramatico y descriptive. por que nos hace
conocer visualmente al persongje.

7t Plano de conjunto

Abarca de dos avarios persongjes. asl cemo
gran parte del decorado. Se le lama wsi por
gue enmarca ol personaje en su geografiay
Su ambiente social, la forma enla que se re-
laciona con 1 naturalazo asf como con oiros
seres. Es narrative vy descriptivo.
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7 Plano americano o american shol
El parsondie s mostradoe de lo cabeza a las
rodillas. Surgid en el cine ameficano cuscnde ¢ .
se redlizaizan peifculas del oeste era necesar | P@
fia una torna que permitiera ver las pistolas | L%
cla 0% vaqueros sin mosfraras de cuermpo

antarg

*

H
5
X
4
t

IR Gt rn s dom me

PR RTT o

e
=

SRR 4]

1t Plano medio o medium shot ] :
£l personaje es cortado a la mitad, es declr, \
solo se puede aprecior de la cabeza ala B ﬁ ! .
cintura, ks utiizodo para ubicomos en un dis- ¥ s Ll
tancia personal al personale yo que permite Clover de CLAMP
ubicar movimientos de brazos y gestos con
Eastante clandad; esle plano también es
utllizado para mostrar la respuesta del perso-
naje a una deferminada accion. Por lo que
a1 pelcologico, dramdatico namrativo.
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7= Primet plano o medium close up

Un glerrento de la escena doming, an 10s
parsonaies 1o capeza ¢xupa toddo «f encua-
dre aunque. Georges Sadoul en su e fas
maraviias del cine, nos dice que en &l primer
Clane los persongjss aparecen tomados des-
de el bus o a la cabeza. Es utilizado para dar
claro sertido da protagonismo, pard mostrar
la infirmidad animica del personajs, por 1o
glie 3 psicaldgico profundo.
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77 Primerisimo plano, detalle o close up

Es dtil para destacar los detalles pequenos
pero impotantes vy resaltaros, La mirada &s
con frecuencia objeto de este plano, y par-
ficipan del mismo tfratamiento los detalles de
los decorados. cuando explican la accion de
05 pefsongjes ¢ bien acentdan un momento
dramd&tico o comico. Por (o que es expresivo,
smbdlico. dramdtico.
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Plano holGndes
Plano inclinado



ANGULOS
Bt término “angulo de la camarg” se refiere a la
visibrn def suelo que tiene la cdmara, a ta inci-
dencia angular det gjs del objgtivo.
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= Horizonte

El horizonte esta determinado por el nivel de
los 0jos. Normalimente a una altura de 1.50 a
1.45m. la camaro debe de estar en posicion
horzontal sin inclinadsn alguna, en relacion
al sujefo.

Picada (cGmara alla)

Es cuando la camara esta inclinado hacia al
frante, para podsr tomar ¢l sujeto fotografi-
CO que se encuentra abalo de ella o bajo Ia
inea de hofzonte considerablemente y que
No @5 posible que apxarezca en el encuadre
cuando ta camara sstd fja hacia el horzon
1e. Esta podcibn produce un efecto psicold-
gico de disminucion del sujeto y su entomo,
la importancia del suleto gueda disminuida.
Estas tomas son Utlles cuando [a accion tiene
lugar en un espacio de gran profundidad.
También as Ot para describir un paisaje o
un grupo de personas; socioldgicamente
expresa inferiondad. fracaso, humiliacion. Los
angulos en picada contfibuyen a que todos
los elementos irmmportantes queden enfoca-
dos nflidamente.
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T Ahgulo vertical prono Posicion totaimente
vertical de la camaro hacio abgjo. para te-
mar ¢l suelo.

7 Anguto vertical supino PosIcidn fotaimente
vartical de la camara hacia amiba, s¢ utiliza
para tomar el cielo.

7= Contrapicada {(cémara baja)

Contraria al arigriar, g camara esta incling-
dao hacio atr@s, pora poder tomar of syjeto
fotografico que se encuentra arioa de ello
0 dg la inea da horizonte considerablemen-
fe v gque no &8 posible que aparezca en &f
encuadre cuando la cmara esta fija hacla
el horizonte. la vision de abgjo hacia arriba.
Tiende a dar fuerzo y dominancia y confie-
re espectacularidad al sujeto, viendose de
alguna forma amenazador: s Ghl para el
rinar fondos y pimeros t&rminos molestos.
asl comno aumeniar [a sensacidn detamano.
velocidad y perspectiva. Hsicamente alarga
0 los persongjes, logra la exaltacién de supe-
roridad.
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MOVINENTOS DE CAMARA
En cinernatagrafla comesponden a ias técnicas
de fimaadn. Aungue ef manga es bidimensio-
nal vy su relacion de secuencia y auracion en
sl flempo. esta determinada paor las vinstas v
wHlocidad de fectura del lecion Adeptar astas
tecnicas a este medio convste en fragmentar
una gran vineld, cadda fragmento cormesponde
g un instante captado por & movimientc de
la camara: uniendo tos fragmentos nos dan &l
maovimiento tolal de la camaora, por 1o que una
sefie de vihelas pueden contorrnai URa sola
vineta que como Conjunto Ne¢s Narara poco g
POCO UN sUCEs0.

i Pedestal
E£s el movimiento vertical para elevar © bajar
i camaira.

7 Pedestal up
Subir Ia camara perpendiculomente al
horzonte. Dedido dl flujo de lectrura en la
historieta. este elemino no se utiliza pero 1o
menciond por ser parte del lenguaje cine-
matografico.

7 Pedesial down

bajar la camara perpendiculaomente ol
horizonte,
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UL A La w1
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s Iraveliing
Del vocablo ingles fravel, vialar ¢ desplazar-

5e

7/ Fravediing lateral o Traveffng de seguimiento
Lo camara se desplaza pargielamente al
sujeto. ya sea a ia izquierda ¢ o lo dere-
¢ha, con el objeto de montener el sujefo
&N 1a Misma posicion relativa en el visor.
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Algiamiento, logrado al mover hacia atras

™ Travelliing ottGs o dofly out
lo camara.
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m
logrado al mover hacia

Travelling adelonte o dofty
Acercamiento,

T

adelante o camara.
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SIMBOLOS
La metaforo es un smbolo grafico utilizado de
una forma convencional que expresa el estado
psiquico de los persondjes mediante signos icod-
nicos de cardetermetaférico. agunos ejemplos
son el foco sobre la colbeza pora indicar una
ideq, el signo de intemogacidn para la perle-
jided o cuestionamiento, & corazdn separado
en dos partes significa el no ser comespondido
pof |l ser amado, las esirelias que danzon ak
rededor de la cabeza del parsonagje cuando
&ste recibe un fusrte golpe, ef fronco v la sierno
para indicar el sueho. Muchos de 35105 signos
son metonimia (odjudicacion de un sentido por
otro que o refiere) procedenies del lengquaje
verbal: ver las estrallas, dormir como un 1ronco,
tener una idea luminosa. €l amor qus rompe &l
corazdn.

Al respecto de estos simbolos. Humberto Eco
dice “tas histodetas esmplean como significantes
No s6lo téminos lingUisticos, si no también 1é&r-
minos iconograficos que tisnen un dgnificodo
urivoco® %

MOVIMNENTO
BExsten ciertos sgnos que en particular subrayan
accion y dinamismo o bien [a frayectora de los
moéviles, y que son mds utilizados por la historleta
que por la lustracion. Estos son {os signos cinéti-
cos 108 cuates surgen del lenguaje fotografico
como réplica ante su naturaleza estdtico de
lo representacion del movimiento, a panir del
modelo de la iknmada {oto movida, bamido,
efecto zoom y eskoboscopio. En general estan
representados por neas; gracias o esas Ineas
la imagen en su conjunto no solo cuenta, si No
fambién representa una duracién, & pesar ds
que cada una delas figuras que gparecen esté
reproducida en un solo instante reprasentando
asf el fiempo en el intenor de la imogen fenien-
do la Imagen una duracidon que equivale a ia
duracion de nuestra lectura.
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Dragon 8all 7 de Akira Toriyama

77 Un conjunto de lineas paralelas acomodadas
horizontalmente que interpretan el desplaza-
mianto de un cuerpo en movimfenio a gran
vglocidad, por gismpic una bala. Este sgno
corregsponde al barride y o) paneo. El barrido
en folografia el cual se consigue a base de
seguir el movimlento del sujeto en el visor Este
movimiento nos dard como resuftado un fon-
do con rayas paralelas al horzonte y el syjeto
bien definido. Otro método consiste en que
lo camaora esta fja mientras que el sujeto se
mueve, esto nos dard un resultado conirano
al anterior, es decir ¢l fondo serd bien defini-
do vy el sujeto aparecerd movido, “en rayas”.
El paneo es el movimlento horizontal de 1o
cadmara sobre sy propio eje, es decir de -
quierda a derecha o de derecha a zquierda.

La velocidad deé [a exposicidon depende de
muchos factores: la distoncia del sujefo, su
velocidad, la longitud de foco del lente.
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Dragon Ball I de Akita Tolya

7= Los movimientos sucesvos de un cuerpo o de
una parte de ello, como la cabeza. puede
tretarse con una o cuantas nsas que Indk
quen su desplazamiento ¢ bien la conviven-
cia de dos actitudes distintas en la misma
vineta ¢ de la representadiédn mdltiple de la
figura representada y especificando el curso
de un movimiento. Tal como ocunme an la
fotograffa cuando se utiiza el fiash estrobos-
copico B personaie est@ dibujado con plena
definicion en la fase final, mientras las ofras
transitorias estan simplemente esbozadas. La
exposicidn mdlipie es otro método por el
cuadl sa puede simular movimiento. La inven-
cton de la luz estroboscopica ha hacho esto
posible obtener docena de exposiciories en
una sola.

7 Bl temblor de los personales producto del
miede, nernvios o o estd reproducide por
Ifneds temtloresas o por lineas provenientes
del contorno del parsenaje en cuestion repe-
tidas sucesivomente, Tal como ocure conla
fotografia movida. Aun cuando no asistimos
g una repeticion propiameante dicha de las
ineds, tenemos en esos casos ung disminug
cion de la definicion de la imagen: (a cual
al estar en movimiento frenético no puede
estar bien filada pues enla fofografic movida
los contornos de 10s objetos en movimiento
pierden definicion y cuanto mayor es ef tiem-
PO dée exposicién, menor es lag definicidon de
los objetos en movimiento.
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Dragon ball Z de Akira Torfyamc

En el comic y TBO. el efecio de IGs Iineas &s
reforzade por nubacillas de poivo presaentes
también alll donde pereciera que no puede
haber polve. asf como ung pequena espiral
colocada en el lugar de los pies, nace referen-
cia ol movimlento de estes. La iregularidad de
esta epiral comesponde a la imeguiaridad dsal
movimiento. En e3i0s casos estamos frente a un
funcionamiento metafdnco (o metonimico’ de
la representacion del movimierto. Un aspecto,
una caracterstica de la representacién remite
a un aspecto de aquello que ¢s dmbolzado.

e



DISENO DE

PERSONAJES
En el diseno de persongjes hay gue
tomar en cuanta gue estos tlensen
gue Zoonunicar cada uno ds una for-
rac gratica su persondlidad, a pesar
de que esta este contenida expiicita-
mente en e desenvolimiento de [d
historia. Esto se logra en a liscnomfa
agl pessondia, s vestimenia, peaing-
do, ragdilaje, gsstos y poses, Esta
carcorrzacin gréfica  de  persohalidades,
ante o masificado que suglen ser dgunas iis-
torietas, hacen que caigan en convenciona-
lismos v se creen estaredtipos; es ast como &l
h&roe debe de ser alfo, apuesto y moralimen-
te bueno, mientras que el vilano serd fisica v
moralmente despreciable. esto én el caso del
comic. Estos esterectipos estén en funciéon a la
congdgna: vender, vender, y solo vender; esto es
aun mayor en el manga ya que tanto el bueno
como el malo son bellos, todos 10s personagjes
son bellos por igual rara vez se vera aliguno feo
y ©810. por las creencias orientales. fe tocara al
andiano. la gron mayorla de las histonas cuen-
tan con personajes principales de entre 10y 20
anos, con debilidodes humanas y en algunos
casos tienen poderes sobrenoturates.

H manga se distingue vy caracienza a primera
vista por lo estilzada representacion dela figura
humana. la cual al intervenir en el diseno de
pearsonajes, trataremos en este capttulo.

Clove: da CLAMP
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Entre las caracteristicas mas discutldas y desta-
cadas del manga esta el iamano de 10s ¢jos, Se
cree que esto se da debido a su complejo por
l03 ojos rasgados. Antes de que 10s japoneses fu-
vieran contacto con occidentales gllos se des-
criben as mismos con caracteristicas adaticas,
con ojos pequenos, Durante el siglo xx y paricu-
lamente despuds de la guerra el ideal de be-
leza gue muchos joponeses asplraban era ser
como los ocddentales. con ojosredonctos. Las
chicas jJaponesas son dibujadas a menudo con
cabelio rubio y 0jos czules, Otra teorfa con mAs
fundamento nos dice que con 108 6jos se oblie-
ne la connotacion expresiva y que esta se fogra
aun mejor con ese tamano exagerado® Car-
caturistas y seros artistas airededor det mundn
fienden con frecuendia a alargar los 0jos. En el
ojo humane en particular la puplla, es una ver-
tana al aima y uno de los primeros lugares en
donde la emocon es fiscamente manifestada.
Los niRos son [0 que MO les alrae fas cancahr-
ras con parsongies que poseen ojos grandes. El
shoujo reprasenta en extremo asta tendencia.
Hay sn embargo ofra feorfa en la que se dice
gue Osamu Tezuca, fundador de este estilo, de
niRo tenfa como aficidn coleccionar insecios y
que de los ofos de estos eran su inspiracion en
sus dibujos ¥

Cuando los 0jos posesn una estrella en la pu-
pita significa sueno, romance si esto se encuen-
tra en otro lugar deal 0jo que no sea ef centro de

i pueden ser representadas
con manchas redondas
en blancos dentro del ojo.

B I gyglo, regr%enm attas luces. astas fambién
.a;w\ .:-u.u‘.:- 5 ma‘g:‘llm N
e N -

Tl

o que nos da ¢l efecto de
alias luces. Las altas luces

combinado con las estre-
llas nos dan el efecto de la
sensacion liquido del 0jo.

Clover de CLAMP



NARICES
Las narices también son muy estilzadas, pe
quenas, delgaddas y puntiagudas capaces de
arrancar ojos S ung No 8 cuida al besar, Hay
autores que trabgjan de una forma menos
esjuerndica 1Ias nanges. haciendeolas mas des
criptivas, 1al es <l case de Mosakasu Katsura.

CABEZA
Con el tamano de los ¢ics va igada la defor
rmacian de la corg v 1o cabara, haciéndola
mas anchia, Se dice gus edo fambign a8 pro-
ducto de un mangjo anatdmico de la axpras-
vidad en la totalidad dal cuemno considararnca
asfla cabeza cormio patte primaray totaimente
prirnordidl en &l ser humanoe. Aunque 10s crien-
fales tienen la cabeza redonda en e rhanga
sta es represenfada de forma tdongular. ya
seq hornbre © mujer,

CABELLO
Lo estlizacién de la cara hace que todos (05
poarsongjas s& parezcan por lo que s¢ diferen-
cian unos de olros por ¢l grafismo de su cabelio
el cual es represenfado de una Manera d&so-
fiante o las leyes de o gravedad. Este tamblén
representa la personalidad. ad los personajes
alocados fiene el cabelio alocado,y 10s pasivos
por {o genefal 105 caracterzaon con cabello la-
cio. Por o general los personagjes son dibujados
con lleco o mechones que caen sobre la fren-
te: son muy pocos los que tienen & cabslio re-
cogido o painado din qus LN peguens mechon
52 les oscape.

La varizdad en colol de cabellos. se repre
senta con dislintos ramados. Para cakrllo cla-
fC e3te esiapresentado an outline.

ST
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CUERPO
Pasardo a la forma de dibyar el cuerpo, en
gereral es esfilzada Carecs de detolles, los
masculas o son tan voluptuosos, como an &f
caso del comic. Las piermnas son mds largos de
lo normal pues los autores ienden a cdoptar las
piemas largas de las modelos pansnas y _eo
yorquings para sus persendies, ya sean masculi-
nos o femeningcs.®

Los persongjes masculinos son @ menudo
tan finos que pueden ser confundidos como
femeninos, Onicamente se distinguen por su
ropda y ple largo. rdnicamenie desde entoncas
algunos autoreas shoufo comilerzan a dibujar sus
persongjes masculinos, attos y delgados. En el
caso de CLAMP. la figura masculina carece de
cadera y € ancho de esta multiplicado por tras
nos da (o proporcidon dela espalda.

Los ofakus (fandticos v seguidores del mang
y anime), han clasficado a los persornales mas-
culinos como bishonen y alos femeaninds comao
orshoujo: con determinados caractansticas.

Bishonen sigrifica chico bonito, estos persona-
j2s estan presentes en todo genero de manga
y aun ma@s en &l manga SHouio (Manga para
chicas adolescentes). Se dicse que un persongje
bishonentiene “lo mejor de los dos mundos”. es
uno mezcia de idealizocion masculina estética
de occidente y oriente. Ganeralmente son per-
sonajes de aspecto fisico alto, delgados, nariz
delgada, cabelio largo, con una cora fina, casl
femenina perc con la fuerza y dinamismo de
un hombre. De persondaidad fifa vy fusrte. por 1o
qué son aige calladosy su rmirada s penetran-
Te. nosa que despierta el misticlamo erielios. Cu-
nosamente A estas caraclernsticas que estamos
mencionando, también son sensibles, fiales y
notiles. |.os pearsongjes Hishonen son rnuy faciles
Ci& asirrdlar para &l pubiic.o femening, pues al sar

~
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casi androginos crean un puenfe entre (os dos
sexos v ¢l puklic o famening se puede identificar
mas f[Galmente con glios, Como ejemiio tee-
mos a Latls de [ guerrecds magreas. Sessho-
rLany de fnuyasha. kazuh-o Foreyu de Clovery
Kamu Shirou de X,

Bishoujo Significa nina bonita vy ai igua!l gue el
Hisnonen &ite temmine es Ulilizado para denomi-
Nara chicas atractivas ce giondes attutos. he-
CNas paro salistacer 8 deseo ssyual y aguellas
qQuia representarn el ideal de mujer onantol que
<5 muy parecido ol ideal oczidental hanrnosa,
callgda. educada. y IrGgles. de aspecto fsinn,
en sU mayora, ruhids de opos azules y cabélio
rizadeo; como daro gjamnin tenemos a Candy
White du Candy Candy y ketorida X

Y ya que estamos hablando de estereotipos,
en el manganuco faftara ef pervertido, hardas
(fropa salvgje) de estudiantes hambrientas de
sexo. ladrones de ropa intglor femenina. feti-
chistas de los mds exdravagantas y asf §n ningdn
limite a la fantasia. Esto en M&dco claramente
s& vib en Ranma 1/2 de Rumiko Takahashi, cuan-
do cada manana ol entrar g la preparataria la
estudiante Akane Tendo se enfrentaba contra
una mullitud de jbvenes maniacos por tener
una cita con slla y que €l anciano Happosal es
un fetichista que se roba lo ropa interior feme-
nina de los fendederos: y que declr det maestco
de arte rnarcioles Roshi en Dragon Bal, et cual
dempre esta molestando o la chica genio de la
serie Buima.

GESTOS
Los gestos son uno de los principales formas de
X edon, juntd can el lengiigje verbal. Segun 1o
senolado por Claude Brémon, “corn un codigo
gosiual tendrernos gestos y actitudes que serar
Jricamente funcionales: serdn sfacivadas de
modce identico por todos los petsong)es cuando
se encuentren comprometidos en g sitiacion
correspondiente, como seffa el caso de la cole-
ra, del miedo yde todoslos santimigntos fundo-
mentales™® Asl como existen gestos comunes
para 1odos 1os parsongjes. iamtién hay gestcs
Dropios de caso personcie que los caracter-
zan.



Con todas sus difsrencias, el manga es un éxito
comercial en nuestra cultura occidenta. po-
niendo como gjemplo el ya coman hasta para
los adultos Dragon Rl esto es debido a aue
parte Ads (a cultura japonasa refoma aspactos
oocidentalas, introducinlen en a épaco diz la
restaurQcién Meiji en el panodo Edo, posiaior-
rmearnts desples de 1a sequnda guerna mundial
trax su derrota con Bstaddos Unidos: pero ta in-
fluencia ne acatba agul va gus el manga cusn-
fo con atpacins cuturalas actuales gracias a
loz ratados de cornermio vy sotra todo o racien-
letanémano dz globalizacion llamadointernet.
Como podemas ver, la nueva Vision de {a so-
Ciadad jJaponesa es mas unlversal que la de sus
antacesores. v 1os jovenes. yo sedn japoneses o
dsl rasto del mundo. tenan moyor prefersicia
par explicar sus ideas de manera visual gue es-
crita. Por ello, este género es aceptado de for-
ra global, FORMA ARTISTICA EL COMIC JAPO-
NES: TOKIVO TANAKA hitp://www.dglunam.msx/
boletin/bdbolstin/2004_365.htmi)

Comno gjempios de o nfluencia occiden-
tal en el manga tenemos Scafiowne, Hack, vy
Sayers que son obras que Mangjon aspectos
medlevalss europecs.

La animacién japonesa pbasada en mangas
que alcanzan altos nlmeros de ventas, cono-
cida como anime, iermino que proviene de la
pronunclacion de (o palabra en ingles animar
fiory fue la que abxib las puertas al manga al
llegar a presentarse por TV ablerta ya doblada,
en ur horario familiar vespsdine, por 1o general
antre semana. Como el anime deiiva del man-
ga, otviarmente también en este se presentan
la cultura popular dal Japdn. por (o que el on-
me nos da una sspecie de infroduccién a lo
mMisma. y gracias a esto e manga es un pocs
mas enfendible &n lcs palses occidentaless,

5racias a que la television es un medio ma-
sivo. el hecho de Yrasmifir ests tipo de sefias
proveco gue e manga v ef anime s¢ hayan
transformado  en una imporante industria,
como producto popwular para exportaciones:
esto gueda expuesto al considerar ios Sguien-
tes cifras: 2n todo el mundo se comercializan 30
milones de ejemgiares de historietas al ano, v
los mas vendidos alcanzan las 100 mil unidodes;
tan s6ko en Estados Unidos esta indusiria au-
mentd sus ventas de 75 millones a 100 millones
de qdlares de 2001 a 2002. Con ¢llo generan
abundantes beneficios econdmicos, ya sed in-

grasos pura 3 pafs, en este €aso Jopdn o para
el mangaka en sl

“Ofra razdn del éxito de este aite -reflexiona
BEF- &5 que todoes los tratxqgjos. desde lossublimes
hasta los desachables. contienen un alio nivel
de calidod visual.” Para BEFR lusirodor de D¥a
S22, es la hioerkinesla (imagenes muy dinami-
Zasy o que capka g atencion del espectodor
de manara inmadiata, Adernds. Tia estética de
log ojotas vios rabols gigantes resulta muy enira-
fiabie para mucna gerite”

El rmanga es una forma de expresion arffstica
con caractersticas proplas cosa que proveca
notaples diferenclas con respecio a las historie-
fas de olros paises. Los mangakas han inventa-
do un nuevo lenguaje que sigue estando muy
por encima de los avances occidentales en la
materia, como explica Oldemar, dibyante que
flustra tas paginas de Ofa Siefe. Hon modificado
estructuras namafivas y tengudgjes visuales sin
perder ni un gramo de enfrefenimiento ni de
cornplicidad corn el lector. gporfando elermento
gréficos o fa histoneta; han acercado el cémic
a un universs habitugimente ignorado por los
editores: ¢ femenino y va diigido a lectores
aduitos. “Es que, ademdas de un estilo grdfico
anico, e manga y el animé basan su &xito en
un elemento gue rara vez podemos ver en oc-
cldente: buenos argumentos”, dice Tritdn, dibu-
jante y colaborador habitual de Revista de re-
vistas. del penddico Excéifor.  Aqul, @én Mé&xico.
se ha manfenido la idea de que las cancaturas
500N PArQ NINCS pequenos y por Lo mismo no de-
txen tener historias Inteligentes.”

Hoy en dfa. el manga y el anime joponeses
han dejado de ser tendmenos novedosos é
nexplicables para instalarse definitivamente en
2l gusto de sus aficlonados y detractores con su
langugje visualinnovador y sus grandes dosis de
cwveniura, violencia, humor y erotismo,

Todo lo anferior no significa que este gene-
ralizado y sedn leyes que todo manga debe in-
cidir; también hay mangas gque se hicieron para
entretener como en el case ae I's de Masakasuy
katsura, el cual no tiene una trama o una his-
toric en §, solo presentan gtuaciongs chuscos
y enredadizas de un joven de preparateria
enamorado. Se dice que [0 cbmico de este
mangda sumado a su calidad grafica es lo que
o convittieron en todn un éxito. Hoy que reco-
nocer que asf come hay buenos manga, tam-
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Lién hay malos mangas an cuanto argumento
~omo grafica, tal es ¢l caso de Sagor Moon, de
Naoko Takeuchl; posee una historia repetitiva vy
un ditljo de figura humana que rebasa el lipiite
de |0 estilizaaion, cayend o en 1o deforme. Y hay
unos mds que se hicieron con lines comsrciales.
como &5 el cdaso de Yug-Ho. su Unico objetivio
de existencia es hacens publicidad a las cartas
del jusge vy esfo se compruetya fodimente en
que cualguler morngnto as bueno para habjar
d= estas cartas Qe todos 10s personales tierns
UnG andorn erderiiza oor estos cortas y que
cuglguier momenita et tueno pPara uganas; v
10 mids incoherante es qus en os duelos les onn-
tinTantes al atacorse dsscriben (g estrategia
y por s fuera poco la carta a utifizar, y aun asf
caen en lajugarrata del ernemigo. Y que dedir
de Sainf Sefva (Caballerns def Zodiaco) con
una historia incoherente, llena de stuadones
absurdas que sonfemorcadas por un mal dibu-
jo y una mala representacibn, pusas se supone
que os peorsongjes principales tienen enfre 13y
15 anos cuando parecen de 20. 26 y hasta 30
onos.

En ocasiones es difich clasificar los mangas,
debido a las diferentes temdticas que puede
abarcar en uno solo, pues mezdan el naturae
lismao, con @ realismo. 1o comico con o cscure,
y lo serib con 10 sexuol, efc. nNo tlene fmites. Las
consecuencias generales en ig vida de Yos jo-
poneses, hacen gue el manga hoy en dia fen-
gan mucho que declr acerca de la vida de 1os
mismos.

Debldc a lo corgo sexual que se incluyen
en la mayoria de los mangas y que este se ex-
tienda por el mundo provoca la ellminacién de
Tabds en los nifos.!

somo podemds ver & manga al manejar
gdiferentes toplcos. no solo esta cestinade g
satisfacer un cierto publico cormno en gl caso
del comdc. esto relacionado con la literatura
local, que incluye frodicionalmente imagenas,
dibujos de personajes 2 ilustrociones. nos da ta
formula de- su &xito.

Debido o la vida aglitada de los joponeses,
s0lo duermen de 4 a S horas, por Qua la mayor
parte de su tiempo lo dedican a estudiar y el
poco hempo libre 1o dedican a leer mangas.
va que esta actividad se hace en silencio, da
forma individiky, lransportédndose a un rmundo
de tontasia. Esta actividad z: una forrng de
liceracion,

Si bien algunos registros Indicon que la can
catura sempre ha existido en el pais Giatico,
a1 Quge ermpezd an gl 9glo -« L ie carsolidd
de 165 4glos seviral xy, gracias af ssterna de gro-
ado en madera, que o integrd a las lefras v
dio origen al genero conocldo como Ukdyoe.

Durante esa época los textos sran escritos
por gente Instruida. porlo que estaban dingidos
a qulenes sabian leer. es decir, a personas con
alto nivet educafivo

El manga tiene sus propias reglos formates y
estéficas, logrando asi una faci distincion de
cualqguler otro fipo. Los efectos v variedad de
tonoslogrados con las tramas, eltamano de los
0j0s, los movimientcs, 108 gestos y ademanes, la
diferente temporalidad segun la importandcia
de la accién, la interpretacion de los acciones.
el diseno de los persongjes como lugares, son
algunos aspectos mdsrelevantss que hacen de
esto un estilo tnico que conlieva su propia codl-
ficacién grafica. que los lectores y televidentes
avidos de este estllo oprendieron a interpretar
Japdn ha desarrollodo ¢l feandmeno del man-
ga positlemente a que dllos han extendido Ios
iormas de comunicacion visal debido o su sis
tema de escntura. lo cdligrafia. Los ideogramas
individuales son ditujos que representan cosas
abstractas como son emadcionas o accionss,
estos son un factor en la formo dg sus canca-
turas. Los japongses tienden g economiar por
medic del raticlaie, pues elos apravechan
todo lo que les sobra. Esto les favorece a la
simplicidad de linea, sn ¢coloredr v sormbreado
en unminimo, €sio 4@ su vez nos lleva a la smpli-
ficactdn de la forma gue es 1o que se busca en
2l diseno en ganeral.



CURSIFICREICH DEL

pon dos las fundamentales caracte
A, fsticas del manga original: el humor

A de oko ey la sexualidoad inhibida de
SR osokuzu no e usan Napier nos dice
gue hay tres pnncipalas categorfas dentro de
la tematica del manga: el apocaliptico. el de
festival v & elegiac. De e5t0s tres el que mayor
fuerza tiene &5 el gpocailtico en el cual con frag-
cuencia relacionan ia tecnologia y robbtica. La
fascinacidon japonesd con e apocalipsis puede
ser vista en mauchos animes cyberpunk, desde
la explesion nuclear en ef opening de Akira, los
masivos ataques exiratemestres en Neon Ge-
nesis Evangafion, o g vsidn apocaliptica dal
mundo desiryendoss en una guena en Finof
Fantasy.© el medio de la animacion es perfecia-
mente situado en un genere apocalliptico. Kat-
shire Gtomne. e gran maestro de la cat@strofe
nuciear autor de Akfa, tiens una explicacion
acerca og ta violencla en e mangay &l onime
“La realidod &5 walsnta. Es lo que hay. Cuando
hago mittrabaic no me planteo educar d nadle
nl acepto nNinguna responsabilidad. Hago lo
que haga v va. De todas manerss, crec qus ef
conuntae de mil obra muestra que la violencia es
algo negativo, pero 1o porquéa yo me Naya pro-
puesto comunicar esg mensaje, Lo gue intento
es contar historios apasionantes y divertidas.
Punto” s

Muchos creen que la respuesta esta situada
en &l foctor en que Japdn &3 lo Unico nacion
que vivid un evento apocaliptico enire ¢ hom-
bre y la tecnologia: &l bombardeo atdmico aé

ADGH

Hiroshima v Nagasaki en 1945, Las ideas orienta-
les del Apocalipsis son radicamente diferentes,
ellos exageran la destruccibn del mundo en
todos los senndos. Esfas creencios prevalecen
en 10§ texos religiosos. Mientras el cristionismo
reprasenta el Apocalicsis como la lucha final
entre las fuerzas dal bleny el mal, castigando a
los perversos y ascendiendo al ciglo por el bien,
ni el budismo tradicional ni el sinfolsmo compar-
ten estas creencias.

Ademas, factores espedficos de fa cultura
japongsd actfual han contribuido hacia g os
cura naturaleza de muchas animes contfempa-
ranens. Napier nos dice que algunos de estos
factores se debye ala ubanizacion y el hueco
an lo generacion, dos problemas giobales que
son padicdlarmente agudos en o sociedad
japonesa. La seria baja en lg economifa desde
2l quiebre de 1989, ccasiono ta disolucién entre
todas las gsneraciones, y un numero record de
suicidios.

Los temas de los mangas son varados como
sJs lectores. Bl manga de terror se boso en
una anfigua formo de pensamiento religioso
japongs, praveniente del perfodo Hefan (794
- 1122 en donde 1os senores faudales eran [0S
qua dominaban, En esta era existia la ldea de
aue las amas de fas persends que morfan de
forrna injusta, buscoban la fomo de hacer jus-
ficia oun enfre los vivos, esto idea provocaba
el terror maximeo enitre la poblacidn. esta foma
de pensamionio contrasta con el temor occi-



dental, En cuanto al manga de vidlencia, este
s& encuentra contenido en aquellos destinados
a un pudlico juvenil, y se cree gue su exgyesion
empezd a manifestarse conlos gigantes robots,
aungue actualmene se ha presentado 1o ir-
guizhsd juveni de rasentar robots con cuerpos
fumanos, llamandolos cyborgs. Volviendo al
tema de la violencia dentro del manga. hay
quienes ofiman que es parte de ia herencia de
las pinturas narrativas det siglo xin en ias cuales
descricfan sl purgotornio budista con gscenas
wviolentas v tamtagn son refomadas de (0s rolios
e enfermedad.©

Muchos mangas son salvgles, con escenas
de sexo innaluraly escatolégicys son comunes,
sobre todo si son parg nifios. Taedo esto es parte
de la culfura popular joponssa, a la vez reve-
l[an la legara de su pasado, ideales de amaor,
actitudes de trabajo y psrfeccion. Los mangas
para adultos mansjan como temas |a religion,
guertreros, apostadores y gigolos. B canibalismo.
representa lo inmoral, 1o parte animal con gue
[0 seres humanos sobreviven en el presente, el
no es el demonio, pero sl el que puede matar,
consumir carmg humana vy robar la vida,© Ma-
nejan llustraclones de gente abrazada, besos,
desnudos, amantes en ¢l acto sexual y homose-
xualidad: chicas dibujadas desde parspechvas
en donde muestran ka ropa intenior.

A continuaclon se desglosard 10s prindpales
géneros del manga. cladficados segdn su te-
matica asi como aspectos graficos.

KODOMO
Significa nino, por (o que esta dirigido a un pd-
blico infantil de entre 6y 11 afcs de edad. v1os
femas a tratar son bastante sencilos, presen-
tondo poca o nula carga sexual. En la actuoli-
dad generalmente su tema princpal suelen ser
las mascotas o aventuras de peguenos NINoS.
Hemplos de estos son Totoro, Hamtaro. Dragon
Bah, Dragon Quest (Jas avenfiras de Fiy). Laura
fa nina de fa pradera v 8! icono del kodomo
manga, Doremon,

GAUJUKEN
Lieraimente significa “instituto™ o escuela, v
se laman &sf por que ef desenvoMmienio de
la historia se da en este Tipo de lugares, Por lo
general estos mangas son dirgidos a un publr
co inlantil y adolescenta. Tratan temas de los

relaciones enire companeros, v los problemas
que sanfrenta los estudiantes, Asumanga Dahio
y CLAMP Campus Detective pertenecen o este
genero,

SHoJdo
Signiflca muchacha. fipo de manga dingido al
publico femsnino, generaimernite adolescente.
Alguncs de [as palabras por las cules podemads
definli este g&riore son fioras. suefoy pANCESas,
arnigtad. y &dtar enarmorada y Sor &3to Jffimo
se desprende Iz duiura, @ aror, los sentimien-
tos, el romance y la angustias que este sentt-
miento producs: que sonflavados a su maxina
expresidn. En su mayodo trotan temas de gran
profundidad personat. muy enfscados a los
sentimientos y a ia relacién e los protagonis-
tas vy su svolucion, historias de amor mezclodas
con fantado, magio. aventura, y/o accion. Es
interesante ver como el Shoujo explora la forma
como lo gente se ciera a esias smociones.
Como gjemplo tenemos en X de CLAMP el gran
sufimienio de Kamuil al ver como s amigo se
convierte en sJ Mayor rivdl y asesina a su propla
hemona. el amor de Kamul; Como consecuen-
cla de todo esto Kamul ya nada le imporay se
enclemra en § mismao, pues no responde anada.
Subary Sumeragl esta obsesionado con Sakura-
suko gulen asesino su hermana gemela Hokuto
Sumeragui v ante la muerfe de esta uftima.
Kakyou quien ia amaba chora solo desea morir
por lo gue solo esta en cama qungue No Posed
enfermedad alguna. La obsesion de Subaru No
5010 &5 por venganza sine que & mas patold-
gica aun. ama a Sakurasuka, vy Kakyou ayuda
a gulenes van a destrulr la huraanidad por que
ya nada le impora. Otro elemplo da las rmismas
autoras es Clovear, Suu UNa chica por poseer
grandas poderes. el gotwamo la hane encerra-
da en unlugar secreto. SU nica compaia son
autornaquings. para gue No s& abuma pero aun
asf se sienie sola, tan sola que se enamoro del
pimer hombre que conoce, Kazuhiko.

Las caractetisticas groficas del shojo son:

71 Los frazos son déhiles e Insnudntes, caosi di-
fusos, de lineas largas y desgarbadas. con
formas muy estilizadas. Los persongjes mas-
cullnos tienen rasgos muy femeninos.

7t En las cubienas y primeras paginas predomi-
nan luminosos colores primarios. suaves colo-
res lavandao y rosas.

71 En el centro de la cublerta hay und llustracion
de un joven ingenua y sonrtente. usualmente



de cabgllo nzado. ya sea cosiano o rubio,
su2lte o gl aire.

it Un Intenso manejo de close-up y piimer pla-
no. Acenitan o dicha en les globos cor sirn-
molismo,

7 Péfales de resa hotando en el viento v ca-
yendo tojas sirntokzando el nacimiento e
la famnidad via raseandenaia de la vida

7 Lo QUs para nosoiros un@ rosa simbaoliza
amesr para alles 8l cerezo

7 Papresentan en exdrarmo g tandancia s tos
Qjos a1andss

Por sus caradiensticas graficas, e5 < tipo de
anga Mas elaborado y oseé una carga mas
concapiual por el smboiisino.

El manga shoujo modamo trata la bisqueda
de la nueva identidad femening. asf como &l rol
social que hoy en dfa juega la mujer. Ligado a
esto, el shojo, contiene relatos acerca de la in-
segurnidad generada por la identidad y la gran
ansia por encontrar a aiguien o algo en quien
confiar y contar en la vido. Nos presenia una
lucha en el munde intemo da os proplos perso-
najes. El Shoujo es el que abarca los problemas
colidianos y &5 por 2llo due cada dic s mas
popular entre (os lectores de manga de ambos
sexos. diferentes edodes.

SHONEN
Shonen significa muchacho, s un genero dirk-
gido a jovenes y adolescentes. Algunos de fas
palabras qus lo describen son saltar, campeén,
"desafflo.rey. Como pare dela conservacion de
la antigua cultura jJaponesa, tienen inherenfes
ideales de la practica bushide ¢ budo.

Hoy er dia las palabias japonssas buiutsu v
Ludo son usadas come significado de un gran
rangio de destreza en arfes mordales, desds
una lucha a mano limpia hasta la que mangja
Nstridmentos como una espada ¢ una (anza. B
bujuist o budo tuvieroriuna diferente copnota-
cidon en el parfodo Edo (siglo xvi a mediados del
Sgio xe); el bujutsu fueron el conjunto de destre-
zas usadas en combate, por lo cual el budo fue
el “carmino marcial,” un ideal de forma de vida
seguido porlos samurdls quisnes practicaron las
tecnicas det buyiudsu. En esos dias fueron 18 anes
marclales (el bugsel juhappan). en &l cual inclu-
yeron arquerta, la caballend, (os espadachings,
el arte de la defensa sin armas(ufutsy).

Cuando &! shogunato del pesiodo Edo dividid
el pafs a comisnzos dal siglo xw, ka inestablilidad
surgida, debilité el espiritu militar de bujutsu. Las
arter marcialgs improvisabon sus técricas Q
iravez de programas que concentrala er kata
(ooses v Tipos de movimientos, como patadas
y defensas). Ellos también trajaban de conse-
guir un estado ideal de la mente basado en
las técnicas det Zen y del Confucionismo. De
este modo. la practica de las artes marcales
gnvuelve dmples ensenanzas de maovimientos
Jue ayadan @ una teécnioa miaastra (hilitor que
promate un sonide de la menfe &n un soniago
del cuerpo (el tamoso grto cuando danios gok
pes). En otras palabras el bujutsy se desarroila
dentro del budo. ¢ cudl induyen una filosofia
Guz conyeva una forma de vida.

El guenrero somurai es un §imbolo de lo cuk
tura japonesa ya que fueron exepclonables
maestrostanto en la pluma como enla espada,
idedlizaba obediencia, para él era un privilegio
mofir por honor. Los samurals paracticaban el
budo por lo que ¢l budc fue un ideal paro |o-
grar estar on fa dase militar. Ettpico superhéros
japonés tlene infigrentes muchas de las carac-
tarfsticas del sus oncestros samurdis.

Budo vy bujutsu cad desaparecen al comien-
20 del perfodo Melji (1868-1912). Pero en 1895
una asociacion llamada Dai-nthon Buloku-kal
fue establecida e una parte del esfuerzo no-
cionao! para revivir el espiritu militar. Una escuela
de entrenamiento en artes marciales, edificd en
1905 una esuceta para las artes mardiales.

El gobiemo frato de revivir este aspecto de
la ética bushido en la segunda guerra mundial
para lograr un tipo de militarisno nadonal. El
finag! de Ja guerra llevado bgjo la occupocidon
del poder de los aliodos. La practica de tas
artes marciales fue prohibida para of poder
prevenic e aumerito del militaismo. Pero desde
(s década de 1950, Las artes marciales han sido
reintroducidas dentro de |as escusias y han co-
menzado a serun deporte popular competitivo.
Budo también afrajo una interesante disiciplina
atiético fradicional alentando &'y ma. con el
cual promsien la adquisicién de un estado de
[ mente con & cuerpo para asflograr esiar en
armonia.

Esto influve en el conceplo de deporte que
el shonen presenta. el deporte demandd total
devocion vy allo incompora 1o mejor de la vigjo



tradicion tushido, Palabras como tenacidad,
resistencia, velocidad desaiben o un otleta
profesional, En el shonen podermos ver histo-
fias que como tema central e encontrar una
mata, s herogas genaraimearte fienen como
firi, ser el mas grande peleador de arfes mor-
Clales y sempre hay un enfoque centrado af
procese para flegar a esa meta, s decir no $6
hacen de la noche a la manana por lo que el
manza como medio s utilizado en este oo
para difundlr la disclping, Ademdés los manga
shonen fratan fistorias maodrumaticas. ternas
de accion, departe, violancia, con toques de
hurmor y romance. figurando el macho samural,
En la tradicion joponesa la figura masculing es
camada v feminizada © S caracteriza por que
su grafismo corsta de frmzos ivertes y ineas de-
inidas y acentuadas.

Algunos ejemplos, Supercampeones, Sant
Sefya (Cabdlleros del Zodiaco). Dragon Balf 2.
También poseen un publico de fermenino.

FAN SERVICE
fFan sendce Son los mangas que entre sus llustra-
ciones algundas poseen carga erdlica sin llegar
a sef hentdl, Se muestra entre las vinetas chicas
mostrando su ropa Inferior, pasandc por 1os
desnudos parciales hasta llegar a los desnudos
totales. Un buen efemplo es Ranma 71/2.

HENTAM
Hentdl significa en Japones parversion. desvia-
ciOn sexual, desso sexual anomal, pero en |os
Ofirnos anos la exprasion ha sido wsada pard in-
dicar la produccion de manga erdtico. La con-
notacion de anomalidad ha asumido un valor
distintivo de provocacion v estimulo. sukebe es
“perveriida” y 2cahi es un modismo gplicado a
este tipo de manga denvado de ¢ pronuncia-
cion japonasa de "H”, esto lo mencionamos por
que fambien as se le conoce al henta o tam-
bién como H manga. En este tipo de manga se
presentao sexo sxplicito y gran cantidad de con-
tenido 2:6tico en diversos estilos e intensidades.
como puede ser zooflia (sexo con animales).
con monstruos ¢ antre jovendtas.

& los sistemas ideoldgicos occidentales con-
notan comae uno sexefobdia ala forma en que los
onentdies ven el sexo, debido a que reutilzan el
sentldo del pecado codificado en las religiones
monoteistas, Las religiones paganas. al revés,
sempre tienen un dios (Glico que es venerado.

En la anfigua Grecic vy en el imperio Romano
fue Priapes. En Indio el miembro de Shiva fue
una divinidad liarado Lingam. Asf estuvo en el
Jap6n shintolsta dénde en el altar doméstico
fus repuesto o smbolo {&lico armlligto en forrna
de & miembro masculino fug una divinidad lig-
mado Konsel y representd la fenthdad »

El manga erdtico tlene su origen en Shunga
(dibyjos de prAmavera) gue fusfon muy po-
pulares en el final de la era Edo (1500 - 1848).
Gengdlimenta sus expresionas graficas son
muy exageradas, y pueden resultar gracioso-
mente inverosimiles. "La Inhibicion y el humaor
con frecuencia son cualidades del arte erétice
japongs”c Bt hentai no tiene pudor, 8l artista
japonés de este tipo de manga litara su abun-
danteimaginaciony esvisto con cierta normali-
dad en JapdHn. pues la cultura japornesa ssemgre
ha disfrutado de una sana vision del sexo como
fuente de diverdbn y entretenimiento, y su pre-
sencia es normal en las histosietas y carcaturas.
De ahi que los desnudos. la tensidn sexual enfre
los personajes y tos mensajes eroticos, como las
foldas que se levantan para mostrar por breves
instantes calzondtos blancos o provocativos
ligueros, son muy frecuentes. No cabse duda de
que el manga erético ha abierto una brechain-
édita y ha ocasionado estragos en el mercado
mundial, por esto el henifai es el tipo de manga
mas popuiar. BEdste una version henfaf de cada
manga que alcanza a ser popukar, casl por 1o
general son douiinshi. En el hentai también se
puaden encontrar excealentes historias e ilustra-
clones. muy por encima de su contenldo sexua)
explicito. Un ejemplo Angel.

7 lolicom En Japdn lo palabra [dicom. hace
referencia al complejo de Lolita, termino que
deriva de ic novela Loffa de Nalxokov. que
es of fendmeno de la peguenda rmuchacha
como obieto sexual. Vestidas como colegia-
las. Las Sex shops venden una revista pomo-
grafica llomada “Las llugtraciones anatomi-
cas de las preparatorianas”.

71 Yaoi Proviene dsltermino ° Yama nashy, ochi
nashl imi nashi®, que qulere decir “sin des
enlace”, “sin argumento o §in razén”, “sin
sentido o sin significado”. indicando que sélo
se trata de un juego de Ideas absurdas. pora
pasar el rato. Este subgénero ddl hentaiapa-
recid en 1992. mlenfras que otro ofaku nos
dice que la revista June gparecida en 1978,
fue la primiera en publicar manga d&l género



Yaaoi, Por lo general este tipo de manga es
elaborado por no profesionates, por 1o que
es un dojrishl. los personagjes protagonistas
on chicos gus mantienen relaciones horno-
sexXualss v LLadalimente explicitas.

Shota Kon Subganero del Yaoien & que (as
relaciones son enfre ninos o entre adutos v
ninosfiovencitos. Parecido al lolicom.

al

Yuni s parecido al yaof solo gue agul ss trata
dg ura ralacidn amorosg con ssd explicito
artre Mmjeres.

i

rdosel este 1ipo de hisforiasincluyen Yaoi, Yuny
romances heferosexuales,

En Japdn las relaconss enfre sexos Iguales
son vistas no come algo peligroso © pecami
noso. existe la conciencia de que esé tipo de
rejaciones entre ninos No debe fomarse como
algo para preocuparse, esto se debe a gue (05
ninos lienden a estar mas fismpo con gente de
sJ mismo sexo vy s sienten mas confortables y
0 ven como dlgo que camblara cuando sea
mavyores. sin embargo esto no qulere dedl que
la gente gay vy las lesbianas son aceptados
abierfamente, pero existen menos prejuicios y
son folerados.©

MECHA
Mecha, es un vocablo que proviene de la pa-
labra inglesa mecanichs y como su Traduccién
o slgnificado lo indica, este 1émino es utilzado
para refarirse a maguinarnas, robots © aquipos,
dentro det gengro maonga. Su caracteristica
principal es uno de (0s fconos del Japdn mo-
derno. los robols gengraimente gigantes,y con
tecnologia avanzada. Los disenos de toda esta
tecnolegla de Accion son muy inferesantes por
poseer muchosy detafles que a pesor de gue sl
manga es estiizado. hacen gue parezcan muy
glaborados.

Para comprenaer e genero mecha hay pyi-
rnero que definir que esun robot y para esto nos
encontramos con la curicsidad que existen mis-
chas definiciones; rotxot es un manipulador, un
sstema Intefigente. un sistema que se adapta
con facilidad y por (o 1al 16 tenemos a nuesiras
ordenes vy ssrviclo, una maquina anfropomorfa.
El origen de la palabya robot se lo debemos a
Karel Apek (1980-1938), gulen fue uno de los
ascritores en lengua checa mdas importantes
del siglo xx, La palabra robot aparecié bajo ta

forma robota que en checo cignifica “servk
dumibre, labor cbligada, trabajo forzado®; por
primera vez en su obra teairal RU.R (Bobols
Universales de Rossum) en 1620, Py o gsneral,
gl termino robot es utiizado de marnizra indus
tnal como una maguing auténorng. Gungus
asto ultimo nos Heva g oo prolu«sma. a cfra
definicidn, Enfendemos como rehot @ una ma-
quina autdénoma pero cuando esta posee una
forma humana decirnos entonces que se tara
da un ovborg, ©que Gifirmamente se ha estade
utlizando esie telemento en el manddy wiwna
como elarnplo tenernos Chobitsy Alifdt,

la extrana relacién entre la clencia y la cuk
tura que es evidenle denfro de Japén En &
cadas redientes la robdtica era rechazada per
las teorfas que se cenfrabaon alkededor de la
sociedad japonesa. La religion japonesa v el es
pirituglismo coloca a lo humanidad y la natura-
leza en un continuo clclo det el coal se derivan
las creencias morales v &ticas. Esta religidn no
estaplece abletagmente o animismo en objetos
inanimados pot medio dsl concepto kamy, pues
esfe estaba reservade Gnicamente a fendme-
nos Naturales. coma la luvia, el relompago, 1a
muerg. By cambio en &l vigjo Judeodristionismo
ocddental la naturaleza y la humanidad esuna
dicotomia. v de aqul su ética y moral denva
desde Dios. La ciendia occidental sigue de esta
forma, externalizando naturdlera y sujetandto
esta duda o analizar. ademas de que ¢l arie
japonés soporta una tradicion de hablles arte-
sanos. £s esta la razdén por lu cual la robdtica es
infroducida en el manga y anime, ya que &stos
entrar dentre del concegpte kawaif que hace
referencio alo tiemo, alo adorable, 1o simpdati
co. Para que estanueva rama de la tecnologio
tuera aceptada. Schodt enfatiza este punio
conuna ¢ita desdz laintervencién de un persa-
nal Eiiil Yamamuea, vice-presicdant de Niton Sun-
rise. “Japdn tiene una larga histona de espac-
faculos de robols. y los rotots en algdn tiempo
son enemigos, vy en algun tiempo son amigos:
Paro el concepto basco detrobot fue fermodo
con dtomo, un robot es fundomentalments un
amigoy en un AsimoV's leyes de larobdlicat no
nos igstimard.” Asiro Boy comienza ascciando
un futuro en gonde (05 EDOTS Yy RUMANRGS Viven
juntos, la tecnelogla y la dencia predominan
en la sociedad, por medio de la opinidn def
publico, han agregado uno © MAs aspecios ro-
mantizados de la 1lecnoicgia representados en
fa serie. Tezuka siempre ha Visto en la historia de
Asfro Boy e$ una interferencia entre hombres y

v
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maagquinas: ” Asliro Boyno 2s ni macuing m humao-
no. El es uno presencia que media entre 1os dos
por gue &5 crnado como ambos.” ©

El desprecio de e, en 1983 Ung encu=ita
nes dice gure el 20% de 1odos tos anime tue r=-
latado a roots autdriomaos. Los raas popularss
son parecidos a Asirc Bovpero con un qire de
humor. Mientras que de 80% @ 73% de todas
las animaciones Toboticas hacfan refarendcia
i robot guarrero Los (CDofs guerrares fueron
NMensDs, con Colirs: Orilltni=5 DiDesicy Qus
psleanan con robots gusenmerds similares an
anrdades 0 an @l espatio, La figura dal rokbct
€3 UNa Imagen raconocido globadlmente. tuvo
una fuerte influercia desde la amociura v
Casco de 108 samurdi. gsi como  Saracteristi-
cas de insectos. Las historias fueron simples y
repetitivas. Algunas produccioneas se afrevieron
a romper con el molde las cuates son Mobile
Surt Gundam o Layzner del Direclor, Ryosuke
Takohashi, ef siente que los robots ayudan o su
creatividad y dijo, "Lo poldbra robot no retrata
algo que exista redlmente, pero aunque esto
parece poder ayudar g lg ciencia en su pro-
greso. Las varabies desconocidas son estimulos
de la imaginacion de la gente joven: nosotios
usamos [os robots como un pusnte al mundo de
la fantasta. °©

Larobdticay el animenacisron por separado,
pero hoy en dia conforman una smblosis pora
avanzar en su formacidny evolucion. Ademas,
ombas visiches e anime v lo robética se han
desarrollado respeciivamente de la fuerte in-
fluencia amencana gqus permanece en la mo-
derna sodledad japonasa. Como en (a historia
origindl de Tezuca, Astro Boy, el animeretrataia
robdtico como una cradente fusrza, actuando
en un medio énfre fa tzcnotogia y el hombra,
como mucho ds 1o cultira popular occiderstal.
Muchos tratan como una potencia destructivo
de 10 vieja tecnologla. Entre los directores de
anime dentro del genero cyterpunk. poseen
un sentimiento de responsobilidad en explorar
el bien y el mal de lo tecnologia v la robbdtica.
Aunque este tratamiento de la tecnologia en el
anime es una espada de dobie fito, Susan Na-
piernos dice. “las simullaneas celebraciones de
la fecnologla por medio de esta esla privilegia-
da presencia en la narativa y una sxorclsacian
de su destructivo y deshumanizade potencial™,
Gracias a los avances lecnoldgicos. la robdti-
ca, esta comenzando a predominar dentro de
la sociedad, la industria y sus hogares.

Blemplos de este genero manga son Robo-
tech (Macross). Maznger Z Voltron, y la obya
cumbre del género mecha, la miica Neon
Genesis Evangelion; perc 10s cyborgs s han
sorvenido en los supernéroes del presente. es
3l meso de Alifa. una fascinante odissa futurista
protagonizada por una androide encantadora.
sexy. de asgoecte dulce y corazdn guemero: ¢
de la deslumbrarite Ghost i the Shell (1995)
de Masamune Shirow, donde aparecen sus
celsbrados fondmates  exoesqueletos que
proriycan asfimulonies resultados al ser veshdos
por bellasjovencitas y que mezclan tecnologia,
[EiGiON Y magia; en ese comino €518 ia genial
Bubia Gum Crisls, una de las sagas cyberounk
mas Nfzrasanies de los Gifimos onos. Claro gue
N todos 108 superhéroes japoneses son de or-
gan tecnologico.

DOOUJINSHI
Doujinshi Literalmente fraducido como publk-
cacion de la gente, Son mangas hechos por
gente no profesional, por fans por lo que suslen
selr paredias ¢ historias afternas de un manga
onginal que estan basados o bien traton de dar
continuldad a i historla 1al es el caso de Saihf -
Seiya ia saga de Zews con disenos de Marco
Alveiro. Algunos mangakas comenzaron dentro
de este genero de 1os doujinshi, como gjemplo
tenemos a CLAMP.

CHARA
Charaproviene de {a palabra eningles charac-
1er. que significo Persongle. Se refiers al disefio
de persongjes, en & anime, manga, peliculas
o juegos. BExisten muchos libros de lustradones
que contienen ung seccion de chara. En ks
paginas de Sainf Seiya donde se muestra el
amnado de la armodura, 0 en Samwai X hay
paginas dedicadas a hablar de los parametros -
Ulg s formaron en cuanta para & diseno de los
parsongjss, todos estos son gjemplos de chara.

(o)
CGiniciales de computer graphics, gréficos por
computadora. Los pafrones de medios tonos
generados por computadora y programas de
dibujo para generar estos medio tonos. se han
convertido en henamientas habituales para
los mangakas, sustituyendo ad los pantalias
de medios tonos autoadherbles gue antes se
utiizaban; economizando asl la produccdn del
frabajo slevando ad su limpieza y calidad.



E-MANGA
Abreviacion de elecfranic manga. Este manga
ovbiomente se encuentro v difunde por Inter-
net. Puzde anadirsels colos, efactos dz sonido
(sustituy endc los criomatopeyas y moviminto
(INIracion). iogrando asi una producto rulti-
Mmacia,

SD
Significa “Super deforme”™ v as un estilo muy usa-
do en &l mangal. Enasta tro de diti o 1as cuar-
OS5 $& VURIVEN My Lequ2iies v 1Qs Caidazds 1on
grandes, en cuanio o axretionss exageran ol
estadc A animo ¢ ¢l caracter por ejgmplo al
&nojo, [a inocencia o duda. A esta forrno de
Inrespretar [os personajes tfambign se le conoce
cemo chipl ¢ chan, ambas palatras sigrifican
pequeno. Existe un douinshi de Saini Seia que
maneja este estilo, e grupo CLAMP {o usa mu-
che para las vinetas que contienen situaciones
comicas.
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O| dlseno o) cuolqunor otra cosa

b " creada pueden se una adapta-
Cion a o gque la circunstancias nos ofreécen o
bien pueden sdlir de lo convencional, de las
limitantes impusestas por las varables de nuestro
problema a resolver, utilizando nuestra imagina-
cidn, conocimiento vy habilidad, pero siempre y
cuando este no deje de ser funcional, es decir
gue responda nuestras necesidades. El diseno
debe ser practico”. La necesidad también
puede ser el objetivo, en esta caso es hacer un
manga en &l cudl se les indique a los alumnos
de primer ingresc las instalaciones que frecuen-
tan los alumnos de 1a Escuela Nacional de Arfes
Plasticas.

Loslimites fueronirnpuestos por las caracterfs-
ticas del manga, ash como caracternsticas téceni-
cas que hay gue tomar en cuenta dl momento
de disenar un impreso ¥ el tiempo de elabora-
cion. Este proyecto fue pensado para ser repro-
ducido en una maguina offsef de cuatro oficios.
Lo primero qgue se establecio fue el formato, ¢l
cual tiene relacion con e famano del pliego
que acepta la maguina offsef y el formato de
un manga origindl; o gue nos dio un formato de
10 % 15 ¢y, un formato aproximado al original.
De agul se hace el calculo para saber cuantas
paginas van asalir de este pliego 1o cual nos dio
un total de 32 paginas. Sabemos que existen
Magquinas que mprimen a ocho oficios ¥ que
un manga orgindl se conforma minimo de 64

paginas, haciendo mdas cdalculos nos daremos
cuenta gue de un pliego de 8 oficios (JOx 95)
nos sale un manga sn portadas, ya que estas
sg imprmen aparte por la diferendia de papely
numerc de tintas.

Una vez establecidos los objetivosy 1os limites,
andlizamos las situaciones, consideramos fodas
las opciones disponibles. El grafismo (boceto) es
la visudlizacidn del proceso de diseno, desde
la concepcidon hasta su culminacidn. Propaor-
ciona los medios a fravés del cual, se sintetiza
v perfeccionan las ideas con mayor eficacia.
El primer paso para esta comprension €s la
cleccién de detalles del entomo vy la obhserva-
cidn de las cosas como imdagenes abstractas,
escogemos los elementos para sinfetizaros y
tratamos de llegar a la solucion mdas apropic-
da para nuestro disefic en cuestion, esté s &l
enfoque intelectual, es la parte metodologica
del diseno. Varios métodos son utilizadoes en &l
diseno. por que un solo mé&todo no nos va a dar
la respuesta a todos los problemas de disefio,
asi como un disefio no solo puede ser resuelto
por un solo método. A continuacion se nomiarar
alguncs métodos:

7 causa primesa
es aquella sin la cual no halxia diseno ¢ no
cabe esperar gue comprendamos o Juzgue-
mos un diseno sin conocer la causa primerd
71 causa formal
asla etapa en la gue se visualiza la forma
7 causa material

P
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es la efapa en donde se decide el material
aemplear

7 causa técnica
lo que se desed hacer y el material elegido
sugernrén herramientas v técnicas apropia-
das

fobert Gillarm Scott

Para la elaboracion de cualquier disefic, prime-
ramente se detbe tomar en cuenta I ubicacion
Que corresponds Al sifio aspecifico donde surge
It necasidad considderandso fambign el iermnnd,
destino s¢ dice que la finglidad se persigue
con la satisfaccion de la demandq; en ¢l se
engloban todos los aspectos del diseno cormo
objetivos satisfactores. La configuracion de la
demanda solo puede ccurir hasta en tanto ss
tenga capacidad para responder a las intero-
gantes “donde”, “para que” y “con que”. Eco-
nomia commesponde a la evaluacion de todcs
los recursos disponiies para llevarno a cabo.

A partir de esto, la elaboracion dal diseno se
redlizara en nivales

7 Nivel funcional
Es el tipo de soluciones en los cuales se hacen
manifiestas las relacionss entre el chjeto y su
uso. Entre la necesidad vy la forma- funcion
aue la safisface mediante el uso

Nivel ambiental
La problemdtica que planted la relacion fun-
cional entre el obieto disehado vy su ambien-
te en tanfo €ste actua sobre el objeto de tal
forma que se integre ¢ los niveles funcicnales
de la respuesta

i

7 Nivel estructural
Vincula ka rigidez o durabllidad del objeto en
funcion del uso. planfea una relacién entre
I vigencia de a necesidad vy la permanen-
cia del objeto en buenas condiciones. Tiene
Que ver con la resistencia de los materiales a
empledr.

7 Nivel constructivo
Configura toda el drea de problemas que
surgen de los medios de produccidn v su inci-
dencia en las soluciones en todos los demds
niveles.

7t Nivel expresivo
Elm&s abstracto delos niveles de solucion. Se

relaciona con la estética y se pone de mank
fiesto una vez resueltos los anteriores. Consti-
tuye la ultima estancia de definicion formal
en una eleccion de alternativas .

Olea Oscar

7 Enunciacién del problema
El problema debe de estar tien definido, ya
que § se parte de una mansra egulvocda
todo & trabagjo se altera

5 |denfificacidn de los aspectos y funciones
Funciones fisico y psicolégico
75 El componente fisico se refiere a la forma
que ha detener el disenc
7 El componente psicoldgico se refiere a ia
relacion entre el diseno y 2l usuarnio.

7 Lmites
El tiempo de duracion del objeto

& Disponibilidades tecnalégicas
El proyecto se ha de realizar con materias y
técnicas determinadas, con el fin de obtener
el mejor resultado con €l menor costo. {eCo-
nomic)

7 Creatividad
Es la sintesis que ha de llevar ala fusoén opti-
ma de todos los componentes

7 Modelos
El disenador elige el m&s sendcillo y pasa a pro-
yectarlos detalles para llegar al prototipo.

Bruno Munari

Tornando en cuenta las variables y limitantes de
nuestro proyacto. el método mds conveniente
a utilizar es el de Oscar Olea por que s adecud
mas al objetivo que se pretends lograr.

7 La ubicacidn. este manga es para 1os alum-
nos de nuevo ingreso de [a ENAP, por lo que
serd distribuido la primera semana del ciclo
escolar 2005-2006. o cuando esfos se inscri-
ban,

71 Destino, se dice que la finalidad se persigue
con la safisfaccion de 1a
demanda;
donde? en la ENAP
Joara qué? para los alumnos de nuevo



ingreso, para que conczcan las instalacio-
nes de la ENAP
icon que”? por medio de un manga

Para estar seguros de satisfacer esta demanda
¥y Que ol mangd cumpia con

su utilidad se recurrio ha hacer una entravisia a
alumnos de la ENAP,

en donde se les preguntaba como fue su primer
dic enla ENAP v o3

lugares que frecuentaban en la escuela.

Lo verdad es que Yo siempre dasde
nino quise & a {a escuela, asi que of
primer dia de o'ases slempre fue muy
aspacial, me emocionaba fa idea de
conocer mds amiguifos de mi edad
para jugar con effos... algo raro en my
ya que suelo ser un poco reservado e
infrovertidoMH S HE

Homero Hernandez Diaz

“Fue muy raro, por que no sabia § 1o
que estGba haciendo era lo corracto
y aparte como yo venia de una prepda
carficular af fegar a fa escuela y ver su
aspecto me senif confundida y con un
pOCo de femor, pero !uego se me paso
fa impresion.”

Andrea Mendoza

“tn reafidad no se muy bien como ex-
plicarto, fue un poco de miedo insegurk
dad fambién gusfo v sorprasa.”

Teresa Galindo

Las conclusiones fueron interesantes ya que
todos respondieron haber sentido miedo y ha-
per tenido inseguridad ante s era una opcidn
correcta o no. Enlo personal yo esperaba que
al menos unc respondisra que sintid alegria al
estar en un lugar en donde va aprender a lo
que s& va a dedicar el resto de su vida y que
por lo tal tenia curiosidad de conocer cudalquier
cosarelacionada con la escuelay conla camre-
ra. Tengo que confesar gue en lo personal me
sorprendr al saber que mis companeros fuvieron
el mismo sentimiento que tuve el primer dia: crel
que erd la Unica insegura y temerosa de estar
en un lugar diferente al ya acostumbrado, con
la incognita del ¢, como serdn mis companeros?,
¢me llevare bien con ellos?, ¢ serd esta carrera
una correcta eleccion?.

Con esta conclusién se crea e perfil psicol&-

gico del persondgje principal, al cual llamo Cilio
(una pequena abreviacion de Cecilic. ya que ¢
&l nole gusta sunomiore). Cilio muestra una act
tud timida € insegura ante unda nuevo ambiente
v el comienzo de una nuevd 2fdpd en su vida.
Zomo ven Cilio €8 un persongje con & cudl [o3
alurnnos de nuev o ingreso se identificaran: con
esto logro la parte humana det diseno.

7w Economia Con el uso de fotografias de 1as
instalaciones de 1a ENAP. como fondo nos
ahorramos 1a elaboracion de estas, ademas
de que quien mejor logra una descripcion fiel
de lasinstalacionas de la ENAP que una foto-
grafia. Bl hecho de que el diseno sea lineal y
que el volumen este dado por el movimiento
y perspectiva, nos ahorra fener que ashurar ¢
hacer uso de framas, pero eso § para lograr
esto se requiere de un buen dibujo y andlisis
de la forma en movimiento. Todo |6 anterior
nos da también una economia en la glabo-
racién. reduciendo tiempos.

Aunque el manga que se imprime en M&axico
utiliza papel revolucion, para este frabajo se de-
cidido ufilizar el papel bond. que es econdmico
aunque en comparacion con el revolucion es
un poCco mds caro. Su color blanco aumenta ¢l
contraste con las vinetas v el texfo. gque serdn
impresas a una scla finta, en este caso la ne-
gra. Para la portada se utilizé el papel couche.
Como podemos ver €l intefior de un manga
es muy barato, las cubiertas a pesar de estar
impresas en otro papel y a dos o mas tintas,
resulta relativamente barato, ya que del pliego
de cuatro oficios obtenemos 16 cubierfas y 32
cubiertas por el pliego de ocho ¢ficios, por o
que el firgje para las cubiertas serd menor.

Con los datos antericres, la elaboracion del
diseno se reqlizara en niveles

7 Nivel funcional
Por medio de un manga se explicaran as ins-
talaciones frecuentadas por loda alumnos de
la ENAP, para lograr esto se ufilizan fotos ya
que estas pueden describbir de una manera
grafica y perfecta.

7% Nivel ambiental
¢Por qué un manga y no un catalogo?, con
el manga a fravas de und pequena historia se
logra unificar las instalaciones con su funcion,
ademdés el manga es una consecuancia de
interés y motivacion para 1os jovenes.

<Gt



7 Nivel estructural
Lo econdmico gue resulta la produccion del
manga, tiene que ver con su vigenda even-
tual de explicarles a los alumnos de nuevo
ingreso las instalaciones frecuentadas por 1os
alumnps de la ENAP.

7 Nivel constructivo
Bl manga “Cosas del recién Enapo”. posee
16 zaginas, espacio delimitado por el tiempo
tiempo. Dor las encuestas y recordando pla-
cas entfre compansros, 10s framites e Insta-
lacionss: que s& han elegido para el manga
son:

7 Senvicios escolares (ventanillas) - cambio
de tumo

7 Los banos

7= El auditorio

7 Salones tedrico praciico 8°sy - los salones
en donde tomaran la mayora de las ma-
terias

71 Lakoratorios de fotografia. En el plan cu-
rmcular esta contemplada esta materia
dentro del primer semestre

7 Salones de dibujo (pent@gono). En el plan
curricular esta contemplada esta materia
dentro del primer semestre

7 La biblioteca y el framite de la credencial
de préstamo a domicilio

7t Las galerius. Todo tipo de alumno tfiene
interés en expponer su obra y aun mas 1os
aiumnos de nuevo ingreso

7 Educacion continua. Clefo numero de
alumnos fiene interés en los

7 Cursos infersemestrales

7= Titulacion

Al tener los lugares a mencionar en el manga se
redlizd un estudio fotografico de estos. Oira de
las caractertsticas del manganos dice gue es a
Rlanco v negro. La mayor parte de la escuela
esta canstruida con tabique rojo. 1o que al ser
inferpretado en escala de grises, nos da uri
ToNo ¢bscuro. Por esta razdn 1os personajes son
inedales, s decir contomeados. para asi poder
contrastar con ¢l fondo, que es esfe caso son

las fotografias a blanco y negro de las insta-
laciones de la ENAP. En base a las fotografias
se esfudia el espacio asl comae la perspectiva
y ascala, para poder dibujar por separado 10s
perscnajes. Al tensar tos persondjes sepdrados
del fondo, se tuve que hacer un fotomontage
digital por medio del programa Photoshop, en
el cudl también se manipularon las fotografias
para darles un acabado mas grafico y que al
momento de incrustar los persongjes sea un sclo
alemento yno un collage.

Para el armadao del manga se utilizo ef -
grama In Design. Las vinetas seran montadas en
una reficula compuesta por dos reticulas de 6
campos por & columnas v una de 9 x ¢; logran-
do asl una acomaodo de vinetas poco conven-
clonal y mdés dinémico.

73 Nivel expresivo
La estética esta determinada por ef esfilo
manga asl como por las circunstancias des
ciitas en los niveles anteriores. Pere ya que
este nivel es llamado expresivo., &5 agul don-
de se define la actitud de Cilio,

Los tres métodoes tfienen en comin tomar como
aspectos importantes la funcionalidad del dise-
"o as como la economia en la elakxoracién y
producddn del proyecto, por 10 que un buen
diseno debe de cumplir con estas caracteristt
cas.

Considero que este proyecfo es un buen
diseno debido a su economia, que esta a su
vez exigié creatividad. logrando asl un diseno
atractivo; y aungue el flujo de lectura es orien-
fal, esto no causa problemds entre |os jGvenes
de ahora ya gue ellos gustan de leer manga;
y aprovechando qus el manga es tan atracik
Vo a los idvengs de hoy en dia v soixe fodos a
aquellos gue han decidido dedicarse al disefio,
por 1o que es dificl gue degien a un lado este
rmanga; haciendo que elmanga de "Cosas del
recién enapo”logre asl su funcidn de mostrar
las instalaciones de i ENAP, como principales
tramites.
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a Escuéla Naclonal ‘de Ares Plésticas es unahidé™
|05 Instifuciones con mayor prestigio a nivel nacional

6 Infemacional en la formacién de artistas ‘visuales y
disefiadores. Poseedora de un pasado llustre. Fue fundada

* en 1785 con el nombre de Real Academia de San Carlos. ES. -
, en su género, la insttucikon mds antigua de América yensus. |
mas de dosclentos afios de existencia, ha sldo un mcenano 4

primordial de la culturd mexk:anc

Los procesos de comunicacion, en pc:rﬂculcr los derivados ’

del Disefio y la Comunicacién Visual, tienen un . papel

determinante al promover, superar y modificar los actuales: #|
contrastes en que nos desenvolvemos; de ahf su importancia - |
y la responsablidad de la ENAP en formar’ profesionales’
que respondan a las necesidades econdmicas, soclc:les YR

cufturales de nuestra socledad.

Fundamentada en un amplio proyecto de difusién cuttural,
basado en ka constante exhibicion del frabajo que de ella
emana, y de su propio patimonio, la ENAP logra uno de sus
objetivos primordiales el cual estd estrechamente vinculado
a ka ensefianza y el papel social que la Escuela desempera,
Asimismo, particioa de mbanera sobresallerte en la creackdn
plastica contempordnea y en el desarolio de la cpreclccbn
artistica a nivel nacional, _

Lla escuela posee un personal académico de amplia y
reconocida trayectoria en la plastica contempordnea. Sus
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académicos han sido acreedores al Premio Universidad
Nacional y varos premios Internacionales, en las areqs de
oponoclén arfstica y difusién de la cuttura.

Como practica contempordnea el antecedente mds
claro de la ensenanza de la comunicaclén visual en México
s sitla en la ENAP con el entonces director Diego Riverq,
qulen en el afo de 1929 Inicld los cursos de Carteles y
Letras para Obreros. Posteriormente, en 1959 se establecié
la carera de Dibujante Publicitario a nivel técnico. Mds
adelante, esta carera se transforma en la Licenciatura en
Dlbujo Publicitario Implantada en el aflo de 1968, Finalmente
se Instituye la Licenckatura en Comunicaclon Grafica uyo
plan de estudics fue aprobado por el Conselo Universitario el
7 de mayo de 1974.

‘Lla Licenclatura en Disefio Gratico fue creada en 1973,
Su plan de estudios tue aprobado también en la seslon de
Conseio Universttario del 7 de mayo de 1974. Su antecedente
Jnmediato -fue la asignatura  Experdmentacion  Visual e
Invesﬂgoclén Msual, Disefio Graflco de la Licenclatura en
Artes Visuales plan’ 1970. En 1998 se pone en marcha la
leenclcfuro en Disefo Y Comunicacién Visual, fue aprobada
en, sesién de Ios Consejos Académicos de drea el 4 de
marzo de 1998.

. El plan curculkar de ke Licenciatura en Diseho vy
Comunicacion Visual, el nivel profesional conmesponde a los
semeastres quinto a octavo, ofirece a los alumnos la opcién
de cursar una de las cinco orentaclones que forman parte
del Plan de Estudios: llustraclon, Disefo Editorial, Simbologia y
Disefto en Soportes' Tndimensionales, Fotografia y, Audiovisual
y Muttimedia,
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- BODEGA

2.- SALONES 5'S

3.- SALONES MULTIMEDIA (MASMOR
RAS)

4~ LA CEFETERIA DE DON MIGUEL

S.- AUODIToRIO

6.- CENTRO DE COMPUTO

7.~ BIBLIOTECA :

8.- VIDIOTECA ¥ MEDIATECA

O.- LABORATORIOS DE FOTOGRAFIA

IO.-SALONES 303 AL 307 (PUENTE) .
Il.- GALERIAS | o

I2.-SALONES 207 A 2Iil DE DIBUJO
(PENTAGONO)

(3.-COORDINACION

I4.- SALONES IO AL lIS DE AERO-
GRAFIA (LA CAPILLA)

MAFPA DE LA ENAP
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CONCLUSIONES

‘el verdaderamente gran disenador, ariba a su
conclusion a través de la observacion de la natu-
raleza; en esta creacion fantéstica, el hombre esta
desamollando lentamente una nueva especie de
organismo natural. Como en un aefoplano, cada
pieza de diseno en esta maquina es absolutamen-
te indispensable para su funcionamienio”

Los fres métodos tienen en comin fomar como
aspectos importantes la funcionadlidad del diseno
asi como la economia en la elaboracion y produc-
cién del proyecto, por lo que un buen disefo debe
de cumplir con estas caracteristicas.

El modo visual constituye todo un cuerpo de
datos que como el lengugje, puede utilizarse para
componer y comprender mensaies situados a ni-
veles muy distintos de utilidad, desde la puramente
funcional a las elevadas regiones de la expresion
aristica. Sin embargo ko 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 Utikes para mostiar y ensenar,
tanto formalmente como informalmente. La Uliima
razén motivante, y la de mayor alcance, es la utiti-
zaciodn de todos los niveles de datos visuales para
ampliar el proceso de la comunicacion humana.

Si una creacién fogra o no su findlidad, esta de-
rende de la comespondencia de fales relaciones
causdles. Si la forma creada satisface la causa
primera, Un buen diseno es aquel que se expresa
a tiavés de materiales apropiados, st éstos estan

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

Explorar el potencial creativo de los elementos
de diseno se logra por medio de la expermenta-
cion. El manga es un buen disefo por ser econod-
mico, gue entre esta limitante de recursos surge la
creatividad de fos mangakas para logras plasmar
gran dinamismo y el lengugje cinematogrdfico en
un medio bidimensional. Con formas estilizada vy
simplificada, lograr comunicar de una forma sinte-
tizada, sin tantos detalles logra comunicar. Esto se
demuestra al expandirse el manga cada dia mds
por cutturas y lugares aienos a Japdn. ,

Considero que este proyecto es un buen diseno
debido a su economia, que esta a su vez exigid
creatividad, logrando asi un diseno atractivo; y
aungue el fiujo de lectura es ofiental, esto no cau-
sa problemas entre los jovenes de ahora ya que
ellos gustan de leer manga; y aprovechando que
el manga es tan akiactivo a los jdvenes de hoy en
dia y sobre todos a aquellos que han decidido de-
dicarse al diseno, por lo que es dificil que dejen a
un lado este manga; haciende que el manga de
“Cosas del recién enapo” logre asi su funcién de
mostrar las instalaciones de la ENAR como princi-
pales framites.

Simplemente el manga es un buen diseno por
que logra su funcién por la cuadl fue creado, el
OCiO.
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