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INTRODUCCION

En el pasado, hubo grandes periodos histéricos donde, originado por los apenas
nacientes métodos de impresién, toda la comunicacién sobre papel se hacia solo con el
uso de textos, y solo como objeto de refuerzo, en algunos casos, las imagenes. Con el
avance de la tecnologia, gradualmente se fueron incorporando una mayor cantidad de
posibilidades de manipulacion de los elementos aplicables en los soportes impresos, asi,
donde al principio solo se imprimia texto, hoy en dia hemos llegado al punto en el cual la
manipulacién de iméagenes, tipografias, colores, y todos aquellos recursos visuales que
pueden ser reproducidos parece no tener limite.

La suma de todos estos avances histéricos y tecnoldgicos a generado la aparicién de
profesionistas especializados en la creacién de mensajes graficos efectivos. Disefiadores
Gréficos, llustradores, Disefiadores Editoriales, entre otros, son quienes debe ser capaces,
auxiliados de su creatividad, de organizar visualmente en un soporte determinados
elementos en funciéon de la creacién de un mensaje especifico, solucionando un problema
de comunicacion.

Entre los muchos elementos de los que disponen estos profesionistas se encuentran
entre otros, texturas, ilustraciones, fotografias, formas digitales, etc. Es mediante la
practica que cada disefador adquiere conocimientos sobre la efectividad de usar un
recurso frente a otro dependiendo del publico.

No es lo es lo mismo utilizar una ilustracion que una fotografia, o un cartel en vez de
un volante. Cada uno de los recursos existentes tiene un determinado impacto y cada
soporte un alcance.

Por otro lado, los recursos visuales disponibles son en la actualidad tantos, que es comdn
que no puedan ser dominados en su totalidad por una misma persona, no obstante,
muchos profesionistas se esfuerzan constantemente por conocer e incluir nuevos
elementos constantemente, pues esto crea una diferencia entre el mayor o menor logro
del objetivo de comunicacion planeado en un soporte.

11
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Muchas veces, la falta de consideracién de una determinada posibilidad para resolver
un problema, esta originada en el desconocimiento de un proceso, como un sistema
de impresion o la falta de habilidad para dibujar, como ejemplo, y en otros casos, por el
simple desconocimiento de un recurso de comunicacién, como podria llegar a ser por
ejemplo, una presentacion multimedia, una pagina de Internet o, en nuestro caso, una
historieta, la cual es el tema central de esta tesis.

La historieta, es un recursos que aunque existente y es ampliamente utilizado por muchas
personas, el desconocimiento de sus procesos y su lenguaje entro otros, la ha limitado
como medio de comunicacion.

Nuestro objetivo es entonces, darlo a conocer como uno de esos recursos visuales que
un dia podrian ser la respuesta perfecta a un problema de comunicacién, y que gracias a
la informacién, podremos utilizar adecuadamente.

Como todos los medios, tiene caracteristicas que la hacen apta para algunas cosas y poco
conveniente para otras. Trataremos de presentar aqui, de forma clara aquellos aspectos
positivos y negativos, enfocandolos en el desarrollo y anélisis de ejemplos. Ademas, se
presentan los aspectos que pueden tener mayor relevancia para un disefiador, aunque
cabe destacar que la historieta tiene una gran cantidad de elementos que se pueden
estudiar, desde los diferentes géneros y estilos, hasta los muy diversos publicos que
puede tener, lo cual requiere una investigacidén mucho méas extensa, y va mas alla de las
limitantes de esta sintesis.

Esta investigacién trata entonces, de presentar en orden de facil comprension diversos
aspectos de la historieta, inicialmente enfocada a presentar un marco de referencia de
esta, incluyendo su concepto, su desarrollo histérico y sus distintos usos, las caracteristicas
particulares de su lenguaje, y posteriormente su relacién con otras disciplinas visuales
como el disefo y la ilustracion, para finalmente abordar el anélisis y desarrollo de
ejemplos.

Después de haber leido latotalidad de este documento, (lo cual apreciamos sinceramente)
esperamos que lainformacion presentada resulte productivay ayude aresolver problemas
visuales de comunicacién, o al menos, sumando posibilidades visuales en el acervo
creativo del lector. Esperamos entonces encuentren en la historieta una herramienta mas
que enriquezca la labor de cada persona interesada en la comunicacion grafica.



CAPITULO 1

Concepto y Antecedentes de la Historieta

~Antes de hacer uso de algun recurso, es importante
conocer sus limitantes. Precisar las caracteristicas de la
historieta nos permite estimar su utilidad. El contexto
historico nos permite conocer el impacto de la historieta
en gran escala, desde un punto de vista histdrico.

13






DEFINICION DE HISTORIETA

Muy probablemente, la mayor parte de las personas, han tenido algin contacto con una
historieta. También es probable que desde la primera vez que tratamos de leerla no
tuviéramos problema alguno para entender su contenido, al menos claro, que fuésemos
nifos muy pequenos.

Aunque en esencia, una historieta es un medio de facil comprensién, en lo que respecta
a su definicién es algo méas complicado.

Podemos mencionar, por inicio, que la palabra historieta es equivalente al ingles comic, al
francés bandee desineé, manga (£ A7) del japonésy a la palabra tebeo en Espafia, entre
otras. Conceptualmente, podemos pensar en estos términos como sinénimos, y por ello
nos referiremos indistintamente con cualquiera de ellos a lo largo de este texto.

Para definir qué es la historieta, al menos en términos generales, podemos citar algunas
definiciones, como la de Roman Gubern (1973):

«...historia corta ilustrada cuya accion se sucede en diversas vifietas, en donde el
texto de lo que cada personaje dice se encuentra encerrado en un globo o bocadillo
que sale de su boca. Pueden estar divididas en tiras o episodios que se publican
en los sucesivos nimeros de un pericdico o revista, o presentarse como historietas
completas en un solo cuaderno o comic- book.

Otra definicién comin que podemos encontrar en algunos diccionarios es la de Annie Barén
Carvais (1985):

«Es una secuencia de imdgenes acompanadas de un texto en el que se relata una
accién cuyo desenvolvimiento temporal se efectua por saltos sucesivos de una imagen
a otra si que se interrumpa el relatos.

Estas definiciones se han ido modificando con el tiempo. Un referente importante y que, sin
recurrir a ninguna consideracién técnica puede claramente enmarcar este concepto, es
la presentada por Will Eisner (1990), quien considera que la historieta (la cual llama arte
secuencial) es:

«.. s un medio creativo y de expresion, material de estudio en si mismo y forma
artistica y literaria que trata de la disposicion de los dibujos o las imdgenes y palabras
para contar una historia o escenificar una ideanr...

Hoy dia, una definicién muy acertada y breve, que considera otras definiciones anteriormente
planteadas es la de Scott Mc Cloud (1993):

«Comic: llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con
el propdsito de transmitir informacidn y obtener una respuesta estética del lector».

Estas definiciones engloban claramente el concepto de historieta, mas para facilitar su
comprension mencionaremos una que toca aspectos de su configuracion. Estos nos
permiten distinguir una historieta de otros medios que hacen uso de elementos este
lenguaje, como la caricatura o la ilustracién.

Rodriguez Dieguez (1986), cred una definicion tomando en cuenta las caracteristicas ya
observadas por otros en aquel entonces. En base a su anélisis concluyd que la historieta se
puede definir por algunos rasgos formales que, aunque variables, son los mas distintivos
de este medio.

i B

«Yo soy Lem» - Lepilou. Las historietas comunican
gracias a la suma de diversos elementos visuales y

narrativos, que revisaremos mds adelante.
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«Juancho, el pelosnecios» por FER publicado en la rev. El Chamuco
No. 125. Esta revista utiliza la historieta como medio para acercarse
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«Flash Gordon» (Alexander Gillespie, Raymond) 1940.
Imagen Sincrénica. En el primer plano de esta dpera
espacial se encuentra Flash Gordon abrazando a Dale
Arlen mientras que en el fondo camina un ejército

abatido. Nétese la lectura mas lenta de esta imagen.
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De forma resumida, los aspectos que él considerd relevantes sobre la historieta son las
siguientes:

Es de cardcter predominantemente narrativo, diacrénico, del mensaje En |a historieta
las vifietas narran una accion a través de una linea temporal, es decir, hay un antes y un
después, la vifeta que leemos en ese momento es presente y a su vez se volveré pasado
al leer la siguiente, que, a su vez tiene otra al frente que representa el futuro. Esta es
precisamente, la diacronia (ya que existe un desarrollo temporal).

Por otro lado, cabe mencionar que cada vifieta tiene la posibilidad de ser sincrénica, es
decir, que en ella pueden representarse la sucesion de varias cosas al mismo tiempo, por
ejemplo, puede mostrar distintas etapas de un mismo movimiento, o también a alguien
que hace algo en un primer plano, mientras al fondo suceden otras cosas.

Integra elementos verbales e icénicos Considera representativo también la integracion
de ambos elementos; los elementos verbales que corresponden a todos los diferentes
tipos de textos que aparecen en las historietas, como los textos en didascalias y las
onomatopeyas (conceptos que veremos més adelante), y los elementos iconicos que
son las formas en las cuales estos textos se representan, como son los diferentes tipos
de didascalias, las diferentes formas de los globos de dialogo, y la forma en como se
representa particularmente cada onomatopeya para enfatizar su sentido.

Utiliza una serie bien definida -en sus aspectos bdsicos- de cédigos y convenciones
Al hablar de codigos, se refiere a la utilizacién de un catédlogo determinado de elementos
previamente definidos de entre los cuales se escogen unidades para elaborar mensajes,
es decir, que la historieta tiene una serie de elementos comunes —hasta cierto punto- de




los cuales se sirve el historietista para dar a entender su mensaje, con la premisa de que
el lector ya conoce el significado de ellos y lo reconocera.

Como una aproximacién a los codigos especificos de la historieta, distingue los
siguientes:

A) La vifieta como primer elemento

B) El globo y sus elementos analiticos. el globo en si, el delta direccional, el contenido (verbal
o no verbal). Etc.

C) Las indicaciones de movimiento, los cédigos cinéticos, que revisten una amplisima variedad
de modos y estilos.

D) La expresion gestual de los personajes, los modos de poner en evidencia la situacion animica
de los mismos: alegria, enfado, astucia, etc.

E) Cabe diferenciar igualmente en la historieta una linea que iria desde el méaximo realismo
del personaje o personajes hasta la abstraccion que supone la caricatura. Constituiria los que
podriamos denominar el «nivel de iconicidady de las ilustraciones.

Surealizacion se efectia tendiendo a una amplia difusion, a lo cual suele subordinarse
su creacién El crear una historieta por lo general esta ligado a su difusién, no se crea una
historieta si no es para un nimero considerable de lectores, a lo cual muy comiénmente se
encuentra supeditada su creacién. Roman Gubern dice al respecto «Un comic producido
en el taller de dibujante, pero no multiplicado mediante el proceso de impresion, no es
todavia un verdadero comic». Lo cual reafirma lo antes mencionado.

Su finalidad es predominantemente distractiva. En sus inicios, la historieta fue creada
con esta pura intencién, misma que por lo general se ha mantenido el grueso de su
produccién, aunque, como él mismo menciona «esto no supone, ni mucho menos, que
no puedan producirse fendémenos de traslacién de objetivos» refiriéndose a que no es
su Unica posible finalidad, puede seguir siendo distractiva y ademés poder tener otros
objetivos detrds como por ejemplo, los didécticos o propagandisticos, en los cuales
no deja de ser distractiva y ademas, puede conducir la ideologia de las personas hacia
determinados objetivos.

Todas estas son entonces, caracteristicas que encontramos en aquellas que se llaman
historietas propiamente. No esta de sobra mencionar que no siempre esta presentes todas
estas caracteristicas, pues existen aquellas historietas que, por ejemplo, no presentan
elementos textuales, o como veremos, no tienen una finalidad predominantemente
distractiva.

«Condorito» René Rios (Pepo) Historieta cmica con dnico fin distractivo.

«El Increible Hombre Arafa» (Arriba) Cominmente,
las  historietas han tenido wuna finalidad casi
exclusivamente distractiva, aunque también ha sido
utilizada con otros fines, como en «;Piensas Votar?»

(Abajo).
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«Ally Slopers Half Holliday.» (Charles Ross)
Aparecio por primera vez en 1867, Fue un o de los
primeros personajes reconocibles de historieta, en

Inglaterra.
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Reimpresiones modernas que representan las

«broadsheets» antiguas.

Una de las  primeras
historietas, creada por

Chirstophe.

En este punto, tenemos una idea aproximada de que es una historieta. Esta mera
definicién tedrica no nos dice por si misma todo lo que debemos saber sobre lo que es
una historieta y, para mejorar la comprensién de este concepto vamos a introducirnos
un poco en los aspectos histéricos que la originaron, de tal suerte que al final no solo
tendremos un concepto mas definido de lo que es una historietas sino que ademas,
ampliaremos nuestro conocimiento acerca del impacto social que ejerce en la actualidad,
especialmente como medio de comunicacion.

Ahora, nos adentraremos en el proceso histérico de la historieta.

ORIGENES DE LA HISTORIETA

El proceso histérico que dio origen a la historieta contempla una gran cantidad de
informacién que no es fundamental para nuestro estudio. Nuestra objetivo es, Gnicamente
mostrar a grandes rasgos algunos hechos que, dada su importancia, fueron claves para el
subsecuente origen de este medio, en la forma como lo conocemos hoy en dia. De entre
estos, existen aquellos que influyeron de forma directa, y aquellos que impulsaron de
algun modo su creacién. Dentro de los segundos, se encuentran los hechos relacionados
con el origen de las revistas.

En Inglaterra, se desarrollaron las «broadsheets» (ldminas de papel), que eran producidas
de forma andnima. Consistian en una hoja de papel o pergamino impresa por un solo
lado, que abordaba tipicamente temas religiosos o actuales.

A mediados de 1880 hubo un significante parteaguas tecnoldgico, los avances en los
procesos fotogréficos hicieron posible por primera vez la reproduccién de facsimiles
extraidos de un original, lo que reducia el costo de impresion, abriendo el camino a
publicaciones mas baratas.

Finalmente, los avances en la forma de vender, al incrementarse entre los editores el
concepto de «revistas» que consistia en vender varias hojas juntas, algo que se convirtié
en algo mas financieramente viable.

Al existir las publicaciones periddicas, poco a poco se fueron especializando sus
contenidos, dando origen a las publicaciones de corte humoristico. De estas es de
donde se comienza a abrir el camino del desarrollo para los diversos elementos que,
posteriormente se transformaron en la historieta.




La historieta, como la conocemos hoy dia, es el resultado de un lento proceso en el
que se le fueron sumando los elementos que ahora la componen. Este se dié en varios
momentos de la historia y fomentados por alguna idea particular de un autor, o bien
como consecuencia de un fenédmeno cultural, politico o social, de tal forma que podemos
recurrir a la presentacion de algunos sucesos importantes a fin de crear un panorama
general sobre su desarrollo a través del tiempo.

Como un referente, a continuacién mostraremos una lista de sucesos reelevantes. Para
la mejor comprensién de ellos, serédn presentados de forma cronolégica. Cada tabla,
ademés de sucesos importantes, también menciona aquellas obras que, gracias a otros
medios como el cine o la television, podemos reconocer en la actualidad. Esta inclusién
tiene la finalidad de concientizar sobre la penetracién cultural de este género hasta
nuestros dias.

De igual modo, para facilitar la comprension de esta lista de sucesos, esta dividido de
acuerdo con zonas geogréficas, incluyendo la de nuestro pais, en un total de tres listas.
La primera corresponde a los aspectos importantes ocurridos en los Estados Unidos,
pues es aqui donde encontramos su origen. La segunda corresponde al desarrollo en
nuestro pais, y la Ultima corresponden a la forma en como se desarrollé en Japdn, que
consideramos conveniente incluir dada su influencia en México y el resto del mundo.

DESARROLLO DE LA HISTORIETA EN ESTADOS UNIDOS

Es en este pais donde la historieta comienza y se expande. Es claro que, las ideas que
originaron a tal medio no solo se desarrollaron en este pais, sino que casi al mismo tiempo,
en Europa, se comenzaron a crear obras que también se consideran antecedentes de la
historieta. Por otro lado, el éxito comercial en los diarios norteamericanos fue el suceso
que marcd su difusion y el interés de varios artistas por sumarse a dicho medio.

Recalcamos que esta fuera del alcance de estas tablas incluir todos los fenédmenos que
historicamente son destacables, sin embargo, hemos seleccionado aquellos que nos
permiten entender claramente su desarrollo y los sucesos influyeron en este fenémeno
de comunicacién.

Ado Autor o autores, excepto cuando es un dato histérico.

“Titulo de la obra”
- Informacién relevante.

1850

Un avance significativo en el desarrollo de fotoprocesamientos hizo posible, por primera
vez, la reproduccién de copias extraidas de un dibujo. Esto redujo costos a los editores,
abriendo el camino para copias mds baratas.
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«Judy» Esta es la apariencia de una de las primeras
revistas, Notese la aparicion de texto en la mayor

parte de la superficie.
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FRY'S punccorines COCOA

«Punch» (1867) Cubierta de una revista Inglesa

popular en su época.
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«The Four Seasons of Love» (Thomas Rowlandson).
Pionero Ingles de la narracion de historias con

imagenes.

Un ejemplo de «Hogan’s Alley».
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Personajes de Jammes Swinnerton de «Little Bears

& Tigers».
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1884 Gilbert Daziel

«Ally Sloper’s Half Hollyday
- Utiliza por primera vez un personaje regular, tanto femenino como masculino.

1892 Jammes Guilford Swinnerton

«Little Bears & Tlgers»
Aligual que Ally Sloppers, es considerada antecedente de la historieta por la aparicion de
personajes regulares.

1894 (noviembre)

«The origin of a new species, or the evolution of the cocodrile explained» (La evolucién
del cocodrilo explicada)

- Es considerada por varios autores como el verdadero origen de la historieta como la
conocemos en la actualidad, con fines comerciales.

Richard Felton Outcault

1895 (17 de julio)  Richard Felton Outcault

«Hogan’s Alley»

- La necesidad de incluir textos para expresar los pensamientos o sentimientos lo condujo
a la técnica de inscripciones en paredes, pancartas, letreros, y muy particularmente, sobre
la camisa del personaje central (mas tarde llamado «Yellow Kid») Es considerado un diafano
antecedente del globo de didlogo.



«Li Hung Chang visit Hogan’s Alley» (Outcault) Septiembre 1896. Los personajes se

expresan por inscripciones. Aunque ya antes se ha utilizado un globo de didlogo.
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Yellow Kid; «The great Dog Show in Mac Googan Avenue» Esta es la primer

imagen conteniendo un globo de didlogo, (Vease el loro en la ventana).

Yellow Kid: «The Yellow Kid and his new Gramaphone» (San Francisco Academy

of Comic Art Collection, The Ohio State Univeristy Cartoon Research Library)

Es la primera tira comica con globos en todos los personajes.

1896 (16 de febrero)

«Hogan'’s Alley: The great dog Show in Mc’ Googans avenue»»

- Aparece por primera vez el personaje central en color, con su caracteristica camisa amarilla
que le daria el nombre (Yellow Kid).

-Contiene un globo de didlogo «transparente» que sale de la boca de un loro.

1896 (17 de octubre)

Comienza a trabajar en el «<New York Journal», en donde su Jefe, Rudolph Hearst, es quien
le pide que convierta la gran vifieta de Yellow Kid en una secuencia de vifietas consecutivas
que articulen una breve narracién en realidad un chiste visual o «gag».

1896 (25 de octubre) Richard Felton Outcault

«The Yellow Kid and his new Gramaphone»
-Es el primer cémic con globos en todos los personajes, incluyendo a Yellow Kid, en este
punto ademas estos adquieren en esencia su forma definitiva.

1900 Richard Felton Outcault

En el censo de este afio, es la primera vez en los Estados Unidos que los habitantes urbanos
superan en nimero a los rurales. Esto explica porqué la mayoria de las historietas estan

enfocadas a este grupo.

«Yellow Kid» En un principio, las funciones del globo
fueron ocupadas por textos en distintas partes de la

vifeta..
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«Little Nemo in Slumberlandy» (Windsor Mc Kay) Tiene

una clara influencia del Art Noveau.

- The Chicage Bunbay Tribume, =
The Rin—-der-Rids

«The Kin-der- Kids» (Lyonel Fenninger) Uno de los primeros autores

pertenenciente a la primera década del s. XX.

1905 Richard Felton Outcault

«Little Nemo in Slumberland»
-Introdujo la utilizacién de diferentes planos y argumentos inteligentes.
-Estuvo influenciado ademas, estilisticamente por el Art Noveau.

1906 Lyonel Fenninger
«The Kin-Der-Kids»
1907 Windsor Mc Cay

Quedan establecidos definitivamente los «Sunday Comics» es decir, la produccién de
historietas de forma regular en los diarios de los domingos.

1907 Bud Fisher

«August Mutt» (Nombre del personaje que aparecia en la tira sin titulo)
-Fue el primero en producir una tira comica exitosa en un diario deportivo.

1910 George Herriman

"Krazy Kat" Ignatz, es el ratén quien siempre lanza

ladrillos a Krazy , el gato.

«Krazy Cat» (La gata loca)
-Fue una de las publicaciones mas exitosas, por su contenido profundo. Utiliza como
personajes principales a un gato y a un ratén que acttan y se conducen como personas.

1917 Sydney Smith

«The Gumps»
-Son un ejemplo de «family strips», que son las historietas que recogen episodios hogarefios
como expresion de respeto a la familia.

1918 Frank King

«Gasoline Alley»
- En esta historieta, los personajes envejecen por primera vez.



1920 Otto Mesmer

«Felix The cat» (El gato Felix)

1924 Harold Gray

«Little Orphan Annie» (Anita la Huerfanita)

1929 Helsie Crisler Segar

«Popeye The Sailor» (Popeye el Marino)
-Fue utilizado en 1939 para reclutar jévenes y sumarse al ejercito.

1929 Harold Foster (guionista) Rex Manson (Dibujante)

«Tarzan»
-Esta basada en una novela de Edgar Rice, publicada en 1912.

1929 George Delacorte (Propietario de la cia. - Dell Publishing Co.-)

«The Funnies»

-Aparecié como estimulo para los compradores de productos de la marca -Procter
&Gamble-.

-Contenia comics a cuatro colores, se publicaron 13 nimeros y es considerado un
experimento pionero e los comic books.

1930 Walt Disney (Idea Original)

«Mickey Mouse»
-Es en este afio cuando sale de las series animadas, y se incorpora a la historieta.

1931 Efectos de la gran depresién

Los efectos combinados de la depresién y de la ola de crimen engendrada a raiz de la
enmienda 18 de la constitucién (que prohibia el transporte, fabricacién y comercializacién
de bebidas alcohdlicas) habia convertido a EE.UU.. en una jaula dominada por los espectros

de la miseria y el asesinato.

1931 Epoca de la aventura

A partir de este ano, las historietas dejan de estar enfocadas centralmente en hacer
reir, y comienzan a proliferar aquellas con contenidos enfocados hacia la aventura. La
representacién en esta época es predominantemente figurativa, en contraste con la de la
época anterior, donde el dibujo de los personajes concordaba con la intensién de hacer reir,
y por tanto, era mas caricaturesco.

1931 Aparicién de los «Dirty Comics»

Estos hacen parodias de los mas famosos personajes de historieta (Lorenzo y Pepita, Goofy,
entre otros) ubicandolos en explicitas escenas sexuales.

1931 (11 octubre) Chester Gould

«Dick Tracy»
- Su aparicion crea el antecedente para las peliculas de gangster producidas por Warner Bros.

7933 George Janosik, Harry Wildemberg, M.C. Gaines

«Funnies on Parade»
- Esta obra fue impresa en el formato que conocemos actualmente de 8 x 11 pulgadas. Fue
una de las pioneras.

23

"Tarzén" Es una publicacion cuyo estilo, a diferencia

de los anteriores, trata de ser realista y detallado.

"El Gato Felix".

Portada de "popeye the sailor".
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Chaate
Gauld

«Dick Tracy», fue la primera obra en presentar villanos
con caracteristicas particulares. Originalmente, se

basé en los sobrenombres de gangsters.

Mickey Mouse fue dibujado por primera vez en 1928.

Ejemplo de «Dirty Comics», utilizando a Pilon y a

Popeye.

«Flash Gordon», Una serie fantastica desarrollada en Mongo, un mundo fantdstico dominado por un tirano llamado

«Mink».

1934 Alex Raymond y Dan Moore

«Flash Gordon»

- Una obra célebre por sus estilo, con pocos globos y vifietas que destacaban los aspectos
heroicos de sus personajes, entre otras caracteristicas.

- Otras de sus obras son «Jim de la selva» y «Agente Secreto X».

1934 (11 de junio) Lee Falk

«Mandrake»
- Introduce el concepto de capa en los personajes centrales.

1934 Milton Caniff

«Terry & The Pirates»

- Después de Windsor Mc Kay, otro de los pioneros en utilizar la estética cinematografica
adaptada a historieta.

- Se trata de una historieta de accién y aventura.

1934 Marge Hendelson Buell

«Little Luld» (La pequena Luld)
- Fue Publicada hasta 1947, posteriormente se convertiria en animacién.

1934 Mac C. Gaines (Idea Original)

«Famous Funnies»

- Reimprime tiras cémicas aparecidas en diarios con anterioridad, fue editada por Easter
Color Printings.

-Fue el primer cémic en ser comercializado, a un costo de 10 c de délar.

1935

«New Comics»
- A diferencia de las anteriores, esta fue la primera en contener historietas creadas
especificamente para esta publicacion.

1936 (17 de febrero) Ray Moore

«The Phantom» (El fantasma)

- Es el primer personaje en utilizar ropa pegada al cuerpo, considerado como el primer
héroe y «costume heroe» (héroe disfrazado), es una especie de «divinidad invencible».

- Los comics de superhéroes, con la finalidad de acentuar su identidad diferenciada,
adoptaron de «The Phantom» la idea del uniforme emblematico y fantasioso.
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Superman adopté elementos de héroes anteriores, Aunque inicialmente solo era una tira cdmica,

Portada del No. 1 de «Batman» de 1939.

como la ropa adherida al cuerpo y la capa. posteriormente obtuvo su propia publicacion.

1937 Harold Foster

«Prince Valiant» (El Principe Valiente).

1937
«Detective Comics» edita un Comic Book que es todo un libro aparte.
1938 (Junio) Jerry Siegel (guién) y Joe Shuster (dib.)
«Supermany»

- Aparece por primera vez en “Action Comics” no. 1.

1939 (Mayo) Bob Kane

«Batmany

- Aparece en el no. 27 de “"Detective Comics” (Hoy DC comics).

7939 (Noviembre) Stan Lee Jack Kirby

. Mandrake, el personaje que introduce el concepto de
«Human Torch & The Submariner» P veq P
. . . capa a los super héroes, la adopta dada su condicion
- Primer nimero de «Marvel Comics». s P P
de mago.

1940 Will Eisner

«The Spirit»
- A diferencia de los héroes antecesores, la cualidad de su personaje principal es no poseer
ningun poder sobrehumano.

1940 Dell (Editor)

«Walt Disney’s Comic & Histories»
- Logré publicar los personajes gracias a un contrato con los estudios Disney.
- Se publicé durante 22 afios.

1941

El Psiquiatra F. Wherham estudia la influencia de las historietas sobre la psiquis de los
nifios, y las acusa de ser un «genio malo». Las protestas del doctor mueven al subcomité
sobre delincuencia juvenil del senado de los E.U. con lo cual se crea un «Comic Code
Authority», sin el cual no pueden aparecer las revistas.

1941 C.C. Beck y Bill Parker Prince Valiant

«Captain Marvel» Mantenia al igual que Tarzén, un

- Es una imitacién de Superman, desaparece en 1953 tras perder un juicio por plagio. estilo donde se destacaban las fortalezas de su

héroe.
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Al decir la palabra «Shazamy, el Capitan Marvel
se transformaba en un héroe muy parecido a

superman.

Will Eisner, autor de «The Spirit», es reconocido
mundialmente por sus aportaciones tedricas a la

gréfica secuencial.

«Captain  America»  (Capitan
América) una historieta cuya
creacion fue alentada por la

guerra.

PEANUTS!

«Peaunuts» por Schulz.

1941 Jack Kirby y Joe Simon

«Captain América»
- Es creado con la intencién de elevar el espiritu nacional, razén misma por la cual porta los

colores de su bandera nacional.

1942 William Moulton Marston

«Wonder Woman» (La mujer Maravilla)
- Su autor, es un psicédlogo conocido por su participacion en la invencién del poligrafo.

1944

Todos los periédicos de le época sirven de soporte para las historietas, lo que explica la

diversidad de categorias de sus lectores.

1950 Charles M- Schulz

«Peanuts» (Charlie Brown)
- A diferencia de las tiras cdmicas que le precedieron, en esta los protagonistas son nifios

que actuan como adultos.

1952 William Gaines

«Mad» (Revista de historietas)
- Ofrece sétira de los diversos elementos de la cultura norteamericana «pop».

1954 José Sanchis Graw

«Pumbie the happy cat»

1955 Theodor Seuss Geissel

«The cat in the hat» (El gato en el sombrero)
- Esta historia se hizo a partir de un libro escolar ilustrado del mismo autor.

1956 Mark Silvestri, David Wohl, Brian Harbelin y Michael Turner
(guidn) Michel Turner (dib.)

«Avengers»
- En esta historieta Marvel Comics presenta juntos a sus heroes mas famosos: «Ant Man

(el hombre hormiga)», «Wasp» (La avispa), «lron Man» (El hombre de hierro, «Thor» y «The
Hulk», al igual que otros heroes menos conocidos, todos lidereados por su héroe maés
conocido, «El Capitan America».

-Es publicado hasta la actualidad (2008).

1958

hippies que asestaron sobre objetivos politicos y sociales, como el sexo, las drogas, el rock
y protestas contra la guerra. Por esta razén estos comics fueron conocidos como «comix»,
para poder diferenciarlos de los de la corriente principal, y enfatizar su clasificacién «X».



1960 Gradner Fox (guion) Mike Sekowsky

«JLA» (Justice League of America)
- El inicio de esta historia se encuentra en la historieta «The Brave and the Bold» #28. o |

- En ese mismo afio obtiene su propio titulo, siendo uno de los més vendidos de DC T —=
cémics Descripcion de «Fritz the Cat» Realizada por su autor,

- En 1984 se substituyeron e incluyeron otros nuevos personajes mas jovenes, tratando de Robert Crumb.
emular el éxito obtenido con otra de sus producciones: «The new teen titans». Pese a estas
variaciones y a la re introduccién de «Batman» en el no. 250, la serie dejé de publicarse en
el no. 261.

1961 Stan Lee y Jack Kirby FA H TASY K

«Fantastic Four» (los cuatro fantasticos) : iﬂ__r.-!ﬂ'?‘-ﬂ_
- Crea uno de los primeros héroes que no es apuesto, sino feo y sin mascara. - :i’ 3 ,. .
- A diferencia de los anteriores, estos estan dotados de una vida y personalidad propias. %

= Q.

1962 (marzo) Stan Lee y Steve Ditko

«Spiderman»

- Aparecid por primera vez en «Amazing Fantasy» #15y es uno de los personajes de super
héroes més reconocible.

1962 (mayo) Stan Lee

«The Incredible Hulk» (Hulk el hombre increible) y «Thor»

1963 (marzo) Stan Lee, Larry Lieber y Donald Heck

«lron Man»
- Aparecié por primera vez en «Tales of Suspense» #39.
- En mayo de 1968 comenzé a publicarse su propio comic book.

«Mazing Fantasy» No. 15 Primera aparicion de

«Spiderman.

1965 Robert Crumb (Comix)

«Fritz the Cat» (El Gato Fritz)
- Aparece por primera vez en la revista «Help» , #22 titulada «Fritz comes on strong».

1968 Robert Crumb (comix)

«Zap Comix»
- Es uno de los comix underground mejor conocidos
- Es considerada el modelo de revista de historietas «underground».

1968 Stan Lee y Bill Everet

«Daredevil»
- Stan Lee sugiri6 a Everett que continuara la serie detenida en 1941, de Charles Biré.

1969 Stan Lee y Jack Kirby

«X Men» (Los hombres X)

1969 Frank Foolbert Stungeon

«The great adventures of Jesus» (Las grandes aventuras de Jesus)
- Es considerado por varios el primer comic underground.

1970 Roy Thomas (guién) Barry Smith (Dibujo)

Primera aparicion de «The Hulk» en su propio

«Connan The Barbarian» (Conan el barbaro)

. . . ndmero.
- Marvel Comics lo publica a partir de una novela de Howard.

27
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HI, THERE...I'"M JON ARBUCKLE.
't A CARTOONIST, AND THIS
IS MY CAT,
GARFIELD.

HL.THERE.
't GARFIELR
I'My & CAT, ANP
THIS IS MY
CARTOOMNIST,
JOM,

OUR OHLY THOUGHT
IS TO ENTERTAIN YOU.

Primer tira de «Garfield» 19 de junio de 1978.

1971
Se actualiza el cédigo de 1959, perjudicando a la prensa «underground», pues esta deja de
ser marginal. Debido a este hecho los comics pueden abordar desde entonces temas como
el sexo, la seduccién, drogas, etc, pueden mostrar simpatia por criminales y hasta dudar
de las autoridades.

1973 Art Spielgman

«Maus»
- Es una historia que trata sobre la vida en los campos de concentracién, en ella a los judios
son representados como ratones, ya los soldados alemanes como gatos.

1976

La imagen propia de los comix cambia a la llegada de la corriente «punk».

1976 Steve Gerber (historia) Al Milgrom y Bob Wiacek (dibujo)

«Marvel Presents:» #7
- Es la primer historieta de la corriente principal en contener una escena con contenido

sexual explicita.

Portada de «M. de Art Spiel: 3 . .
ortaca os «Mausy ae Art Spietgman 1977 Doug Potter, Mike Roberts, Al Decoren, Ripp, entre otros.

«Doctor Wirtham'’s comix & Histories»
- Es una parodia burlona sobre el autor del libro «Seduccién del inocenten».

MAMYTL COMICE mﬁ 1978 Jim Davis
ﬂnl'ul EL FHEEE”T «Garfield»

ﬂ ﬂ R ulh“ 1979
1 En este periodo comenzaron a declinar las ventas de las historietas den general, las

% of THE E H L ANy compaiiias de comics no podian seguir tomando riesgos, Argumentaron entonces que esta
f‘ industria solo podia seguir siendo rentable por medio de los personajes reconocibles.

1981 James O'Barr.

«The Crows» (El Cuervo)
- Es esta misma historia la que afos después es la base de una pelicula del mismo
nombre.

1982 Mike Richardson

«The Mask»
- Aligual que «El cuervo» de esta también derivé una pelicula.

1986

Comienza a cobrar fuerza la imagen de los «anti héroes» por tanto, personajes como «The

P / cual exist / . . g
rimer comic en el cual existe una escena sexua Punisher», «Wolverine» o «Spawn» se renuevan ante el piblico.

explicita.
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1986 (enero) Mike Zeck y Steven Grant

«The Punisher »

- Es retomado de «Spiderman» en el cual fue publicado por primera vez en el no 129 de
febrero de 1974.

- Es un antihéroe el cual considera que el asesinato, el secuestro, la extorsién, la coaccién,
los tratos violentos y la tortura son formas aceptables de combatir al crimen.

1986 (febrero) Frank Miller

«Batman: The dark knight returns» (Batman: el caballero de la noche regresa)

O . . . . . , Cubierta de «Batman: The Dark Knight Returns»
- Es redibujado y actualizado, dejando atras la imagen de los afios 60’s.

(1986).

1974 (octubre) Len Wein John Romita Sr

«Wolverine»

- Aparece por primera vez en la Ultima pagina de «The incredible Hulk #180, y se incorpora
a «The X Men» en 1975.

- Es uno de los personajes mas exitosos de Marvel Comics, y su culto puede compararse
con el de «Spiderman» o «Supermany.

1988 Edit. Dark Horse Comics

«Alien»

- Fueron proyectados inicialmente como una secuela de la pelicula del director James
Cameron «Alien».

- Con la muerte de los personajes protagonistas de la serie en la pelicula «Alien 3» la serie
ya no era mas una secuela.

- »Dark Horse Comics» cambid los nombres de los personajes para futuras impresiones de
esta historieta.

1987 Edit Marvel Comics, (primera serie de 23 nimeros)
«R obocop» Primer numero especial de Wolverine (1982) Dibujado
- Al igual que otros titulos de la época, este también estaba basado directamente en la por Frank Miller.

produccién cinematogréfica.
- Similarmente, también se crearon titulos combinados como «Robocop vs Terminator» (de
Frank Miller), adaptaciones de las peliculas 2 y 3 ademas de otras 4 series individuales.

1988 Stan Lee

«The Terminator» (Terminator)
- Se origind gracias al éxito de la pelicula, y se planeo como una secuela.
- Fue publicada por «New Comics» y se constituye por 17 nimeros.

1989 (junio) Mark Verheiden (guién), Chris Warner (dibujo), Sam de la
Rosa (tinta)

«Predator»

- Consta inicialmente de una serie de 4 nimeros, de los cuales el Gltimo en el cual aparece
como Unico personaje central fue publicado en 1999.

- A aparecido en lucha junto con otros personajes como «Alien», WhitchBlade», «Batman»,
«Magnus Robot Fighter», «Tarzan», «Justice League of America» (JLA), «The Terminator»
(Terminator), «<Superman», entre otros.

1989 Randy Stradley (guién) Phill Norwood (dibujo) Karl Story

(tinta)
«Alien vs Predator» (Alien contra Depredador) «The Punisher es un personaje que corresponde
- A partir de entonces, se han creado al menos 5 series en historieta, como «Alien vs a los «Anti Heroes», personajes cuya conducta no
Predator: Booty» (inicios), «Alien vs Predator: Eternal» (Eterno) o «Alien vs Predator: Thrill es ejemplar, y sin embargo los resultados de sus

of Hunt» (El reto de la caceria), etc. acciones si o son.
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1991 Frank Miller

«Sin City»

- Retoma el género negro, un género que ya se consideraba terminado.

1992 Todd Mc Farlane (guién, dibujo, tintas, l4pices y cubierta)

«Spawn»

- Su nuevo autor, Todd Mc Farlane, es un artista cuyo estilo es tan caracteristico que se
«Hell Boy» es el primer trabajo reconocido de Mike han creado varios objetos de mercadotecnia a partir de su arte, principalmente «figuras
Mignola, el autor de la historia y al mismo tiempo el de accién» y juguetes.

guionista. 1994 (marzo) Mike Mignola
«HellBoy»

- Su primera serie, consta de 14 nimeros.

- Al afio siguiente de su aparicién gand el premio de mejor novela gréfica.
- En 1998 gand el premio por el «<mejor guionista/dibujante».

- En el 2002 gano el Premio Eisner por la mejor novela gréfica.

- Fue llevada al cine en el afio 2004.

1996 Mark Silvestri, Garth Ennis, David Wohl

«Darkness»

- Fue Producido por TPC (Top Cow Productions) Comics, y tuvo éxito hasta el inicios del
ano 2000, cuando fue redisenado.

- En el afio 2004 «Dimension Films» pago una fuerte suma para adquirir derechos de
personajes, para realizar una produccion cinematografica la cual debia estar terminada

hacia el 2007.
- Ha vendido mas de 1 millon de copias a nivel mundial.
1996 Mark Silvestri, David Wohl, Brian Harbelin y Michael Turner
(guién) Michel Turner (dib.)
«WhitchBlade» #1 Uno de los elementos mds «WitchBlade»
destacados de esta historieta es su estilizacion y - La historia es sobre un guante que brindada poderes especiales solo a las mujeres. Una
proporciones de los personajes. policia Neoyorquina es la poseedora de dicho guante.
1996 Mark Silvestri, David Wohl, Brian Harbelin y Michael Turner

. (guién) Michel Turner (dib.)

=
=
-
b

-t ! «JLA» (Liga de la Justicia Norteamericana)

i I | - Tras diversas variaciones, en este afio se renueva la serie, utilizando los siete personajes
originales, (Superman, Batman, Wonder Woman, Aquaman, Flash, Green Lantern, y Martian
Manhunter), anadiendo ademés a «The Plastic Man».

1998 Frank Miller (guién y dib.) Lynn Varley (color)

«300»
- Retoma el genero histérico, abandonado por los comics norteamericanos hace tiempo,
y representa la batalla de Termépilas sucedida en el afio 489 a. C. entre los Espartanos y

los Persas.
- Fue publicado por Dark Horse comics, en una miniserie de 5 niumeros.

A 2000 Alan Grant y Steve Pugh

«Superman vs Terminator»
- Se publicé una serie de cuatro nimeros bajo el sello «Dark Horse Comics».

«Superman» durante la década de los 90s se
enfrenté a muchos héroes de peliculas, como alien,

depredador, o terminator.



2001 (agosto) David Quinn (guién) Erick Kohler (cubierta) Mel Rubi (dibujo)
Mike Perkins (tinta)

«Alien vs Predator/witchblade/darkness: Mindhunter»
- Esta es la segunda serie en la cual se relinen todos estos personajes en una historieta.

2003 Frank Miller (cubierta y guién) Juan José Rip (dibujo)

«Robocop»

- Rehacen una nueva serie de historietas, las cuales estan a cargo de este renombrado
dibujante.

- Es creada bajo el sello de «Avatar Comics», y la serie consta de nueve numeros.

2005 Robert Crumb (Comix)

«Zap» # 15
- Este es uno de los mas recientes nimeros de esta publicacién underground.

DESARROLLO DE LA HISTORIETA EN MEXICO

El fendmeno de la historieta en poco tiempo trascendié las fronteras de los Estados
Unidos, y se expandié hacia Europa y desde luego, hacia América Latina. En México
este fendmeno, en parte gracias a la cercania con el pais de origen, se dio pocos afios
después. Debe puntualizarse, no obstante, que el desarrollo fue mucho menor y fue
grandemente influenciado por los estilos y géneros de este pais vecino durante un gran
periodo de tiempo.

Revisemos brevemente este proceso histérico.

Afo Autor o autores, excepto cuando es un dato histérico.

“Titulo de la obra”
- Informacién relevante.

1880 Eusebio Planas (Catalan)

«Historia de una mujer»

- A esta se le conoce como la primera historieta publicada en nuestro pais.

- Se ofrecia en la compra de cajas de puros.

- Es una serie de vifietas, sin globos, con el texto inserto debajo de cada vifieta.

1902 7”7

«Filipo»
- Aparecié en la revista «Caras y Caretas».

1902 Juan Bautista Urrutia

«Ranilla»

- Es la historia de un fumador que pronto se convierte en el primer personaje de historieta
mexicana cuyas aventuras llegan al lector por medio de la compra de una cajetilla de
cigarros.

- Fue publicada por la cigarrera «El buen tono» misma que publico 22 afios antes «Historia
de una mujer».

Ranille 'I.rl;i.l [+ N
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«Ranilla» es el personaje protagonista de las historias

publicadas por la cigarrera «El Buen Tono».

“(ARAS « (ARETAS ™

Este es uno de los p-r/’;n'ero's e/‘émp/ares de la

revista publicada en 1902.

«Mamerto y sus conocencias» Jesus Acosta.
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CRLE OF BRLTE Meeras T
TE. cmgur A

Portada de una de las ediciones de la revista

«Suceso para Todos.

1910

El analfabetismo en este aiio, corresponde al 75% de la poblacién.

1921 Pruneda hijo

«Don Catarino»
- Este personaje aparecia en tiras de «El Heraldo de México».

1927 Andres Audiffred e Hipdlito Zendejas

«Sefor Pestafa»
- Aparece en un suplemento de el diario «El Universal» y se convierte en la obra principal
del Autor.

1928 Juan Arthenack

«Adelaido el Conquistador»
- Aparecié dentro de las paginas del periddico «El Universal Gréfico».

1930

Aparecen las primeras historietas en publicaciones separadas de los diarios como «Pepin
y Chamacon.

1932

La Secretaria de Educacién Publica (SEP) introduce en los periédicos historietas de

aventuras educativas.

1932 7
«Adelaido»
- Este personaje aparecia en tiras de «El Heraldo de México».
- En 1934 se convierte en el primer personaje de historieta que adquiere una publicacién
propia casi en su totalidad.

1933 27

«Macaco»
- Se trata de la primera revista especializada de la publicacién de historietas.
- Dejo de ser producida un afo mas tarde.

1934 Editorial Sayrols

«Paquin»

- Es la primera publicaciéon especializada en este genero comercialmente exitosa, aparecia
cada semana.

- Publica principalmente material de éxito en los Estados Unidos, marginando a la
produccién mexicana.

- En 1947 es vendida a - Editora de Periédicos -.

1934 Carlos Neve

«Segundo | Rey de Moscabia»

- Este es el titulo de la obra que sustituye a «Mamerto y sus Conocencias» de la plana
principal de historietas dominicales del diario «El Universal». Relegando a la primera a
Media plana en color.

1934 7

«Sucesos para Todos»
- Rompe la linea o de historietas Unicamente de corte comico hasta entonces, iniciando
otro género con «Las Calles de México».



«Segundo | Rey de Moscavia» (4 de Abril de 1938).

Sustituyé a»Mamerto y Sus Conocencias» en «El

Universal».

En esta revista se incorporo material extranjero,

1935 Editorial Juventud

«Paquito»

- Desde el titulo, evidenciaba que pretendia ser la competencia directa de la revista
«Paquin».

- Su publicidad se acorté hasta convertirse en una revista diaria. En la década de los 40's
tuvo tirajes de hasta 320,000 ejemplares.

1936 Publicaciones Herrerias

«Mujeres y Deportes»

- Dentro de esta publicacién aparecen por primera vez, en el no. 161 la historieta de «Los
Supersabios» una de las series mexicanas mas importantes hasta la actualidad.

- Dentro de esta revista aparecié un suplemento llamado «Chamaco», que en ese mismo
afio se convertiria en una revista aparte gracias al éxito.

1936 7

«Paquita»
- Revista para mujeres, originalmente solo publicaba comics extranjeros traducidos. A
partir del nimero 30 comienza la publicacion de la produccién nacional.

1936 Adolfo Marino

«El Charro Negro»
- Fue Publicada dentro de la revista «Chamaco».

1936 727

«Chamaco Grande»

- Primera revista semanal mexicana con material nacional. En 1937 se convirtié en el primer
diario de historietas del mundo.

- La competencia lanzé el mismo afio la revista «Pepin» que durd hasta 1956.

1936 7

«Ti-To»
- Este es el primer «Comic Book» mexicano, reimpresiéon del norteamericano Tip-Top
Comics, publicacién que re imprimiria tiras cémicas publicadas previamente en los
diarios.

1936 Ignacio Sierra (dibujo) Elias Torres (guién)

«El Centauro del Norte»
-Este se convierte en uno de los primeros héroes de la historieta mexicana.
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«Paquita» No. 1.

«El Charro Negro» (Adolfo Marino) igual que muchas
otras obras, posteriormente adquirié su propia

publicacion.

«Chamaco» primera publicacion con contenido

nacional.
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«Los Supersabios» (German Butze) Imagen de 1953,

correspondiente al No. 9 de la obra.

Revista «Pepin» este ejemplo corresponde a los

publicados durante su primer afio.

3\ Morje Loco

}

«El Monje Loco» Historieta producida a partir del

éxito del radioteatro del mismo nombre.

e -

Misma vifieta que la anterior, solo que en la

Una vifieta de las primeras historietas publicadas

forma como se publicé originalmente en color
en los E.U.

en México de «Superhombre».

1936 German Butze

«Los Supersabios»

-Aparece por primera vez dentro del periodico “Novedades”. Posteriormente se traslada
a larevista “Mujeres y deportes”.

- Deja de publicarse en la década de los 60's después de mas de 600 nimeros.

1938 (octubre) Publicaciones Herrerias

«Chamaco Chico»

-A causa del encarecimiento causado por la crisis mundial de papel, la revista «Chamaco»-
reduce su tamafo y cambia su nombre.

- Su periodicidad fue reduciéndose, al principio era semanal y después se publicaba dos
veces por semana, hasta que en 1940 se publicaba diariamente excepto por el domingo.

- Fue la primer revista de historietas de formato de bolsillo en México. Llegé a alcanzar
tirajes de hasta 750,000 ejemplares diarios.

1938 (agosto) Ed. Juventud

«Supermany»

- Aparecié6 originalmente dentro de las paginas de la revista “Pepin” (de la familia de las
revistas “Paquito”).

- El'titulo con el cual aparecid fue con su traduccién directa «Superhombre».

- Su publicaciéon comenzé apenas dos meses después de su lanzamiento en E. U.

1939

Surge el género del terror, a partir de novelas de los siglos XVIl y XIX como «E| Castillo de
Otrantoy, «Drécula», «<El vampiro», etc.

1939

Surge el «Tamez Features Syndicate» (Si, en inglés) creado por Jesis H. Tamez para
distribuir tiras cdmicas mexicanas.

1940 Riveroll (Guion) Juan Reyes Belker (Dibujo)

«El Monje Loco»
-Aparece en la revista «Chamaco», surge a partir de un radio teatro del mismo nombre que
surgid a finales de los afios 30, producido por la XEW.

1940 Gabriel Vargas

«Los Superlocos»

- Es considerada en su momento como una historieta «de autor» pues es concebido, escrito
y dibujado por la misma persona.

- Es la primer historieta publicada del autor, quien la cred a los 16 afios. El titulo es
directamente alusivo al de «Los supersabios».

1943 José G. Cruz Editorial Juventud

«Pepin»

- Es en esta publicacion donde se introduce la técnica del foto montaje (personajes
fotografiados, recortados y pegados sobre fondos dibujados, casi siempre en medio
tono).



1943 Gutierrez

«Don Proverbio»
- Una de las primeras publicada en medio tono.

1945 7

«Cartones»
- Reedita material del «Tamez Features Syndicate».

1948 Gabriel vargas

«La Familia Burrén»

- Se trata de otra de las series més exitosas producidas en México.
- Surge dentro de la revista «Pepin».

- Es hasta 1978 cuando se convierte en una publicacién aparte.

1949 Sociedad Editora América (méas tarde editorial «Novaro»)

«Historietas de Walt Disney» y «Cuentos de Walt Disney»
- Estan impresas en el formato standard de un comic book.
- Son las primeras publicaciones de esta editorial.

1950

Surge «Editorial Novaro», fundada por el director del periédico «la Prensa» Luis Novaro,
quien adquirié derechos de varias tiras cémicas, llenando el mercado de autores
norteamericanos como Walt Disney y Hanna Barbera.

1950 Rodolfo Marino

«Yolanda»
-Esta aparece por primera vez en un periédico tabloide de nota roja «Alarman.

1951 7

«Tesoros»
-Es una de las Ultimas revistas que presenta varias historietas serieadas.

1951 7

«Halcén Negro»

-Es la primer revista con e contenido producido en México en el formato convencional de
comic.

-Es editada por «Editora de periédicos S.C.L. (La Prensa).

1951 Editora de Periddicos (Adquirio la publicacién en 1947)

»Paquin»

-En este afio elimina su contenido de produccién nacional publicado exclusivamente
material extranjero.

-Este hecho constituye para algunos el «final de la primera etapa de la historieta
mexicana».

1951 La Prensa

«Cuentos de Brujas»
-Publica dentro de sus paginas la historieta norteamericana «Witch Tales».

1951 José G. Cruz

«Jornadas de Terror»

-Presentaba varias historias de horror, algunas en fotonovela, otras solo texto acomparnado
de ilustraciones, y otras, en formato de historieta.

- Es el primer intento de el autor por independizarse de la revista «Pepin».

papented G agmnan

Ejemplo de «Cuentos de Walt Disney» de editorial

Novaro.

«Cuentos de Brujas» Es la traduccion adaptada de la

obra norteamericana -Witch's Tales».
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«Colorin» (No. 7) Es una de las primeras publicaciones

en el formato estandar.

«Yolanda» No.3  (Adolfo  Marino)  Portada
correspondiente al 6 de Febrero de 1952. Este tipo
de publicaciones fue etiquetada como - pervertidora

de la niriez -.

——

«Los supersabios» no tardaron en adquirir su
propia publicacion. Aqui un ejemplo de una de sus

ediciones.

1952 Editormex

«El Pequerio Sheriff»

-En una ano de experimentacién, es lanzado como una serie de cuadernillos continuados,
dedicados a un solo personaje.

-Este, el primero, es de origen italiano.

1952 Publicaciones Herrerias

«El Libro Mensual»
-El inicio de esta nueva publicacion, marca el final de la revista «Chamaco», su publicacién
anterior.

1952 Guillermo de la Parra y Satiel Alatriste

«Te Quiero»
-Aparece dentro de «El Libro Mensual».
- Se crea gracias a la influencia de la «novela rosa» norteamericana.

1952 Publicaciones Herrerias

«Colorin» y «Mexicolor»
- Son las primeras publicaciones en el formato standard de historieta de esta editorial.
- Seatiel Alatriste es quien promueve el lanzamiento de estas publicaciones.

1952 José G. Cruz (Editorial JGC)

«El Santo»

- Conforméandose a los gustos del momento, su autor lo hace pelear contra seres de
ultratumba.

- Fue continuada hasta 1982, aunque fue suspendida temporalmente en 1974.

- En el 2005 fue retomada su publicacién, sin mucho éxito.

1952 Adolfo Marino

«Yolanda» y «Picante»
-Son las primeras dos revistas de contenido semi pornogréfico (la primera aparecid
previamente en la revista «Alarman»).

1953 Riveroll (guién) Juan Reyes Beiker

«El Monje Loco»
-Reaparece nuevamente, con historias nuevas, y en su propia revista. Esta deja de dibujarse
a principios de la década de los 60's.

1953 German Butze

«Los Supersabios»
-En este ano adquieren su propia revista.
- En 1957 es cuando esta adquiere el formato convencional de cémic.

1953 La Prensa

«Witch's Tale», «Chamber of Chill» y «Weird & Horror»
-La editorial traduce todas estas obras, del género de horror.

1954

Se estandariza en un peso el precio de las revistas de historietas de formato convencional.

1954 Editorial Novaro

«Batman»
-Esta es la primera vez que se publica en nuestro pais.



1954 Guillermo Cardoso

«Aguilucho»
-Primera revista «3D» (impresa en color, la cual auxiliada de un par de anteojos especiales,
crea la ilusion de la tercera dimensién) producida en nuestro pais.

1954 Selecciones de Reader’s Digest

«Historietas Educativas para Futuros Delincuentes»
-En una de sus ediciones condensa parte del libro «Seduction of the innocent».
- Adicionalmente, contiene referencia a algunos comics mexicanos.

1955

Se llevé a cabo una campana anti pornogréfica, encabezada por agrupaciones de padres
de familias, damas catdlicas, profesores, la federacién de estudiantes universitarios, y
politécnicos, que culminé con la quema de revistas de historietas en el zécalo de la ciudad
de México, siendo las primeras en ser sefialadas «Yolanda» y «Picante», de Adolfo Marino
quien fue encarcelado brevemente, por pervertir a la nifiez.

1955

Surge - Editorial Argumentos» (EDAR) A cargo de Guillermo de la Parra y Yolanda Vargas
Dulché.

1956

«El Libro Mensual» gracias a su éxito se convierte en «El Libro Semanal».

1956 Editorial Herrerias

«La Novela Policiaca»
- Se publica alin en el afio 2007. Habiendo pasado por otras editoriales, como Novedades
Editores y NIESA Editores.

1956 Seatiel Alatriste

«Tabor»
-Por este personaje, Western Publishing Company le solicité al autor que dibujara algunos
numeros de «Tarzany.

1957

Se funda La sociedad Mexicana de Dibujantes, que constaba de 11 miembros; Rabago,
Galindo, Cardenas, Gutiérrez, Suarez, Lépez.

1959 Angel Mora (Dibujo) Lucernay (Guién)

«Chanoc»

-Fue Creada por el Dr. Angel Martin de Lucernay, quien escribié los primeros veinte
argumentos.

- Pedro Zapiain continué con los guiones de la revista por mas de 20 afios.

1960 Gabriel Vargas

«Cuentos»
- Fue la primera fotonovela en color.
- Se presentd dentro de la revista «Paquito» en el no. 16593 (Abril).

1960 Revista «Hombres Intrépidos» 1 Super Ediciones S.A. (ESA)

«El hombre Mosca»
- Fue abiertamente inspirada en la norteamericana «The Fly» publicada apenas unos meses
atrés en la unién americana.
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Chanoc aun hoy en dia, representa una serie
de culto para algunas personas Este ejemplo

corresponde al no. 133.

«La Novela Policiaca» No 898 Una publicacion que

aun se produce hoy en dia (2007).

«El Charrito de oro» Una publicacion menor producida
por EDAR.
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«Aventuras  de  Viruta y  Capulina»
posteriormente se transformé en «las
Aventuras de Capulina» en un formato mas

pequeno.

Ejemplo de la aparicion de «Memin Pingdin en

«Paquin».

Este es el no. 1 de la publicacion mexicana de los 4
fantasticos. Aunque previamente ya habian aparecido

en un nimero de «El increible hombre araria».

= AUMA GRANDE.

Portada de «Alma Grande» No.1 de Publicaciones «Kaliman» es una historieta derivada del

Herrerias. exito del radio teatro del mismo nombre.

1961

Las historietas del género romantico llegan a nuestro pafs, se traducen obras como «Cindy»
(Susy) Heart's Secrets (Secretos del Corazén) de DC Comics.

1961 José Suarez

«Alma Grande, el Yaqui Justiciero»
- A partir de esta, se han hecho dos peliculas.
- Fue publicada por Editorial Herrerias.

1961 La Prensa

«Los Cuatro Fantasticos»
-Con esta revista, comienza la era Marvel en México.

1962 Editorial Argumentos (EDAR)

«Lagrimas, Risas Amor»
- Con el tiempo, se convierte en la mas exitosa de las publicaciones de esta editorial.
- Sus primeros doce numeros fueron fotonovelas.

1963 Rafael Cutberto Navarro y Modesto Vasquez Gonzalez

«Kaliman»
- Fue creado a partir de un radio teatro de ese mismo afo.

1963 7

«Monstruos» y «Tradiciones, Leyendas de la Colonia».
- Son dos de las mas exitosas series de horror en nuestro pais. La primera fue publicada
hasta finales de los setenta.

1963 Editormex

«Aventuras de Viruta y Capulina»
- A partir de la fama del duo de cémicos mexicanos del mismo nombre, se crea una
historieta.

1963 La Prensa

Comienza la era Marvel en México. Adquiere los derechos y publica titulos como «El
sorprendente hombre arafia» y «Capitan América». Conservando los derechos hasta 1973.

1964 Sixto Valencia

«Memin Pinglin»
-Se basé en los personajes creados por Alberto Carrera publicados en «Pepin».



1964 Ramon Alonso Fernandez

«Azor» y «Relampago»
- Son dos intentos, poco exitosos de competir contra las series de super héroes de Marvel

Comics.
- Fueron editados por La Prensa.
1965 ?7?

«Cine Secretos»
-Es una serie de 24 numeros presentando la vida de «Los Beatles» por medio de
fotomontajes.

1965 Editormex

«Brujerias»
- Es una serie de horror y humor negro que introdujo a uno de los personajes mas célebres
de la historieta mexicana, -Hermelinda Linda - una bruja de la colonia Bondojito.

1965 Eduardo del Rio «Rius»

«Los Supermachos»
- Fue la primer revista de historietas de satira politica.
- RIUS, la produjo por una sugerencia de Rafael Viadana.

1965 (junio) Rafael Vidiana, Alfonso Segura, Sixto Valencia

«El Halcén Negro» (Black Hawk)

- Fue publicado por editorial «la prensa», basandose en un titulo original norteamericano,
pero creando historias propias.

-Editorial Novaro lo publicé casi simultaneamente bajo el titulo «El Halcon de Oro» siendo
traducciones del original norteamericano.

1966 (febrero) Editorial Argumentos (EDAR)

«Mini historias»

- Consiste en el lanzamiento de historietas en pequefio formato, ya que su produccién es
méas econémica.

- José Suérez es quien propone la idea a la editorial.

- Tuvo mucho éxito durante esta década y parte de los 70's.

1966 (Mayo) EDITORMEX

«Minilibros»
- Esta es la primera imitacién al formato de EDAR.

1966 (Julio) Editorial Argumentos (EDAR)

«Mini Policiaca»
- Se trata de la segunda publicacion en un formato pequefo de Editorial Argumentos.

1966 (Julio) Ortega Flores

«Monje Mistico»
- Un plagio del «Monje Loco». Cambiaron la frase utilizada por este; «Nadie sabe, nadie
supov, por «Nadie conoce... Nadie supone».

1966 Carlos del Prado (guién) Arturo Casillas (dibujo) Ed. Palogra.

«Carlos Lacroa»
- Esta es otra historieta creada a partir de un radio teatro homénimo.
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«Brujerias» es otro de los titulos mds
notables dentro de la produccién nacional

de historietas.

«El halcén negro» fue impresa y distribuida por dos
editoriales bajo titulos diferentes simultaneamente,

siendo el mismo contenido.

«Carlos Lacroa» No. 10 Al igual que «El Monje
Loco» Esta historieta se desarrollé a partir de un

radioteatro.
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«Anibal 5» (izquierda) y «Fabulas Pénicas» (arriba)
son dos obras de Alejandro Jodorowsky creadas en

Meéxico.

«El Monje Loco.» (Salvador Carrasco). Portada del
no. 1 de su tercera época, bajo el sello de editorial

continente.

«Burrerias»y NO 142 E| personaje de la portada

(Aniceto) alcanza su propia publicacion.

FANDRLE S
7 PELEA HUEXOTIMCA S
FENBLES A LOS S80S

«Meéxico, Historia de un Pueblo» (Dib. Sealtiel Alatriste). Vifieta publicada en un suplemento del

diario «El Universal» en los arios 60’s

1966 Alejandro Jodorowsky (guién) Manuel Moro Cid (dibujo)

«Anibal 5»
- Fue una historieta muy controvertida en su momento.
- Solo se publicaron 6 nimeros.

1967 Editorial Continente

«Micro Suspenso»
- Es otra imitacién del formato inicialmente introducido al mercado por EDAR.

1967 (Diciembre) Salvador Carrasco (Guidon) Rubén Lara y Carlos M. Ed. Continente

«El Monje Loco»
- Es continuada, una vez més.
- Su autor, Salvador Carrasco, es la voz del monje loco dentro del programa de radio.

1967 (Diciembre) EDITORMEX

«Burrerias»
- Es uno de los titulos mas populares de esta editorial, junto con «Bruijerias».

1968 Seatiel Alatriste

«Tarzan»

- La compadiia «Western Publishing» le propone ser el primer artista mexicano que dibuje
episodios de dicha serie.

- El autor aceptd hasta que se le pididé que se mudara a los Estados Unidos.

1968

El nimero 129 de la reviste «Brujerias» cambié su nombre a «<Hermelinda Linda». Editormex
fue obligada a cambiar el nombre, ya que brujas y brujos «reales» escribian cartas a la
editorial pidiendo hechizos y pociones reales.

Asimismo, la revista «Burrerias» de la misma editorial, cambié su nombre en «Las andanzas
de Aniceto».

1968 Alfonso Arau

«Aguila Descalza»
- Esta historieta fue llevada al cine por el mismo autor en 1969.

1968 (Abril) 7

«Linda» no. 196
- A partir de este nimero, esta foto-historieta comienza a publicarse en color. siendo la
segunda en aplicar esta técnica.

1968 Rius

«Los Agachados»
- En los primeros dos numeros de esta nueva serie el autor retomé personajes de su
publicacion anterior «Los Supermachos».



1969 Guillermo de la Parra

«El Viejo»
- Otro personaje, cuyo papel es narrar historias de horror.

1970

«Chanoc» Es llevado a la pantalla grande por primera vez. En total en el periodo de 1970 a
1981 se hicieron tres peliculas.

1971

Se exhibe en el Palacio de Bellas Artes, el «<Primer Salén de la Historieta Mexicana».

1973

Sobreviene la crisis de la produccién mundial de papel. Este hecho causo que
progresivamente desaparecieran las revistas para nifios, a su vez, aparecen la violencia y el
erotismo en las historietas.

1975 EDITORMEX

«Aventuras de Capulinita»
- Aproximadamente es en este afio cuando la revista cambia su formato hacia uno mas
pequefio, posiblemente derivado de la crisis en la produccion de papel.

1981 Editorial Vid. (Antes EDAR)

«;Quién Fue?»
- Serie de historietas cuyo tema central son las biografias de personajes famosos.

1983

Gabriel Vargas recibié el premio nacional de periodismo.

1984 Novedades Editores

«Joyas de la Literatura»
- Una historieta enfocada a desarrollar en forma de historieta, obras clédsicas de la
literatura.

1984 Francisco Garcia Aldape (Fraga)

«Don Ramirito»
- Fue publicada en el diario «El Sol del Norte» en Coahuila. Aun se publicaba en el 2007.

1986 Oscar Gonzalez Loyo

«Karmatrén y Los Transformables»

- Trataba temas espirituales a través de diversas perspectivas religiosas y metafisicas.

- Fue publicada de febrero de ese afio hasta mediados de 1991, con un total de 298
ejemplares.

- Fue re editada en diciembre del 2002.

1989

México es el mayor productor (impresor) y consumidor de historietas, se estima que se
producian cerca de 40 millones de historietas producidas cada mes, incluidos titulos que
por si solos rebasan el millén de ejemplares.

1992 Victor del Real (fundador)

Aparece el primer nimero de la revista «El Gallito Inglés» la cual posteriormente se
convirtié en Gallito Comics» publicacién que duré alrededor de diez afos, y 60 nimeros.
Publicé autores como José Quintero, Jis y Trino, entre otros.

1994

Oscar Gonzalez Loyo, funda el estudio de historietas «Ka- Boom»

1994

Se lleva a cabo la primer convencién de historietas en México a gran escala.
- Fue realizada en el Poliforum Cultural Siqueiros en la Ciudad de México, Denominada
«CONQUE»

«Aventuras de capulinita» fue producida al tamario

de 1/4 de carta aprox. devido a la crisis de papel.

«Hermelinda Linda» Es el nuevo titulo de la

publicacién «Brujerias» en 1968.

«Karmatrén» es una historia de ciencia
ficcion cuya tematica metafisica la diferencié

de las demas.
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«Tetzuko» -Arturo Ceja. Se publicaron 45

ndmeros aprox.

[l Bddaii Sl

«El Complot Mongol» -Rafael Bernal- una histoireta

desarrollada a partir de una novela policiaca.

«Video Girl A. I.» (no. 1) portada de la publicacion

mexicana.
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«Don Ramirito» por FRAGA 2007.

1996 Arturo Ceja - Editoposter

«Tetzuko»
-Con el auge del comic japonés (manga) comienzan las producciones nacionales que
abordan este género. Esta es una de las primeras.

1997 Arnulfo Flores Munos Ed. AF

«Chicas Trabajadoras»
-Primera publicacién periodica del género «hentai» (historietas para adultos en estilo
manga).

1998 Arnulfo Flores Munos Ed. AF

Un grupo de historietistas (Edgar Clément, Frik, Ricardo Peldez y José Quintero) fundan
el «Taller del Perro», enfocado a la promocién de autores mexicanos de historietas por
medio de la publicacién de sus obras. De este derivan obras como «Operacién Bolivar»
(Edgar Clément), La serie de comics «La corneta» (varios autores). Su material es de tiraje
limitado.

1998 Ed Toukan

«Sailor Moon Anime Cémic»

- Una reimpresién de una japonesa, caracterizada por el ensamble en forma de historieta
de imégenes producidas originalmente para animacion televisiva.

- Esta adaptacion de television es uno de los primeros acercamientos de la difusién de
historietas en México con contenido producido en Japén.

1998 Ed. Toukan

«Ranma 1/2»

- Esta es la primera historieta de contenido original japonés publicada en México.

- Reimpresién de una adaptacién norteamericana (Viz Comics).

- Solo se publicaron 45 nimeros equivalentes apenas a poco més de 7 nimeros del original,
de un total de 39.

1999 Ed. Vid

«Video Glrl Al»

- Esta es la primera mexicana cuyo formato, forma de lectura y contenidos son japoneses.
- Procuraron mantener el material de la forma mas aproximada al original japonés.

- Solo se publicaba por nimero, la mitad del contenido del original. Es decir, dos nimeros
de la edicién mexicana equivalian a la de un original japonés.

1999 Ed. Vid

«Mixx Zine» (Revista)

- Primera publicacion tipo revista, cuyo contenido es japonés.

- Esta es una reedicion de la versidén norteamericana de la revista del mismo nombre.

- Aunque las vinetas eran traducidas al espanol, el material se mantenia igual al de la ed
norteamericana, donde le fueron suprimidas las onomatopeyas originales (en japonés) para
superponer sus equivalentes en inglés.

- Solo se publicaron 24 nimeros.

2000 Rafael Bernal (guién) Bacha, Frik, Patricio Betteo (color) - Ed.
Vid, Taller de Perro

«El Complot Mongol»
- Adaptacién a comic de una novela policiaca homdnima. Solo se publicé un ndmero.



2001 José Quintero- Ed. Vid, Taller del Perro
«Buba»
- Recopilacién de tiras (a criterio del autor) de este personaje desde 1989 hasta su
publicacién.
2001 Leopoldo Jasso

«El Cerdotado»

- Aparecié por primera vez en el no. 7 de un Fanzine llamado «Comic Club».
- Su titulo propio fue publicado por la ed PsyComix.

- Aparece actualmente (2006) en el diario «Milenio».

2002 Jorge Break

«Meteorix 5.9 no aprobado»
- Esta publicacién mezclaba el estilo del manga japonés con historietas en color entintadas
en estilo similar al americano, y cuyas historias contenian elementos propios de la cultura

mexicana.
- Se publicaron alrededor de 90 nimeros y fue terminada en el 2007.
2002 Ed Vid

«Oh Mi Diosa » (Oh Megami Sama)
- Segundo titulo manga publicado por esta editorial.

2002 (24 octubre) Ed Televisa- Disney Publishing Worldwide Magazine Creative
Center (Milan, ltalia)

«W.i.t. c. h. «
- Revista orientada a las jévenes. Su contenido es en su mayor parte una historieta, aunque
también incluye articulos sobre moda, novedades de musica, T. V., cine y libros entre

otros.
- El disefio de personajes es de Alessandro Barbucci.
2003 Ed. Toukan

«One Piece» y «El Diario de Sana» (Kodomo no Omocha)

- Primeras y Unicas publicaciones de contenido original japonés de la editorial.

- Aligual que en ed. Vid, cada nimero equivalia a la mitad de un original japonés, aunque
su formato era més grande.

- Ambas fueron suspendidas en el 2004, Solo se publicaron 8 nimeros de cada una.

2004 Ed. Vid

«X» (X 1999)
- Esta es la primera publicacién producida en nuestro pais, cuyo formato y contenido es

equivalente a uno japonés.

2004 Arturo Vazquez «Lobo» (guién) Edgar Manjarrez (Dibujo)

«Gojil Un dragén con Angel»

- Retomando el estilo manga, y relativa a una historia anterior «Tetzuko», el autor retoma el
género japonés de heroinas, adaptando aspectos culturales comunes a nuestro pafs.

-Es publicada por Editoposter. Se publicaron un total de 40 nimeros, finalizando en el

2007.

2004 Salvador Garcia (Guién) Ricardo Osnaya (Dib.)

«Camila, llusién de Mujer»

- En ese momento, uno de los pocos titulos que logran publicarse de produccién
nacional.

- Solo se publican 3 nimeros.

«Buba»No. 1 -José Quintero- Un raro ejemplo
de publicacion de un autor nacional por una

casa editorial importante.

Goji! No. 35 Revista dibujada y editada por

mexicanos. Con el estilo manga.

LR S TRELL
per i 4,

«Camila» No. 1 Salvador

Garcia.
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«Operacion Bolibar» Publicado separadamente
en «Gallito Comics» y después en un tomo por

«EL taller del Perro».
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«El Bulbo» No. 1 -Sebastian Carrillo
(Bachan)- Edicién del 2000.

«300» - Frank Miller- Fue Publicada al
tiempo que se estrend la pelicula del

mismo nombre.

2007 Ed. Vid

«Azuki», «Vampire Princess Miyu», «Saiyuki» ,
- Son importadas y distribuidas a través de tiendas propias. Originalmente son producidas
en Espafa, pero con contenido Japonés.

2005 Editorial Televisa

«Fantastic Four», «X Men», «Wolverine», «Spiderman» y «Avengers»
- Adquiere los derechos de publicacién de Marvel Comics, Contintia publicando sus titulos
desde entonces a la fecha (julio 2007).

2007 Frank Miller

«300»

- Es comercializada en nuestro pais en su formato original (apaisado), impreso por la
Editorial Vid. Coincide con la aparicién de la pelicula producido a partir de este estrenada
el 9 de marzo de este mismo afo.

2007 Sebastian Carrillo (Bachan)

«El Bulbo»
- Se comercializa por segunda vez, bajo el sello de Editorial Caligrama,
-Su primera publicacién comenzd en el 2000 sin mucho éxito. (Solo se publicaron 10 niumeros).

2007 Editorial VID

«Meteorix 5.9» No. 88 - Jorge Break- Uno

- Ha publicado 29 series concluidas del genero manga, entre ellos «Love Hina» (ken
Akamatsu) «X 1999» (CLAMP), «Saint Seiya» (Masami Kurumada), «Dragon Ball2, «Dragon
Ball Z» (Akira Toriyama), «Saikano» (Shin Takahashi), etc. y mantiene otras23 en proceso.

- Dentro del género de la historieta norteamericana, mantiene vigentes alrededor de 27
titulos distintos.

BN P
s wuilLis

de los dltimos numeros

«Paraiso» (MIMU) Derivado del«Boom» delmanga, surgieronpublicaciones

propias, llamadas «Fanzines»



El dibujo estilo «Ukyo-e» es una arte que puede «La depresion de la gran ola de Kanagawa» de Katsushita Hokusai.

ser considerada precedente de la historieta en

la actualidad.

LA HISTORIETA EN JAPON

Japdn es un pais cuyo desarrollo histérico en el campo de la historieta, ha tenido un
impacto importante ha nivel mundial, particularmente a partir de la década de los
noventa. El estilo distintivo y caracteristico de sus producciones en este campo, al igual
que las tematicas desarrolladas, se ha expandido con gran éxito tanto en Europa como
en América, al grado tal que incluso es imitado y desarrollado tanto por aficionados
como por profesionistas del medio, en muy diferentes latitudes.

México desde luego no ha sido la excepcidn y a partir de 1994 aproximadamente, el
material original proveniente de este pafs oriental comenzd a aumentar su demanda.
Este primer impulso puede ser atribuido a la introduccién en México de producciones
de televisiéon animadas denominadas «anime», cuyo origen radica en las historietas
japonesas.

Titulos de animaciones japonesas como «Candy Candy», y «Sailor Moon», fueron
producidos gracias al éxito de sus equivalentes en historietas (llamados «mangas»). En
nuestro pais, el éxito derivado de la transmision por television de producciones como
estas trajo ademés, la demanda de toda clase de productos japoneses, asi como de
informacién cultural de todo tipo relacionada con dicho pais oriental.

1781

Se encuentra por primera vez el realismo en las imagenes.

1814

Katsushita Hokusai se desenvolvié en el arte del Ukio-E y es el primero en utilizar el termino
«manga» al cual define como «dibujo rapido o dibujo que transmite una idea».

- También realizé historias cortas protagonizadas por samurais en las cuales representaba
las guerras y sucesos por los cuales habia atravesado Japén en aquéllos anos.

- Acurio el termino manga al combinar los kanzis corriespondientes a informal (man) y dibujo
(ga).

- Es uno de los artistas mas destacados del Ukyo-e.

Dibujo de Katsushita Hokusai, de 1895.

Pagina de manga de Katsushita Hokusai.
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1841

El emperador Misuno, censura los dibujos eréticos.

2 Charles Wirgman

Rakuten Kitazawa, en sus dibujos de principios del

siglo XX ya mostraba caracteristicas que posee el

manga actual .
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Ndmero de «Tokyo Puck» publicada en 1913.

Este es un ejemplo del trabajo realizado por

Charles Wirgman.

«Wakumany»
- Este autor es considerado como un precursor del manga.

1867

Comienza la era Meiji (1872-1912) corresponde al reinado del Emperador Meiji. Durante
este periodo Japén comenzé su modernizacién, erigiéndose como potencia mundial.

1900

A principios de este siglo comienzan a aparecer series de historieta en la prensa diaria.

1905 Rakuten Kitazawa

«Tokio Puck»

- Es en esta revista donde se comienza la difusién de trabajos de autores manga, como
Ippei Okomoto, Kiyochika Kayashi.

- Tenia el mismo formato y aventuras que la revista occidental.

2? 2?

«Tagosakuto Makubena Tokyo Kenbutsu»
- Es considerado como el primer manga de la era moderna.
- Aparecié dentro de la revista «Tokyo Puck».

1929 ??

«Yomiuri Sunday»

- Es una revista manga que tuvo una acogida favorable, tanto en el piblico infantil como
en los adultos.

- Fue publicada hasta 1931.

1934-1939

- Surge el grupo del «Nuevo Manga» Yokohama Sugiera y Kondd, entre otros.
- Estudid las historietas Norteamericanas.

1930 Ichiro Suzuki, Takeo Nagamatzu

«Orgon Bat»

- El personaje era un semidids justiciero que combatia el crimen, puede ser considerado un
antecedente en el mundo de los super héroes.

- Reaparece durante la segunda guerra mundial (década de los 40’'s) cuando se da la
explosién de mangas alusivos a la situacién bélica mundial.

1931 Shihou Takawa

«Norakuro»

- En la historia original, Norakuro es un soldado que sirve a una armada conformada
por perros, en la «Brigada de los Perros Fieros» y esta basada claramente en la Armada
Japonesa Imperial de aquellos tiempos.

- La historia es de corte humoristico.

- Influencié fuertemente a la autora de «Sasae San», Machito Hasegawa.

- Se han hecho varias peliculas animadas (1970, 1987) ademas de una serie televisiva.



1938 Ryuichi Yokohama

«Fuku-chan»

- Es difundida en los diarios «Daily Asshi» y «<Mainichi Shogakusei Shinbun»

- Tiene un total de 5,534 ediciones, y dejé de publicarse en 1971.

- En 1982 se convirtid en una serie televisiva, que terminé dos afios después.

- El autor fue el primer cartonista japonés que tuvo el reconocimiento de «Una Persona con
mérito Cultural».

1939 - 1945

En esta época se editan historietas propagandisticas para incitar al combate.

1945

Con larendicién incondicional de Japén en 1945, entra a una nueva era. El entretenimiento
emergié como industria respondiendo a la necesidad psicolégica de evasién ante la cruda
posguerra. La falta de recursos de la poblacién en general requeria de medios baratos
de entretenimiento.

1945 ??

«Liberal Historia de actualidades»
- «Blondie» de Joung, aparecié en «Shukan Asahi», y las revistas «<Manga Club» y «<Shonen»
para ninos y adolescentes.

1946 Machito Hasegawa

«Sasae San»

- Es una historieta de corte comico, producido por uno de las primeras dibujantes de
manga.

- Fuel alumna de Shiho Tagawa, (creador de «Norakuro».

- En 1949 comenzé a publicarse en el diario nacional Asahi Shimbun hasta su retiro en
febrero de 1974.

- En 1955 se transformé ademas en una radio serie dramética, que aun se producia hasta
el 2005.

- En 1965 fue producida con personas reales, y en 1969 Fuji Television produjo una serie
animada.

- Parte de su obra fue traducida al inglés bajo el nombre de «THe wonderful world of Sasae
San».

1946 (marzo 31) Ozamu Tezuka - Diario Mainichi

«Machan no Nichiko» (El diario de Ma-chan)

- Este es el primer trabajo en manga del autor.

- Aparecié en la publicacién infantil «<Mainichi Shogakusei Shimbun».

- Es considerado el iniciador del que se conoce en la actualidad como el estilo «manga».

1947 ??

«Manga Shonen» (revista)
- Surge en este ano esta revista.
- Fue la primera revista infantil dedicada en exclusiva al manga.

1947 Ozamu Tezuka

«Shin Takarajima» (La nueva isla del tesoro)

- Vendié sorpresivamente entre 400,000 y 800.000 ejemplares. Su éxito fue aplicar al comic
un estilo cinematogréafico descomponiendo los movimientos en varias vifietas y combinado
este dinamismo con abundantes efectos sonoros.

- Los publicistas reaccionaron a este hecho y encontraron (y contrataron) a jévenes que
emularon el trabajo de Tezuka.

«Orgon Bat» fue transformada en animacion

anos después.
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«Norakuro» enplea un estilo caricatresco, propio

de las series de corte humoristico de esos arios.

. —— - .

Ejemplo de «Fuku chan « su lectura es de
arriba hacia abajo, coincidente con la forma

de lectura de este pais.
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«Jungle Tatei» es una obra que trata de las
aventruas de un pequerio ledn blanco en su habitat.
Esta obra arios después inspiro la pelicula de Walt

Disney »El Rey Ledn».

Portada de la revista «Shojo Club» cuyo material

era orientado hacia las nifias.

[ SRl PR

Portada de una de las reediciones de «Tetsuwan

Atom» (Astroboy).

1948 27

«Boken Katsugueki Bunko»
-Son de aventuras y de accién.
- Con esta publicacién se inician las series infantiles.

1950 27

«Asociacién Tokio Manga»
-Edita historietas para nifios.

1950 Tezuka Osamu -Revista «kManga Shonen» Ed. Gakudo-sha

«Jungle Tatei» (Emperador de la Jungla)

- Fue publicada en Manga Shonen entre noviembre de1950 y abril de 1954.

- El autor dirigio en 1965 su proyecto de animacién, el cual representé el primer trabajo de
animacion en color en Japon.

1951 77

«Shojo Book»

- Contiene diversas historietas para muchachas.

- Las historias Shojo se desarrollaban con nifias de la escuela primaria y generalmente
parecian caer en tres categorias; humor, horror y tristeza.

- Las relaciones madre-hija eran destacadas prominentemente y las historias de nifnas que
conocian niflos eran relativamente raras, hecho que no es tan sorprendente si se considera
la edad de las protagonistas.

1952 Tezuka Osamu Comic «Shonen» Ed. Kobunsha Publishers Ltd.

«Tetsuwan Atom» (Astroboy)
- Este es el trabajo méas conocido de autor. Se publicé desde abril de 1952 a marzo de
1968.

1952

Los temas bélicos tienen éxito.

1952 Tezuka Osamu

«El Principe Saphir»
- Se convirtié en una serie televisiva transmitida en Francia.

1954 Tezuka Osamu

«Ribbon no Kishi»
- Fue una historia que combina drama, aventura, fantasia, tragedia, humor y romance.

1954

Se realiza la primera transmisién por television en Japén. Solo habia 866 televisores.

1955

Aparecen las historietas en forma de libros de bolsillo.

1955 ??

«Ribbon Magazine» (revista)

- Es una revista que publica trabajos en manga, publicada por Shueisha.

- Ribbon es orientado al «Shojo», es decir, su contenido es ajustado para chicas jévenes
desde la escuela primaria hasta la escuela secundaria.

- Cada edicion consta de 400 péginas, en las que se encuentran varias historias en color. Se
distribuye acompanada de juguetes pequenos, libretas, agendas, etc.

- En ella se ha publicado historias como «Marmalade Boy».
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«Tetsujin 28» (Gigantor) #2 Por Go Nagai. Uno de los nimeros de «Superman» publicados

en Japon.

1956

- Aparece la primera revista semanal en Japdn.
- El alquiler de historietas tiene éxito en Osaka.

1956

«Shukan Manga Times»
- Aparece como revista semanal con historietas para adultos.

1956 Jerry Siegel (guidn) y Joe Shuster (dib)

«Superman»
- Llega a Japdn y tiene éxito.

71956 7

«Tetsujin 28» (Ironman 28, Gigantor)

- Fue Publicada en “Shonen Magazine”

- Se trata de una de las historietas precursoras del ahora género de los «mechas»
(protagonizados por robots gigantes generalmente pilotados).

- Se transformo en una serie animada en 1963.

1956

- Yoshihiro Tatsumi comenzé a publicar gekiga en 1957. El gekiga era sumamente diferente
a la mayoria de los mangas que para ese entonces estaban dirigidos a nifios.

- Gekiga es el vocablo japonés para «imagen dramatica». El término fue creado por Yoshihiro
Tatsumi y adoptado por muchos otros mangakas serios que no querian que su trabajo
fuera conocido como manga 6 «garabatos». Es comparable con el trabajo de Will Eisner,
quien comenzé a llamar a sus historietas «Novelas gréficas» en contraste a los «libros de
historietas 6 Comic books» por la misma razén.

- Las Gekiga enfatizaban el realismo, tanto en el dibujo como en el contenido. Seguido
eran crueles y meditabundas, o violentas, de humor negro muchas veces, muy diferente
del sentido cémico de los mangas que se leian en primaria.

1959

La mayoria de los mangas «Shojo» (para nifias) eran desarrollados por artistas hombres,
muchos de los cuales también trabajaban en el género Shénen.

El nimero de artistas femeninas dentro del manga casi se contaba con los dedos (Entre
ellas Masako Watanabe, Hideko Mizuno, Miyako Maki).

49

«El principe Saphir» de Ozamu Tezuka.

Comparacion entre el estilo comin (izquierda) y el

gekiga (derecha).

Imagen en estilo «Gekiga» Los personajes son
representados de forma mas realista que en en el
estilo que se utilizaba cominmente dirigido a los

nifos.
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«Weekly Shonen Sunday» Cubierta de una
edicion de 2005.

llustracion de«Honey Honey no Sutekina Bouken»

por Hideko Mizuno.

«Shojo Book» Es publicado por Shueisha.

1959 7

«Weekly Manga Sunday»
- Una historieta semanal cuyo contenido estd orientado a los adultos.

1959

Ya habia 2 000 000 de televisores en Japdn.

1959 Kodansha (editorial)

«Weekly Shonen Magazine» y «Weekly Shonen Sunday»

- Esta editorial, que solo se dedicaba a la publicacién de libros, comienza su participacion
en el mercado de los mangas, bajo el nombre de «Weekly Shonen Magazine».

- Estas se convirtieron en las primeras revistas semanales para nifios.

- Inicialmente estas revistas estaban concebidas como de informacion y entretenimiento
en general y el manga ocupaba menos del 40% del total de las paginas.

- Los publicistas notaron que podrian incrementar las ventas si aumentaban la cantidad de
mangas contenidos.

1961

La violencia no solo es aceptada dentro de los mangas, sino que ademés es demandada.
- Esta tendencia perduré hasta finales de la década.

La sexualidad es otro elemento que entra en las historietas japonesas, con su liberacién de
costumbres, junto con los movimientos «underground» aunque en principio, de una forma

muy ingenua e inocente.

Finales de los 60°s

- Conforme el publico de los mangas fue creciendo, fueron cambiando los temas en los
cuales se interesaba, entonces se volvieron populares las tiendas de «renta de mangas»
donde se encontraban los mangas llamados Gekiga, que eran més serios y sofisticados.

- En estos lugares trabajaron autores como Sampei Shirato (trad. de «La leyenda de Kamui»
al ingles) y Takao Sayito (Trad. de «Galgo B» al inglés), aunque trabajaron en estas cuando
ya comenzaban a decaer en demanda.

- Algunos de los artistas que trabajaban en las tiendas migraron a revistas Seinen (para
jévenes) como Weekly Manga Action (1967, Futaba Publishing Co.) y Monthly Big Comic
(Shogakukan Publishing Co.) y muchos otros comenzaron a trabajar en revistas para nifios
(Shénen).

- Como consecuencia, las revistas Shénen incorporaron el estilo Gekiga Bajado de tono con
la finalidad de atraer a los lectores que consideraban el estilo Gekiga tal cual demasiado
expresivo.

-En respuesta a esta ofensiva, las revistas Seinen reutilizaron ciertas técnicas del manga de
historia (el utilizado por el Shénen), para incrementar la apariencia popular.

-En la batalla por los lectores mds grandes las dos revistas Shénen lideres (Shogakukan
Publishing Sunday y Kondansha Publishing Magazine) comenzaron a perder su publico de
primaria, los cuales eran sus lectores centrales, y su circulacién se desplomé.

1963

- El género Shojo salté del periodo mensual al semanal a causa de la demanda.

- Este hecho ocasioné que se requiriera de un mayor nimero de artistas. También estuvo
claro que las mujeres eran mejores que los hombres para entender las demandas de estas
mismas, y ayudaban por ende a los publicistas a vender mas.
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«Garo» No. 47. Unica revista underground

en esa época.

«Ashita no Joe» Pagina del no. 1.

1964 Katsuichi Nagai

«Garo»

- Esta es la Unica revista "underground” publicada en Japén.

- Fue patrocinada por Sampei Shirato.

- Los participantes en esta revista, trabajaban sin paga a cambio de tener total libertad

creativa.

1967

«Shidkan Manga Action»
- Es otra revista de contenido manga. Posteriormente cambié su nombre a “Weekly

Manga Action”.

1968 Editorial Shueisha

«Weekly Shénen Jumps»

- Redirigié su contenido hacia el publico infantil, lo cual logré que se colocara nuevamente
a la cabeza a principios de la década de los 70's.

- Dentro de esta se han publicado éxitos como «Dragon Ball», y «Slam Dunk».

1968 Chiba Tetsuya

«Ashita no Joe»
- Su personaje central (Joe) actualmente es considerado un icono dentro de la cultura

japonesa.

1968 Takumi Nagayasu
«Ofukuro»

- Se inspird en los trabajos de Chiba Tetsuya.
1968 Go Nagai

51

-
«Weekly Shonen Jump» ejemplar publicado en 1999.

«Harechi Gakuen» (Escuela Inmoral)

- Es una de las primeras publicaciones que inicia el manejo de temas sexuales.

-No pasaba de mostrar jugueteos sexuales (ropa interior femenina, traseros y pechos
desnudos).

-Aparecié Publicada en la revista «Shonen Jumpn».

-Fue muy criticada por todos los niveles de la sociedad, en parte, por haber sido publicada
en una revista infantil.

-La serie concluye draméticamente en 1972, cuando todos los personajes mueren en una
masacre.

-A partir de ese momento comienza la competencia por ver qué tan lejos pueden llegary
qué tanto les permiten las leyes de restriccién.

«Harechi Gakuen» de Go Nagai. Primeras imagenes

sobre la tematica de la sexualidad en Japon.
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en Japon.

1969 Fujimoto Iroshi, Motoo Abiko

«Doraemon» (El Gato Cdsmico)

- En el tiempo en el que fue publicada por primera vez, aprecié simultdneamente en 6
revistas.

- Es una de las series mas populares en Japén, aunque su éxito parece haberse extendido
recientemente.

- La autora del guién Fujiko Fujio fue premiada en 1973 con el premio de la excelencia de
la Asociacién de Artistas Manga Japoneses. Este mismo titulo recibié el Primer premio
en el “Premio Cultural Osamu Tezuka” 1997 (primera edicién del concurso).

-A sido traducida a varios idiomas.

- Su fama y reconocimiento en Japén puede compararse con el de «<Mickey Mouse» en los
Estados Unidos.

1970

-El articulo 175 de las leyes japonesas les impedia la exhibicién de escenas sexuales
explicitas, vello pubico y genitales, salvo de nifios. Para evadirla, los autores presentaron
nifas, mejor dicho adolescentes que acababan de abandonar la infancia, y que, pese a no
mostrar el menor signo de vello pubico, tenian pechos exagerados. De esa formase crea el
género «rorikon» (Complejo de Lolita») — cuyo méximo representante es el artista «U-Jin».

1972 (junio) Go Nagai - Kodansha Shonen Magazine

«Devilman» (Hombre Demonio)

-Es una serie extremadamente violenta. Sus OVAs contienen un grado de violencia tal, que
no fueron transmitidas por television.

-La serie gusto tanto que en ese mismo afio se transformé en animacion.

-Fue publicada originalmente desde el 11 de junio de 1972 hasta el 24 de junio de 1973.

«Mazinger Z» - Go Nagai Vifieta tomada del

n0.1 de la publicacién en espariol.

1972 Go Nagai - Revista Shonen Jump.

«Mazinger Z»

-Aparecié entre los nimeros 42 de 1972 y 35 de 1973 antes de aparecer en 4 tomos
separados.

-Fue muy popular en lugares como Esparia e ltalia.
- En 1978 es llevada a la pantalla llegando a América al afio siguiente.

1975 Kyoko Mizuki/Yumiko lgarashi - Ed. Kodansha

«Candy Candy»

- Esta es una historieta cuya versién animada fue de las primeras en llegar a la televisién
abierta de nuestro pafs.

- Su publicacién en tomos individuales consta de 9 nimeros publicados entre 1975 y
1982.

- Desde 1998 y hasta el 2002 fue prohibida la difusién de la serie animada en todos los
paises del mundo debido a un proceso legal entre Igarashi y Mizuki por los derechos de
autor de Candy Candy.

1977 Osau Akimoto - Jump Comics (Shueisha)

«Kochira Katsushikaku Kameari Kouenmae Hashutsujo»- aka. Kochikame (La estacién de
policia en frente del parque Kameari en la guardia de Katsushita)
- Es la serie mas larga aln produciéndose en la actualidad (consta de 153 volimenes)

1978

- Se producen series radiofénicas a partir de historietas
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«Urusei Yatsura» No. 1 - Rumiko Takahashi. «Kochira  Katsushikaku — Kameari ~Kouenmae «Dr Slump» #1 De Akira Toriyama

Hashutsujo» No. 157 - Osau Akimoto.

1978 Rumiko Takahashi

«Urusei Yatsura»
- Se produjo una animacién de 1981 a 1986, y consta de 195 capitulos y 6 peliculas

71980

- En esta época aparecen los OVA’s (Original Video Animations), Hasta entonces la Unica
manera de conocer el anime era por medio del cine o de la televisién. Los OAV’s (también
llamados OVAS) son animaciones producidas exclusivamente para ser comercializadas en

video.

1980

- La circulacién de la revista «Jump» era de 3,000,000 Videta tomada de «Urusei Yatsuray
1980 Akira Toriyama

«Dr Slump»

- Esta fue la primer serie reconocida de este célebre autor

- Dejo de ser publicada en 1984

- A menos de un afo de su publicacién, fue comenzada la produccién de su serie animada
gracias al éxito producido.

1980 Kodansha (Editorial)

«Young Magazine»

- Es una revista publicada por Kodansha orientada al piblico masculino

- En sus péginas se han publicado series famosas como “Akira”, “Ghost in the Shell”, y
“Chobits”

1980 Rumiko Takahashi

«Maison lkoku»
- Fue publicada en la revista “Big Comic Spirits” hasta 1987
- En 1986 se hizo una pelicula con personajes reales a partir de su historia

1982 Ashi Productions (Estudio de T. V.)

«Mahou no princess Minky Momo»

- Es una produccién televisiva base para el desarrollo posterior del género de las «chicas
mégicas» en la produccién de historietas.

- Consta de un total de 63 capitulos.
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«Saint Seiya» es una de las historietas mdas

conocidas a nivel mundial.

«Super dimensional Cavalry Southern Cross»
Cubierta de video de una de las producciones

animadas.
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Cubierta del no.1 de «Akira», serie con la cual
«Dragon Ball» Cubiertaylomo correspondiete . L » .
la animacion japonesa se dié a conocer a nivel
al no. 34.
mundial.
1982 Katsushiro Otomo
«Akira»

-Fue publicada hasta 1993, contenia en total méas de 2000 paginas.

-Aparecio en la revista Young Magazine de Kodansha.

-En 1989 es llevada al cine, fue dirigida por su autor, Katsuhiro Otomo. Esta marca el inicio
de la difusién del anime y del manga fuera de Japén, gracias al impacto que generé en
todo el mundo.

1984 Akira Toriyama

«Dragon Ball»

- Fue publicada en la revista Shénen Jump entre el #51 de 1984 y el #25 de 1995.

- Esta es una de las series més conocidas en todo el mundo del genero del manga, también
es una de las mas largas, comprendiendo 211 tomos de manga (mas de 7,000 paginas) y
508 capitulos de animacién sumando el total de sus series.

- Dejé de ser publicada en 1995.

1985 Masamune Shirow

«Apple Seed»

-Mezcla elementos de los generos de «ciberpunk» (género enfocado en las computadoras
y en sociedades anti-utdpicas, con algin grado de rompimiento en el orden social).

-A diferencia del resto de los mangas, este fue impreso inicialmente como tankobon (es
decir, en vez de aparecer de forma seriada en alguna revista, fue impresa directamente
como libro) que es algo muy poco comin en Japén.

-Esta serie le da el premio «Seiun» de ciencia ficcidén a su autor en ese mismo afio.

- En el afio siguiente, gana el premio Galaxy Award al «<Mejor manga de Ciencia Ficcion «
por este titulo .

1985

-Es creada en Estados Unidos la serie animada «Robotech» la cual esta basada en tres
series animadas japonesas «Superdimensional Fortress Macross», «Super dimensional
Cavalry Southern Cross» y « Genesis Climber Mosteada»

- La circulacién de «Jump» llega a los 4, 000 000.

1986 Masami Kurumada

«Saint Seiya» (Los Caballeros del Zodiaco)

- Fue publicada por la editorial Shueisha en la revista Shénen Jump.

- Fue transformada en animacion por TV Asahi desde octubre de 1986 hasta abril de
1989.



1987 Rumiko Takahashi

«Ranma 1/2»

- Dejé de ser publicada en 1996.

- Esta serie se volvid extremadamente popular en los afios 90 en América, (Incluyendo
México) cuando fue transmitida su produccién animada.

1988 Kozuke Fujishima

«Oh Megami Sama»(Oh Mi Diosa, Ah! My Goddess u Oh! My Goddess)
- En 1991 comenzé la produccién de animacién.

- Actualmente atin no ha terminado su publicacién.

- Fue publicado en la revista «Super Manga Blast» de Kodansha.

1989 Masamune Shirou

«Kokaku Kidotai» (Ghost in the Shell)
- Dejo de ser publicada en 1997.
- Se transformé en pelicula animada en 1996 y hubo una secuela en el 2004.

1990 Takehiko Inoue

«Slam Dunk»

- Fue publicada en la revista Weekly Shénen Jump entre el #42 de 1990y el #27 de 1996.

- Llegd a convertirse en el manga mas leido en la historia (titulo que posteriormente le
arrebatd la serie One Piece).

- Consta de 31 tomos y 101 capitulos de animacién, mas sus OVAS.

1991 Naoko Takeuchi

«Sailor Moon»

- En el afio siguiente fue transformada en Anime, el cual consta de 200 capitulos.

- Fue redibujado por su misma autora en el afio 2003, con otros didlogos y més larga, pero
siendo la misma historia.

1991 Yukito Kishiro - Revista Business Jump (Shueisha)

«Hyper Future Vision GUNNM» (Battle Angel Alita)

- Se finalizd su publicacion en 1995. Constando de 9 nimeros, y en 1993 se realizé una
animacion de 2 capitulos (OAV).

- En el 2001 continud su publicacion con el titulo de «Last Order» publicando 13 numeros
a la fecha (2007) en la revista Ultra Jump.

1992 (mayo) Yu Watase - Shojo Comic (Shogakukan)

«Fushigi Yugi» (El Juego Misterioso)
- Consta de 18 volimenes, finalizando su publicacion en 1998.
- Se produjo una serie animada de 52 capitulos. 2 especiales de TVy 13 OAVS.

1994 Nobuhiro Watsuki - Shonene Jump (Shueisha)

« Rurouni Kenshin» (También conocida como Samurai X, HItokiri Battousai (El
destajador).

- Fue publicado en la revista Weekly Shénen Jump entre el #19 de 1994 y el #43 de 1999y
posteriormente en 28 tomos en su publicacion propia (tankobon).

1994 Kadokawa Shoten (Editorial)

«Shonen Ace»

- Es una revista recopilatoria de manga shénen (para jovenes hombres).

- En ella se han publicado mangas famosos como Angelic Layer, Neon Genesis Evangelion,
Cowboy Bebop,

Samurai Champloo, Vision of Escaflowne, Macross 7 Trash y Brain Powered entre otros.

«Ranma 1/2» Es una de las obras mas
conocidas de Rumiko Takahashi tanto

en historieta como en animacion.

«Sailor Moon» No. 12 Naoko Takeuchi-.

En cuanto a ventas «Slam Dunk» es una

de las series mds leidas en Japon.
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«Magic Knight Rayearth» se inicié en 1994.

«La Epoca de Botchan» Jiro Taniguchi tardaron

mads de diez afios en aparecer sus 5 tomos.

1994 Gosho Aoyama

«Conan Detective» (Detectivo Conan)

-Es una de las series mas largas publicadas en Japon.

-Actualmente, no estén terminados ni el manga, ni el anime.

-A la fecha el manga consta de mas de 60 tomos y 400 capitulos de animacion, ademas de
10 peliculas.

1994 CLAMP

«Magic Knight Rayerth»
- CLAMP es un estudio de dibujantes compuesto por Mokona Apapa, Ageha Okawa,
Tsubaki Nekoiy Satsuki Igarashi.

1994

- la circulacién de la revista «Jump» llega a los 6 200 000.

1994 koshi Rikdo

«Excel Saga»

- Al contrario de lo que sucede cominmente, la produccién animada tiene poco que ver
con el manga.

- La serie es abiertamente una parodia de otras series conocidas como Dragon Ball, Sailor
Moon, Doraemon, Mickey Mouse, Superman, La Guerra de las galaxias, entre otros.

- La versién animada fue nombrada «Animacién absurda y experimental Excel Saga.

1996 Chiho Saito

«Utena»

- Esta condensada en 5 tomos recopilatorios, aparecié inicialmente en la revista «Ciao».
- Fue llevada a la televisién en 1997, consta de 39 capitulos.

- En México, la serie animada se tituld «El anillo magico de Ursula».

1996 Tsuda Masami

«Kareshi Kanojo no Jippo» (Karekano)
- Aparecié en la revista «<Hana to Yumen.
- Consta de 21 volumenes, y fue llevada a la televisién poco después.

1997 Eichiro Oda

«One Piece»

- Esta serie no ha dejado de ser publicada hasta la actualidad (2007).

- A la fecha existen 41 tomos recopilatorios (tankobon) y 263 episodios de animacion.

- El tomo 24 de esta serie, rompid los records de ventas para un solo nimero (record que
mantenian los tomos 21y 23 de la serie Slam Dunk).

1997 Yukiro Sugisaki

«D. N. Angel»

- Fue publicada en la revista «Azuka» de Kodokawa Shoten.

- Aun no se ha terminado la publicacién en volimenes recopilatorios, se tiene 11 hasta el
momento.

- La serie televisiva consta de 26 capitulos, y fue producida en 2003 por «Tokyo TV».

1998 Natsuo Sekikawa (historia) Jiro Taniguchi (dib.) Ed. Futabasha

«Batchan no Jidai» (La Epoca de Botchan)

- Fue la publicacién ganadora del premio Cultural Osamu Tezuka de este afo. Pertenece
al género del manga histérico.

- Comenzé a publicarse en 1985y casi 12 afios después fueron terminados los 5 volimenes
que la componen.



1998 CLAMP

«Angelic Layer»
- Fue publicada en México en el afio 2005

1998 Ken Akamatsu

«Love Hina»
- Este es uno de los titulos mas importantes de este autor. Consta de 14 tomos y fue
publicada en la revista «Shonen Jumpn».

1998 Shueisha (Editorial)

«Ultra Jump»
--Es una revista publicada por Shueisha, y su piblico objetivo son los jévenes adultos.
- En ella se han publicado historietas como «Tenjho Tenge».

1998 Oh Great!

«Tenjho Tenge» (Sobre el cielo, bajo el cielo)

- Fue publicada en la revista «Ultra Jump» de Shueisha, El «Tankobon» (Libro recopilatorio)
consta hasta el momento de 21 tomos.

- Igual que muchos otros titulos, ha sido publicado en varios paises.

- La serie televisiva consta de 24 capitulos, y dos OAV's y fue producida en 2004.

1999 Akira Toriyama

«Neko Majin» (Hombre Gato del Mal)

- Aparecio en «Weekly Shénen Jump» en el mes de abril.

- Comprende una compilacién de historias cortas del autor.

- Dejo de ser publicada en el afio 2005 con su final «<Neko Majin Z» que es una auto parodia
de su obra méas conocida «Dragon Ball».

1999 Natsuki Takaya

«Fruits basket»

- Aparecié en la revista «<Hana to Yume» de la ed. Hakusensha.

- La serie aun no se ha terminado aun, no obstante se espera que finalice en el no. 23
habiéndose publicado 22 nimeros.

- Enjulio del 2001 fue llevada a la television.

1999 Naoki Urasawa Rev. «Big Comic Original» (Shogakukan)

«Monster»
- Obra ganadora del Premio Cultural Osamu Tezuka de ese afio.
- Comenzd a publicarse en 1994, Consta de 18 volimenes concluida en el 2004.

2000 Shoiji Gatoh

«Full metal Panic!»

- Es una adaptacion de una animacién homénima de la comparnia «Gonzo», que a su vez
estaba basado en una serie de novelas.

- Aparecié en la revista «Monthly Comic Dragon» (revista publicada por (Kadokawa Shoten)
y consta de 9 volimenes.

2000 Kiyohiko Azuma

«Azumanga Dahio»

- El manga consta de historietas de 4 péaneles, (conocido en Japén como 4-koma)

- Aunque los japoneses estan acostumbrados a este formato, es poco comin que exista
una serie de manga completa de esta forma.

- Fue adaptada a animacién en el afio 2002.

«Tenjho Tenge» No. 13 Oh Great!
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«Monster» No.1 Naoki Urasawa.
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«Onmioji» Okano reiko.

«Vagabond» Takehiko Inoue- Es una obra de

accion basada en una leyenda.

«Nana» No. 1 Ai Yazawa.

«Gantz» No. 1 Hiroya Oku. «Naruto» Una de las series mas vendidas

y vistas alrededor del mundo.

2000 Masashi kishimoto

«Naruto»

- Fue publicada en la revista «Weekly Shonen Jump» de Shueisha, El Tankobon consta
hasta el momento de 36 nimeros.

- La serie televisiva comenzd a transmitirse en el 2002 y fue producida por el estudio
«Pierrot» teniendo 204 capitulos hasta el momento.

- En la actualidad (2007) es uno de los mangas més vendidos no solo en Japén sino a nivel
mundial, incluso al grado de ser comparada con el éxito de «<Dragon Ball».

2000 Hiroya Oku - Young Jump (Shueisha).

«Gantz»

- Por su alto contenido sangriento y con escenas de fuerte contenido sexual, esta serie fue
censurada en varios paises.

- Actualmente se compone de 20 voliumenes, y aun no termina su publicacién .

2001 Kubo Taido (Kubotite)

«Bleach»

- Aparecié en «Weekly Shénen Jump»

- La serie aun no esta concluida, sin embargo, los 10 tomos ya publicados se han traducido
a mas de siete idiomas y se han vendido méas de 7 millones de copias.

- En octubre del 2004 fue creado el anime de esta historia.

2001 Boku Yumemakura (historia) Okano Reiko (dib.) Jet Comics.

«Onmioji» (El maestro de la luz y la sombra)
- Ganador del Premio Ozamu Tezuka de ese afio.
- Consta de 10 volimenes publicados originalmente en 1994 por SC Deluxe Burger.

2002 Takehiko Inoue Weekly Morning (Kodansha)

«Vagabond»

- Describe la historia de Miyamoto Musashi, el samurai. La obra serializada consta de 26
volimenes que siguen publicdndose.

- Fue ganadora del premio Cultural Osamu Tezuka de ese afio. Este autor fue nominado al
premio Eisner al afio siguiente.

- Es el mismo autor de la obra «Slam Dunk»

2002 (noviembre) Ai Yazawa - Rev. Cookie (Shueisha)

«Nana» (7)

- Sus 12 primeros nimeros han vendido mas de 22 millones de copias. Actualmente se han
publicado 17 nimeros.

- Se ha hecho una pelicula (2005) y una adaptacién a anime (2006)



2003 Fumiko Takano (Kodansha)

«Kiroi Hon» (El libro Amarillo
-Ganador Del Premio Culutral Ozamu Tezuka de ese afo
-Fue publicado el afio anterior

2003 CLAMP - Young Magazine (Kodansha)

«xxx Holic»

-Es una serie que se encuentra entrelazada con otra publicacién simultdnea: «Reservoir
Cronicles Tsubasan.

- Recientemente en EE.UU. han renombrado la serie como HOLIC pues las x, se confundian
con una referencia sobre algo oculto u omitido y si son 3 x con la pornografia, sin relacién
con la serie.

2003 CLAMP Shonen Magazine (Kodansha)

«Reservoir Cronicles Tsubasa»
- Es publicada en la revista «Weekly Shonen Magazine» de Kodansha
- Aun no se termina de publicar y actualmente consta de 21 tomos

2004 Akira Toriyama

- Es reeditada la serie «Dragon Ball» en 34 nimeros

2004 Kyoko Okazaki

«Heruta Sukerutaa» (Helter Skelter)

- La trama psicolégica de esta obra gira en torno a la vida de una artista cuya belleza y
salud se ven afectadas por inadecuadas practicas médicas Y como gira y se tambalea su
vida como en un tobogan

-Helter Skelter refiere a un tipo de tobogan en los parques Ingleses

2004 Tomoko Ninomiya - Shonen Jump (Kodansha)

«Nodame Cantabile»
-En el 2004 recibié un premio por mejor sh jo manga por Kodansha. En Japdn ha sido
adaptada a la TV con un Live Action (Dorama) en el 2006 y con una serie de TV en el 2007.

2004 Tsugumi Oba/ Takeshi Obata - Shonen Jump (Shueisha)

«Death Note» (El cuaderno de la muerte)
-Conforma un total de 108 capitulos semanales condensados en 13 voliumenes
-Se ha adaptado en 2 peliculas y una serie de anime.

2005 Ozamu Tezuka (guién) Hisashi Nagasaki (dib.) - Big Comics
Shogakukan

«Pluto»

- El artista parte del guién realizado por Ozamu Tezuka. Se han publicado 4 volimenes
desde el 2003 y continua.

-La historia gira en torno a la resolucion de un crimen, en un universo donde la convivencia
entre humanos y robots es habitual.

2005 Hideo Azuma - East Press

«Shissou Nikki» (Diario de una desaparicién)
-Se trata de un tomo Uunico. Fue ganador del Premio Cultural Ozamu Tezuka el afio
siguiente.

2007

El titulo «Maihime Terepushikoora» de Ryoko Yamagishi gana el premio cultural Ozamu
Tezuka en la categoria de mejor manga largo.
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«Helter Skelter» Kyoko Okazaki .
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Los «Thundercats» fueron originalmente creados por
la compania de juguetes Mattel para comercializar

Jjuguetes derivados de ellos.

Como en el caso de otras peliculas de ciencia ficcion
«Star Wars» también fue transformada en historieta,
Continuando la secuela a partir de las novelas

originales.

A grandes rangos, este es el panorama cronoldgico general de la historieta comercial
hasta este momento, si bien no abarcamos referencias a nivel mundial, incluimos material
suficiente para tener un panorama més claro de la historieta y cémo esta ha evolucionado
en las zonas del mundo que han influenciado mayormente a nuestro pais.

Teniendo hasta este momento referencia sobre algunos de los titulos méas renombrados
y algunas referencias cronoldgicas, ain falta referir (brevemente) el panorama general
que, en la actualidad afecta la produccién de historietas en este mismo campo, el de
la historieta comercial. Es particularmente importante referir este aspecto, dado que la
historieta podria parecer un medio de comunicaciéon en decadencia (al menos, a nivel
comercial). Ello tiene una causa, que abordaremos.

La industria de la historieta en la actualidad

La industria de la historieta a nivel mundial actualmente tiende hacia un proceso de
recesion, originado entre otras causas, por el desarrollo de otros medios, como lo son la
televisidn o el internet, que hoy constituyen medios masivos con gran atractivo para los
jévenes, la parte mas importante de su publico. Adicionando también a los videojuegos,
los cuales dado su creciente desarrollo exigen de la industria de la historieta una mejor
calidad y mayor competitividad todo el tiempo, este hecho a terminado por reducir el
ndmero de empresas dedicadas Unicamente a su produccion.

En los Estados Unidos, por ejemplo, este receso comenzé desde finales de la década de
los 70's, momento desde el cual «las comparias de comics ya no podian tomar riesgos,
y arguyeron que «solo comerciando con personajes ya reconocibles podrian obtener
ganancias» entonces decidieron mirar hacia otras industrias como el cine, las caricaturas,
los juguetes e incluso los videojuegos para la produccién de los nuevos materiales, asi por
ejemplo surgieron comics como «Star Wars», «Alien», «Los Thundercats», «Terminator»,
entre otros.

El fendmeno no termino en este punto, pues después de que dichas férmulas ya habian
cobrado su cuota incluso dentro del campo de la historieta, optaron por mantener esta
estrategia de comercializacién «mezclando» los diferentes personajes reconocibles. De
aqui se desprenden obras como «Alien vs. Depredador» «Alien contra Terminator», «Los
Thundercats y Fuerza G», entre muchos otros, sumandole ademas la publicacién que aun
se mantiene, aunque de manera muy marginal, de la produccién de héroes clasicos como
«Batman» o «Spidermann.

Finalmente, y como resultado del «boom» internacional del anime y del manga han
optado por aceptar este género dentro de su produccion originando como consecuencia
colecciones como «Marvel Mangaverse» donde los personajes conocidos de Marvel
Coémics son redibujados en estilo manga y abordan tematicas similares a las del género



original, (el norteamericano) siempre manteniendo el ideal comercial del personaje
reconocible. Otras editoriales en respuesta a este fendmeno han comprado los derechos
de materiales originales de Japdn para publicarlos en el formato americano, como es
el caso de «Dark Horse» , quien tradujo al ingles obras de autores conocidos como
Masamune Shirow (Appleseed, Orion, Dominion Tank Police, etc) o Kosuke Fujishima (Oh,
my Goddess!),etc.

Por otro lado, en nuestro pais el panorama es muy diferente. Mientras la industria
norteamericana se mantiene refugiada en su propia produccion, la industria nacional
se mantiene casi en su totalidad gracias a que las editoriales adquieren derechos de
produccién de material procedente de Estados Unidos y Japdn principalmente, el cual
traducen y comercializan con su sello.

Por lo general estas empresas no invierten en la produccion de material nuevo de
procedencia nacional; es mas comun que reimpriman material que ya ha probado tener
éxito, como «Memin Pinglin» o «Lagrimas y risas», rezagando a los autores nuevos a
las pequenas editoriales como Caligrama, Taller del Perro, Cygnus, Codice, etc. que los
publican en revistas de baja circulacién o en otro caso, si el autor produce contenido para
adultos y pertenece a algin género conocido, como el manga, podréa publicarlo en una
revista de mayor circulacion. El grueso de la produccion nacional se sigue concentrando
como desde mediados de los 70's en las revistas para adultos que tratan temas como la
violencia, el erotismo, y la pornografia, que si bien su contenido no ha variado, su estilo
muestra alguna evolucién ademas de irse incorporando con otras tendencias, como el
«Hentai», (la llamada «para pervertidos» en Japon).

Finalmente los autores de historietas pueden publicarse gracias a todos los medios
electrénicos como el Internet, o en el caso de ilustradores y otros profesionistas (sélo
aquellos muy célebres) en medios impresos de alta circulacién que incluyen entre sus
paginas alguna historieta, tales como diarios, revistas, suplementos, etc, dentro del cual
encontramos tanto a historietistas como a disefiadores y dibujantes entre otros. En esta
esfera, ciertamente mas elitista, podemos reconocer a autores como José Quintero (autor
de Bubba), Trino (creador de El Santos), Jorge Alderete (Dr. Aldete) entre otros. Cierto o
no, algunos los han considerado como «Lo mejor de la produccién nacional». Aunque la
mayoria de ellos siempre ha tenido un publico limitado.

En contraste, el caso de Japdn es totalmente opuesto al del resto del mundo, pues
gradualmente han ido aumentando su produccién de material original, el cual no solo
se comercializa en su pais, sino que los mejores son convertidos en animaciéon (Anime) y
exportadas a una gran cantidad de paises. Existen multiples publicaciones en donde se
inician muchos nuevos talentos y se sostienen gracias al creciente nimero de historietistas
de oficio que producen profesionalmente, aunéandole ademas todo el «merchandising»
o productos que se crean a partir del éxito de una animacién, estos van desde los libros
de ilustraciones hasta las figuras de coleccién pasando por toda clase de objetos, como
peluches, bolsas, boligrafos, tazas de café, articulos de bafo, videos especiales, etc. Han
logrado importar su cultura y sus valores gracias a este medio, colocandolos hasta cierto
punto, como el estilo que guia el gusto de la época.
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«Marvel Mangaverse» Condensacion del estilo manga

con héroes norteamericanos.
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«Bubblegum Crisis» realizada por Frank Miller.
Aunque se trata de un titulo original japonés, la
editorial Dark Horse creo una continuacién en estilo

americano.
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Ejemplo de comic de técnico presentado en el
libro de Will Eisner «El comic y el arte seucuencialy,
referente a los utilizados pora instruir a los soldados

norteamericanos.
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«El Pan De La Muerte» (Jack T. Chick) 1988.

Historieta propagandistica evangelista, que por
medio de la descalificacion de la iglesia Catdlica

busca allegarse de nuevos miembros.

APLICACIONES DE LA HISTORIETA HACIA UN FIN ESPECIFICO

La historieta, con el paso del tiempo, fue convirtiéndose en un medio de comunicacion
conun granimpacto, especialmente en el publico joven. Entonces, publicistas y entidades
gubernamentales entre otros comenzaron a ver el potencial de la historieta como forma
de acercarse a un publico, y promover una determinada ideologia.

Dos formas més comunes de utilizar la historieta como un medio con un fin no distractivo,
son la propagandistica y la didactica. La primera fue y es utilizada para promover una
ideologia politica, religiosa o de cualquier otra indole, y la segunda como un medio para
orientar al publico sobre una determinada informaciéon. A continuacién las veremos a un
mayor detalle.

Aplicaciones de la Historieta como Medio Propagandistico

Una definicién muy simple nos dice que propaganda es

-Toda accién organizada para difundir una opinién, una religién, una doctrina,
etc. // Publicidad dada a un producto comercial para fomentar su venta //
Prospectos, anuncios con los que se hace esta publicidad (DEL, 1988)

Por tanto, es de notarse que existen al menos dos sentidos en los cuales podemos
entender a la historieta como medio propagandistico, puede entonces:

- Crearse para difundir una opinién, una religién, una doctrina, etc.
- Crearse como una forma para crear publicidad a un producto y asi fomentar su venta.

El enfoque que analizaremos ahora es el que la refiere como un medio para adoctrinar o
difundir ideas, el segundo lo abordaremos méas adelante.

La historieta propagandistica a través de la historia

La historieta no siempre tuvo la posibilidad de ser un medio de difusion propagandistica.
En sus inicios, cuando no era muy aceptada o conocida por la gente, carecia de
importancia como medio de comunicacién. Recordemos que el momento del nacimiento
de la historieta es muy cercano al de otros medios de comunicaciéon masiva, por ejemplo,
su desarrollo comienza cerca del afio 1895 mismo en el que nace el cine, y esto es ademas
muy cercano al nacimiento de laradio, que fue en 1896. La televisién es un invento también
que se comenzaba su desarrollo en esos afos, su antecesor técnico el televisor de Nipcow
fue inventado en 1894 aunque esta, como un medio de comunicacién masiva no surgiria
sino hasta muchos afnos después. La historieta igual que otros, también se convirtié en
un medio de comunicacién masiva al paso del tiempo, siendo su desarrollo mas rapido y,
para la Segunda Guerra Mundial ya estaba lista para influir en las personas.

El campo de la politica fue tal vez el primero que la utilizo como un medio de manipulacién
masiva; segin Roman Gubern, los ejemplos de manipulacién politica de los comics como
arma de propaganda son numerosisimos.



Existen casos de propaganda en todas partes del mundo, mas sin embargo, los mas
notorios son los producidos por los Estados Unidos, pues en este pais, por su volumen
de publicaciones, mayor al del resto de los paises en aquel momento, en donde fueron
creados un importante nimero de ejemplos con una penetracién cultural mas notoria.

Entre aquellos titulos que se sumaron en su momento a la difusién propagandistica
encontramos a personajes como Joe Palooka (personaje creado por Ham Fisher), Terry
Lee personaje central de «Terry and the pirates» y al «Secret Agent 9-X» (creado por Alex
Raymond, autor de «Flash Gordon», quien incluso desde su otra dimensién se comvirtié
en libertador contra el malvado Mink, llevando asi la ideologia norteamericana), etc.
Practicamente todos los héroes de comic books reorientaron su lucha hacia objetivos
politicos, asi héroes hoy famosos como Batman y Superman tuvieron como enemigo a
aquel que lo fuera de los Estados Unidos.

La penetracién politica en los comics fue tal, que incluso se creo uno especificamente
para tal fin, «Captain America» cuyo personaje central combatia a las fuerzas del Eje
(Conformado por Alemania, Italiay Japén) . Este ejercicio de historieta formé parte de un
experimento alentado por su presidente Franklin Delano Roosevelt.

Después, también fue utilizada en otros conflictos bélicos, como los de Vietnam y Corea,
en donde el uso reiterado de argumentos llenos de soldados, armas y conflictos bélicos
terminé haciendo de este por si solo un género, el hoy llamado bélico

De igual forma, Japén e Italia, paises pertenecientes al Eje, utilizaron esta misma técnicay
apoyados en el arraigo de su propia cultura, crearon material igualmente propagandistico,
Como ejemplos podemos citar:

-Las aventuras de Dankichi de Keizo Shimada- Esta historia es sobre un nifio japonés
que naufragaba con su mascota en una isla del sur del pacifico, en la que mas tarde era
coronado rey de los nativos, quienes segun Gubern, asi reconocian la hegemonia politica
nipona

-»Dick Fulmine» - historia creada por Carlo Cossio en la Italia de Mussolini nos muestra
a un héroe musculoso que utilizando ademas su sagacidad y su fuerza luchaba contra el
enemigo de ltalia en la Guerra Civil Espafiola, los frentes de Africa colonial y contra la
Uniodn Soviética.

En esta misma Guerra Civil Espafola, también Espafa se sirvié de la historieta para
tal fin, véase por ejemplo a «Flechas y Pelayos» publicacién que al igual que la nacida
posteriormente «Chicos» es de adoctrinamiento franquista.

Estos son tan solo algunos ejemplos de los usos que se le dieron histéricamente a la
historieta, con la finalidad de influir en las personas, en muchos casos como vimos, para
crear la imagen de un enemigo comun, o en otras para llevar los ideales propios de
ciertos grupos a sectores de la poblacién. Como un medio de comunicacion masiva tiene
entonces capacidad probada para transmitir mensajes, no solo de la forma tradicional,
apegadaasudimensiénicdnicaen lacual lovisual tiene un papel dominante, sino también
ademés, una capacidad para llegar a cambiar una idea, que es en si algo mas abstracto
y sin una dimensién visible, pero que gracias a la narrativa de la historieta puede llegar a
afectar a las personas de la misma forma que lo hace la television o un cuento infantil, el
cual transmite un mensaje orientado a mostrar las consecuencias de las malas acciones,
por ejemplo, entonces el lector aprende de los errores, aciertos y situaciones en las que
se encuentra envuelto el personaje.
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»Joe Palooka» otro de los personajes que se unié

a la asegunda guerra mundial

«Secret Agent x-9» Historieta de Alex Raymond

que se incorpora a la segunda guerra mundial .
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Persepolis

»Persepolis» de Marjani Setrapi, es una historieta
autobiografica sobre su propia perspectiva de Iran.
Este es utilizado en otros paises para enseniar sobre

la cultura de dicho pars.

«La vuelta al mundo en 80 dias» de Julio Verne ha sido
llevada al campo de la historieta varias veces a través

del tiempo. Ejemplo de historieta de 1977.

La historieta como un recurso didactico

La historieta se integrd a nuevos campos como parte de su adaptacién a los cambios de
lasociedad, y uno de las mejores adaptaciones es aquella desarrollada para la ensefianza,
donde ademés de seguir siendo de entretenimiento, cumple objetivos didacticos, es
decir, ademas de distraer también educa. Y como antes mencionamos, a este fenémeno,
en donde se suman nuevos objetivos a los anteriores se le conoce como translacién de
objetivos.

«La translacién (de objetivos) no supone perder los (objetivos) originarios, si
no completarlos con otros més adecuados al momento. E incluso es frecuente el
falso desplazamiento orientado tan solo a la imagen publica de una organizacién
o de sus productos.» (Rodriguez Dieguez)

Aplicarlade formadidactica consiste en hacerde ellauninstrumento con las caracteristicas
necesarias para poder transmitir un conocimiento de forma apropiada, veamos una
definicién:

Didéactico:

-Aquello propio para ensefiar

-El propésito de expresar nociones o verdades de orden cientifico, histérico,
artistico, u informacién relevante para un nucleo social, en forma adecuada para
ensenar o instruir. (DEL).

Es posible utilizarla en este sentido gracias a su aceptaciéon mas o menos generalizada, la
facilidad de aprender su cédigo y a su gran difusién entre otras caracteristicas.

Segun Luis Ernesto Medina, tanto las personas que saben leer como las analfabetas la
mayoria de las veces pueden comprenderla (refiriéndose a la historieta); ya que sobrepasa
las barreras del idioma y por su alta iconicidad es lo mas adecuado para presentar la cosa
de que hablamos.

La historieta es un medio capaz de transmitir determinados tipos de informacion con
mayor facilidad que otros, en este sentido, R. Dieguez en su libro

«El comic y su utilizacién didactica» cita un estudio hecho por Bernardino Salinas, un
profesor de la Universidad de Valencia, en el cual analizé la respuesta de estudiantes
hacia un mensaje verbo iconico (comic) y uno solamente verbal, sobre un mismo pasaje
de la vuelta al mundo en ochenta dias de Julio Verne.

Las conclusiones presentadas sobre dicho experimento son las siguientes:

- Los cédigos verbo icénicos bajo la forma de comic, su lenguaje, convenciones
y estructuracién, son conocidos o facilmente asimilables dentro del contexto
escolar.

- Los cédigos verbo icénicos pueden ser utilizados, en circunstancias concretas
y con informaciones adecuadas, para transmitir unos contenidos especificos.
Con la consideracién de que carece de sentido incidir en informaciones de tipo
cuantitativo, fechas, cifras, nombres, siendo mas adecuado para la transmisién de
contenidos referentes a situaciones, estados...



- No existe, en principio y en lapoblacidén estudiada, dificultad en la transmisién
de unos contenidos originarios del mensaje verbo icénico a mensaje verbal.

Esto nos da una idea sobre las limitaciones y las posibilidades de la historieta para
transmitir informacién, imisma que resultara especialmente Gtil al momento de decidir si
lo que deseamos comunicar es factible para una historieta.

El desarrollo de la historieta en el campo de la ensefanza ya ha sido clasificado, de
acuerdo con el objetivo que persiguen. Will Eisner, clasificé dos tipos basicos de comics
de ensefanza: los «técnicos» y los de «aptitudes».

Comic técnico: Es en el que el proceso de aprendizaje se muestra desde el punto
de vista del lector, da las instrucciones de sus procedimientos, método y modo de
utilizacién, generalmente asociado con cosas tales como montaje de los aparatos
y modo de repéralos.

Comic de aptitudes: Es en el cual se condiciona una actitud para un trabajo. La
relacion o identificacién sugeridas en la interpretacion o dramatizacién en una
secuencia de dibujos es instructiva por si misma, la gente aprende imitando y el
lector puede suministrar facilmente las acciones intermedias o conectivas tomando
como base su propia experiencia

Estos dos tipos béasicos de historieta son formas de presentar informacién hacia el publico
con dos intenciones diferentes, en el primer caso se trata de transmitir la forma de llevar
a cabo un proceso, una secuencia de acciones, en el segundo caso, el de las historietas
«de aptitudes», se trata de fomentar en el lector cierta disposicién para realizar una
determinada actividad, por ejemplo, en una fabrica. Para ambos casos el mismo autor nos
senala la importancia de la caracteristica del comic de ser un medio que, a diferencia del
ciney los dibujos animados, no existe presion sobre el tiempo de lectura, y cada persona
puede leerlo y examinarlo hasta que halla podido comprender la informacién presentada
de forma satisfactoria.

Ejemplo de comic de aptitudes presentado en el

libro de Will Eisner «El comic y el arte secuencial».

Vifleta humoristica creada por Carlos Killian.
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«Maus» de Art Spielgman muestra a los lectores la
vida de los judios en los campos de concentracion, por

Jo cual se le puede considerar un comic didéctico.

Videta de José Maria Pumarino Orueta. Aunque

el estilo de dibujo sea limitado, se pueden lograr

resultados positivos.

] =3
Vifieta humoristica creada por Steve Jones. La vifieta Vifieta Humoristica creada por Pumarino. Es muy
solo causa efecto humoristico si el observador esta probable que muchas personas esten familiarizadas
familiarizado con los elementos que contienen la con el tema el que trata, y comprendan la vifieta.
historieta.

Comparacion entre el dibujo humoristico y la historieta como
recursos didactico

Los dibujos humoristicos, como su nombre lo sefiala, son cierto tipo de dibujo con
intencién de causar risa, se caracteriza por la distorsién de sus elementos para dar
énfasis a las cualidades maés significativas del tema que se trata, a la vez que se reducen
al minimo los elementos sobrantes. (ver ejemplo a la derecha). Estas son algunas de sus
caracteristicas:

- Pueden emplearse formas que no requieren de gran esfuerzo

- Es facil de comprender y recordar

- Un signo icénico bien estructurado puede ahorrar largas descripciones verbales, y
exige un menor esfuerzo para su lectura.

Con respecto a estos, Luis Ernesto Medina nos presenta algunas caracteristicas que
considera aprovechables dentro del campo de la ensefianza. Estas son:

- Debe reducirse al minimo la ambigliedad que pueda contener.
- Debe responder a todos los objetivos previamente establecidos.

Deben de considerarse a su vez ciertos factores como:

- La percepcion del ser humano.

- El humor.

- Las caracteristicas de disefo de los personajes.

- Los medios de comunicacién.

- Las caracteristicas del preceptor en su medio sociocultural.

La diferencia més notable entre una historieta y una vifieta humoristica es desde luego
la secuencialidad. Una vineta humoristica es sélo eso, una vifeta. Una historieta, como
hemos visto previamente esta compuesta por varias de ellas.

Mientras una vifieta de corte humoristico necesariamente busca generar un gesto de
alegria en el espectador, una historieta puede tener la expectativa de generar otros
sentimientos en el lector, como tristeza, emocidn, etc. Aunque pueden abordar los mismos
temas, en el caso de la vifeta humoristica, siempre serd con la finalidad de divertir.



MENOS MAL GUE EL FAFEI
HIGIEMICO ES SUAVE.

«Esas Mortiferas Enfermedades» Nick Arnold llustraciones -Tony de Saulles. Parte de una coleccién de libros que se apoya en dibujos humoristicos

para presentar informacién de diversos temas.

Asi también, el estilo del dibujo en una vifieta humoristica debe de estar proyectado
para apoyar la intencionalidad de la imagen presentada, La historieta debe de la misma
forma contener este refuerzo en lo posible. La vifieta humoristica siempre procura una
estilizacion adecuada a lo cémico, no asi la historieta que debe procurar adecuar su estilo
a la intencionalidad de la historia.

Respecto de las similitudes, podemos observar que:

- Tanto en la historieta como en el dibujo humoristico pueden emplearse formas que
no requieren de un gran esfuerzo, aunque ciertamente hacer un solo dibujo es
menos trabajo que hacer una historieta completa.

- Al igual que el dibujo humoristico, la historieta también es facil de comprendery
recordar, aunque, ya que la cantidad del material presentado al publico que lee
una historieta es mayor, la informacién que retenga también lo sera.

- En ambos casos, dibujo humoristico e historieta el uso de signos iconicos bien
estructurados ahorran largas descripciones verbales, e igualmente exige un menor
esfuerzo para su lectura.

Para la elaboracién de material destinado a la ensefianza, no debemos olvidar que:

- En cualquier caso, debe de reducirse la ambigliedad
- Debe responder a los objetivos preestablecidos

Como apunte final dentro de este tema citamos los factores que segin el mismo autor,
deben ser considerados para dicho material didactico:

- La percepcién del ser humano, debe ser considerada en ambos casos

- El humor debe ser considerado, como es evidente, en aquellas historietas de
corte humoristico al igual que en la vifieta cémica.

- Las caracteristicas de los personajes son igualmente importantes en ambos
casos.

- Los medios de comunicacidn, igualmente deben ser considerados.

- Finalmente también deben ser consideradas las caracteristicas del lector en
su entorno sociocultural.

Una vifieta humoristica elaborada en tinta. Pueden

ser creadas con recursos técnicos simples.
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Conclusiones

Una historieta es un conjunto de imagenes consecutivas que narran una historia, esta serie
pude o no tener determinados elementos, los cuales mostramos al inicio del capitulo.

Dentro de su historia, su desarrollo ha sido desigual en diferentes partes del mundo.
Nuestro pais ha recibido grandes influencias del extranjero que se reflejan en sus
producciones propias. Dos de los paises que mas han influenciado el desarrollo moderno
y actual de este medio en nuestro pais, son las tendencias provenientes de Japdén o
Estados Unidos.

Por otro lado, podemos ver que comercialmente, el desarrollo de historias y personajes
que podemos encontrar representados en peliculas y animaciones tuvieron sus origenes
en alguna historieta comercial.

La historieta es un medio de comunicacién que histéricamente ha sido orientado
principalmente al entretenimiento. Aunque en ocasiones ha sido utilizada con fines
distintos a este. Entre ellos se encuentra su utilizacién didéctica y propagandistica,
aplicaciones que muestran y comprueban su utilidad y posibilidades fuera del campo del
esparcimiento.

Igualmente, basados en la informacién presentada, podemos hacer algunas breves
consideraciones. La historieta tiene caracteristicas que la hacen adaptable para resolver
ciertos problemas gréficos, y al mismo tiempo, para otro tipo de problemas, poco
conveniente. Al utilizarla para resolver un problema de comunicacion, debemos valorar
y considerar los aspectos positivos y negativos de comunicar con este medio. Tomar en
cuenta las siguientes consideraciones generales nos ayudard a determinar si es al menos
en principio, una opcion acertada:



Consideraciones Positivas

Es facilmente comprensible por diferentes tipos de publicos.- Adecuando el estilo,
el lenguaje y otros elementos debidamente, puede transmitir diversos mensajes a
diferentes segmentos de un publico.

Puede transmitir mensajes complejos.- Al desarrollarse textual y gréficamente
al mismo tiempo, puede adaptarse para transmitir informacién con cierto grado de
dificultad, como ejemplo, un proceso de fabricacién, o las instrucciones de ensamblado
de algun aparato

Es un medio llamativo.- ComiUnmente es atractiva a la vista. Posiblemente este ligado
a que una buena parte del contenido de las historietas publicadas con fines distractivos
promete ser interesante. Personas de diversas edades, desde nifios hasta adultos
pueden ser alcanzados por este medio. Puede, frente al lector, darle cierta ventaja
contra otros mensajes impresos.

Consideraciones Negativas

Requiere de espacio.- Independientemente del mensaje, el lenguaje icénico requiere
mas espacio del que utilizaria solamente el texto escrito. Adicionalmente, si tomamos
en cuenta que es un medio narrativo requiere de un planteamiento secuencial que
implica un desarrollo. A su vez es influido por el guién utilizado como base. Si el guién
es muy largo, aunque el mensaje sea pequefio puede distraer la atencién y no cumplir
su finalidad. Esta caracteristica puede incluso reflejarse en otros aspectos, como en los
econdmicos

Requiere de cierta habilidad grafica.- Es muy importante poder expresar graficamente
lo que tenemos en mente. Podemos igualmente tener un guién adecuado, mas, si la
representacion grafica no es correcta y el lector no entiende la imagen presentada, no
se puede cumplir el objetivo. Por ello, es indispensable poder representar ideas por
medio de vifietas.

Su tiempo de lectura es largo.- Existen lugares donde este efecto es especialmente
notable, por ejemplo. Cuando es utilizada en carteles probablemente la gente no se
detendra el tiempo suficiente como para leer en este una historieta, en cambio, si le
es entregada en un triptico o diptico, el lector es el que determinara en qué momento
leerlo.

Todas estas consideraciones y otras méas, como las referentes a los aspectos econémicos,
temporales o tecnoldgicos son més facilmente comprensibles si conocemos el proceso

de elaboracién de la historieta.

Ahora ya tenemos una idea clara de los aspectos que enmarcan la historieta. Podemos
entonces abordar el proceso de elaboracion de esta. En el siguiente capitulo, de forma
sistematizada, presentaremos como elaborar una historieta considerando una serie de
diversos aspectos que en la practica son relevantes, tanto en su aplicaciéon comercial,

como distractiva. Pasemos entonces al siguiente capitulo.
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LA REVOLOEION %

HNTT metifgn e

«La Revolucién de Los Comics» Scott McCloud.

Will EFSNER,
GL CRUlC
Y EL ARTE SECUENGAL

«El comic y el arte secuencial» Will «La Mirada Opulenta» Roman Gubern.

Eisner.
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90's)

http;//www.mundovid.com (publicaciones de historietas en la actualidad)
http://www15.brinkster.com/lacucaracha/ (registro de hisorietas mexicanas publicadas
en la actualidad)
http://www.universomarvel.com/index.php?option=com_content&task=view&id=1623
&ltemid=30 (Marvel Comics, su hitoria en México)

Revistas:
¢;Murio La Historieta? Mauricio Matamoros Duréan, Ernesto Priego, Sergio Santiago
Madariaga Revista «Generacion» Ao XV No. 51 2003

Referente a la historieta en la actualidad:

Sabin Roger Comic, Comix & Graphic Novels Ed. Phaidon Press Limited E.U. 2001
McCloud, Scott La revolucién de los comics Colecciéon Creativa. Ed. Norma Editorial,
Boston E. U. 2001

Referente a la utilizacién de la historieta de forma no comercial:
Bubern Roman La Mirada Opulenta Co.l. MassMedia Ed. Gustavo Gili Barcelona 1987

Medina, Luis Ernesto Comunicacién, Humor e Imagen, Funciones Did&cticas del
Dibujo Humoristico Ed. Trillas México 1992

Revista «Generacién» ; Murid la hisotireta?.

«Comics, Comix & Graphic Novels» Ed. Phaidon.
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CAPITULO 2

Lenguaje y Metodologia de la Historieta

El lenguaje de la historieta, como cualquier cédigo de
comunicacion, tiene componentes. Estos componentes, junto
a una metodologia adecuada generan resultados mas eficaces
en la conformacién de un mensaje por este medio.
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«Goji Un Dragén con Angel» No. 29 Arturo Vazquez (Lobo) «KISS Psichocircus» #1

CARACTERISTICAS DE LA HISTORIETA

Este capitulo se centra en el desarrollo de dos temas; primero, a los elementos que
componen la historieta y posteriormente, al uso de la metodologia para su elaboracién.

Muy diversos autores han analizado y profundizado el estudio de los elementos de la
historieta desde muchos puntos de vista y con multiples finalidades, es por ello que,
nuestro objetivo es presentar un catdlogo de forma resumida. Si se desea abordar
este tema mas a fondo, puede consultar la bibliografia al final de este capitulo. Con
respecto de la metodologia, la aqui presentada refiere al proceso de elaboracién en sus
terminos mas generales. Cabe mencionar que cada persona tiene una forma particular de
desarrollar un proceso, por factores de conveniencia, por tanto, cualguier metodologia
es necesariamente adaptada.

El lenguaje de la historieta

- Los comics estan gobernados simultaneamente por cédigos iconograficos y
por cddigos narrativos - (Gubern, 1988)

La historieta en general, hace uso de dos formas de comunicacién; la palabra y la
imagen, cada lenguaje, ya sea el verbal o el de las iméagenes, transmite por si mismo una
informacién al lector.

Al mismo tiempo, ambos se encuentran integrados. Existen elementos textuales cuya
creacién esta apoyada en imagenes, como por ejemplo, las tipografias cuya estilizacién
refuerza el sentido de lo dicho, como aquellas que simulan incendiarse o parecen
estar congeladas, asi también contienen imagenes que son comprensibles gracias
a las palabras. Este tipo de comunicacién, al ser simultaneamente de ambos tipos, se
denomina iconico-verbal.

La integracion del lenguaje icénico verbal consiste en

la utilizacion simultdanea de imdgenes y de textos.

«Ranma 1/2» No. 12 Rumiko Takahashi
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BLUEMNAS
HOCHES,

JTU CREES EN
LOD FANTASMAS?
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Una vifieta es cada uno de los recuadros con un dibujo
con tenido en este, que al sumarlos, en un mismo

soporte grdfico, constituyen una tira o una pagina.

«Calvin y Hobbes» por Bill Watterson. Cada elemento, incluso el trazado de los dibujos, es importante en la historieta.

Como ya hemos mencionado con anterioridad, una de las principales caracteristicas
del lenguaje de la historieta es su rédpida comprensién por la mayoria de las personas,
independientemente de si han leido antes una historieta o no.

La historieta esta conformada por elementos llamados convenciones, y esto es porque
la mayoria de las personas, en un acuerdo no escrito, le dan el mismo significado. Estas
convenciones originan un cédigo, que es la forma como denominamos a un conjunto de
simbolos y reglas afines. Al cédigo al que hacemos referencia es a aquel que se emplea
en las historietas para transmitir un mensaje.

Este cddigo, nos permite al igual que todos, el uso selectivo de sus componentes, lo que
permite la existencia de historietas que, ya sea de forma intencional o casual omiten el
uso de ciertos elementos. Podemos decir entonces, que no existen elementos comunes
a todas las historietas.

La historieta, se apoya en elementos visuales como los textos y las imédgenes, pero
ademas, se apoya de otros elementos estructurales, los cuales permiten la construccion
adecuada de la historieta y guardan una relacién psicoldégica con el espectador, como el
ritmo narrativo, por ejemplo.

A continuacién analizaremos cada uno de los elementos que componen una historieta.

Para simplificar y facilitar la comprension de estos elementos, los dividiremos en cuatro
grupos, compuestos de la siguiente forma:

1.- Los elementos visuales del cédigo.- Aquellos elementos que son dibujados
asemejando objetos existentes en el mundo interior de la historieta.

2.- Los recursos visuales narrativos.- Aquellos que aparecen dibujados, pero
corresponden a objetos que no se encuentran como objetos existentes en el
mundo interior de la historieta.

3.- Los elementos estructurales.- Aquellos que estan relacionados con la forma de
contar una historia y desarrollarla, pero no son individualmente dibujados.

4.- Los personajes.- La representacion de personas o seres vivos en torno a los cuales
se desarrolla la historieta, y participan de forma activa.

Asi pues, comencemos entonces a revisar cada uno de los elementos que podemos (y
debemos) considerar al desarrollar una historieta.
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«Dragon Ball» # 44. El espacio de separacion entre las vifietas puede ser muy pequerio.

El espacio entre vifietas nos permite separar

1.- Elementos Visuales del Cédigo de la Historieta conceptualmente el contenido de estas, o que nos

permite su comprension.

Aquellos elementos gréficos que son comunes en las historietas, y que como antes
mencionamos, se repiten constantemente en varias historietas, son los que revisaremos
en este apartado.

Los analizaremos partiendo de la que es, por muchos, considerada el elemento
fundamental de la historieta: la vifieta.

La Vin AAMGRT  FLRD CLds-
8 eta B0 HY UM -
Ci0 PAMECE GO~
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Graficamente, unavifieta es cada uno de los relativamente pequefios dibujos cominmente BICRLL BADACYT
enmarcados cuya secuencia nos marca el paso del tiempo y la narrativa que constituye la e
historieta. Este elemento es imprescindible, y es considerada por varios autores como la
unidad minima de significacién de la historieta.

Agqui algunas de sus definiciones:

...La representacién pictogréfica del minimo espacio y/o tiempo significativo,
que constituye la unidad del cémic.

...representa pictograficamente, por lo tanto, un espacio y un tiempo, o mas
precisamente, un espacio que adquiere dimensién de temporalidad...

(Roman Gubern 1973)

... La funcién fundamental del arte de los comics, comunicar ideas o historias
por medio de palabras y dibujos, implica el movimiento de ciertas imagenes (ya
sean personas o cosas) a través de un espacio. Para habérselas con la captura
o encapsulacién de estos elementos en el flujo de la narracién, es preciso
desmenuzarlos en una secuencia de segmentos. A estos segmentos se les llama
vinetas...

(Will Eisner 1998).

La vifleta comUnmente estd delimitada por un rectangulo o un cuadrado delineado en ;
negro. Aunque muchas veces este es omitido o modificado con fines comunicativos. Es «Witchbladev #12
por ello que hemos incluido en nuestro anélisis un espacio para analizar este elemento al

cual no s referiremos como el marco de la vifieta.
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Vifeta con forma de puerta, creada por Will

Eisner.

«Neon Genesis Evangelion» #1. La verticalidad de
esta vifieta trata de reforzar la impresion visual de

acorralamiento hacia el personaje.

AI'.’I!I’ Eﬁmuég’msﬁm

Vifieta cuya intencion es dar al lector la impresién de que observa a través de los ojos del personaje

El marco de la vineta

Laforma méas comuin del marco de la vifieta es larectangular, posiblemente a consecuencia
de la necesaria distribucién de la superficie de la pédgina en la que se incluye (Dieguez
1991 p.55) sin embargo, no es la Unica. En la historieta no existe un espacio definido para
la creacién de una vifieta dentro de la pagina, la Unica limitacion, es la pagina misma
(también cominmente rectangular), por lo que existe un amplio margen para la creacion
y distribucién de vifetas de diversas formas y tamafios.

Algunos autores como Will Eisner han creado vifietas donde pretende que el lector esté
ubicado en lugares dentro de la escena, como por ejemplo, detrds del marco de una
puerta o ventana, a través del orificio de la cerradura, o incluso a través del marco creado
por los ojos de algin personaje, un marco inexistente en la vida real pero posible en la
historieta.

Sobre este respecto, el autor nos menciona que el marco de la vifieta, tiene una funcién
emocional la cual consiste en afAadir elementos cuya finalidad supone un esfuerzo por
generar en el lector una reaccién ante la historia, involucrdndolo emocionalmente en la
narracién (Will Eisner 1998 p. 61)

Las variaciones en la forma y tamafio del marco tienen efectos psicolégicos diversos,
Eisner nos menciona algunos:

- Una vifieta estrecha te hace sentir encerrado
- Una vifeta amplia sugiere un espacio ancho en el que moverse o escapar (Eisner
1990).

Dieguez menciona ademas que:

- La verticalidad de la vifeta puede asociarse a un mayor ritmo, a cierto tipo de
intranquilidad, a desasosiego.

- La serenidad y el relajo pueden expresarse de modo mas directo mediante un
montaje de cuadros horizontales.

Por otro lado, también es comUin encontrar casos donde no existe un marco. En ellos los
elementos se desdibujan en las orillas del fondo o simplemente presentan en un espacio
vacio los elementos importantes.

Esta ausencia supone en determinados casos una atemporalidad con respecto al resto de
las vifietas. En otros solo corresponden al disefio.

El marco de la vifieta, seglin nos refiere Eisner, «<Puede Llegar a ser parte de la misma
historia, se puede emplear para transmitir algo referente al sonido o al clima, asi como
contribuir a la atmésfera de la padgina y su conjunto» (Eisner 2002)
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«Tenjho Tenge» (Oh Great!) 2007. Videta de inicio
del cap. 98. Los elementos que contiene la tienda,
asi como la accién conllevan a una lectura visual mas

larga.

Ejemplo tomado de «El Comic y El Arte Secuencial»

La intencionalidad de la verticalidad de la vifieta es

El tamano en las vinetas y el paso del tiempo acentuar Ia altitud del edificio.

Segln nos menciona Roman Gubern:

... la intuicién les ha llevado (refiriéndose a los dibujantes) a identificar
expresivamente un lapso de tiempo pequefio con un espacio pequefio...

Ello implica que las vifetas pequenias, al carecer de suficiente espacio para incorporar
muchos elementos, tengan una lectura mas rapida, y por tanto nos den la impresién
psicoldgica de un suceso repentino.

A si mismo, un espacio vasto como un paisaje constituye un tiempo de lectura mayor,
pues al ser mas grande puede contener en su interior una mayor cantidad de elementos
legibles, porlo que nos da la impresién psicoldgica de un paso del tiempo mas lento. Una
vifieta grande que representa una toma completa de un personaje funciona de la misma
forma que un paisaje, solo que en este caso, lo que se pone frente al lector es con una
finalidad primordialmente descriptiva.

«Caraban Kidd» de Johji Manabe. Vifieta cuya forma horizontal que representa el espacio preciso para contextualizar a los personajes al centro de un grupo de personas.
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«Azuki» No. 1 « Chika Kimura. Globo o bocadillo

con puntas, que representa un grito.

|
j
:

«NANA» No. 1 « Ai Yazawa. Onomatopeya (en
Jjaponés) refiriendo llanto. Nétese la forma en cémo

se han estilizado la tipografia (en Hiragana).

Elementos internos de la vifieta

Dentro del espacio creado por el marco de la vifieta, podemos encontrar diversos
elementos. Para citar a algunos, podemos mencionar a los «globos de dialogo», a los
textos en recuadros colocados en las esquinas de algunas vifietas (didascalias), y las
lineas de movimiento, que son aquellas colocadas en los objetos o partes de estos que
se desplazan.

La forma mas sencilla de entender estos elementos es separédndolos por categorias.
A partir de un andlisis detenido, Rodriguez Dieguez concluyé que los elementos de la
historieta se pueden clasificar basicamente de la siguiente forma:

- Los globos de texto

- Las onomatopeyas

- Las didascalias o cartuchos
- Los encuadres

- Las lineas cinéticas

Abordaremos ahora cada uno de estos elementos
Los globos de texto, nubecillas o bocadillos.

Su funcién es la de enmarcar texto, su nombre se debe a su apariencia similar a la de un
globo, es generalmente opaco y cuando su contenido es textual nos comunica cosas
como lo que las personas dicen o piensan. Aqui algunas otras definiciones:

Convencién especifica de los comics destinada a integrar graficamente el
texto de los didlogos o del pensamiento en la estructura icénica de la vifieta
(Roman Gubern 1973)

El bocadillo o globo es un invento desesperado que logra capturar y hacer
visible un elemento etéreo: el sonido (Will Eisner 1998).

Partes del globo
El globo esta compuesto por tres partes; la silueta, el delta, y el contenido

La silueta.- Esta es la superficie Gtil para ser ocupada por elementos significativos.
(Dieguez 1988) Generalmente es ovalada o tiende a ser esta figura, podemos decir que
esta es la silueta convencional, pues esta es el molde basico para todas.

El delta- Este es el apéndice lineal generalmente en forma de angulo que marca la
direccionalidad del mensaje. (Dieguez 1988). Confiere direccionalidad al parlamento,
senala el origen u origenes del mensaje textual y este varia de acuerdo con la forma del
globo



«Mafalda» por Quino. La vifieta de pensamiento tiene contenido gréfico.

El contenido propio del globo.
Este, seglin nos menciona Ramén Padilla, puede dividirse en tres tipos:

A) verbal: simple desarrollo de lo que el personaje dice

B) figurativo: representa el pensar y el sofiar de los personajes mediante imdgenes

C) Metéforas visualizadas: presentan un tronco cortado por una sierra (el personaje
duerme), rayos y signos indescifrables (imprecauciones) , notas musicales (textos
cantados) etc.

D) Combinaciones de los tres anteriores.

Existen, dentro de los codigos de la historieta occidentales, tres globos bésicos (observe
los ejemplos a la derecha):

1- El globo de habla normal.
2- El globo de pensamiento
3- El globo de sonidos procedentes de méaquinas, como radios, televisores, teléfonos,

etc.
Aunque estos son los tres globos més comunes en la historieta, no son los Unicos. Es valido b et
. . . b EI TR TR R
crear cualquier globo que sea capaz de reforzar el sentido de lo expresado. En el ejemplo Pty
de «Mafalda» arriba mostrado observamos cémo se utiliza la imagen como contenido, | S f Snc— |
. ., . . . . S G
con la intencién de comunicar lo que el personaje piensa de una forma simple. i, MR T
N, T
. . . . i,
Al combinar los contenidos de los globos, sus siluetas y los marcos de las vifietas se & (3
. o . "
obtienen muchos recursos para transmitir un mensaje. Depende generalmente de la ‘;"

habilidad del dibujante el lograr una comunicacién efectiva.
Debe tenerse cuidado de no exagerar al tratar de reforzar un mensaje, pues podemos
hacer de laimagen algo confunso, dificultando la comprension del lector.
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«Las Guerreras Magicas» (CLAMP). Aunque
comunmente los globos se rotulan en letras
mayusculas, existen historietas rotuladas en

mindsculas.

&
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Algunos ejemplos de onomatopeyas.

Algunos aspectos que debemos tomar en cuenta al momento de definir la tipografia en
el interior son los siguientes:

- El texto en el interior de los globos cominmente se escribe en letras mayusculas,
posiblemente por su facilidad de lectura en tamafios pequéfos, no obstante si
existen historietas cuya tipografia se hace con mayusculas y mindsculas.

- Existentipografias mecanizadas (fuentes) creadas especificamente para historietas.
Estas garantizan lalegibilidady laintegracién con el aspecto manual de la historieta.
Pese a ello, alin existen histoirietistas que prefieren el trazo a mano, como se hacia
inicialmente.

- Dentro de las tipografias mecanizadas también encontramos aquellas que pueden
ayudar a reforzar el sentido de lo dicho, pues denotan frio, calor, velocidad, etc.
Su legibilidad puede no ser buena en determinados tamafos, por lo cual debe
considerarse especialmente su uso.

- Cuando el texto es rotulado manualmente sobre un original, debe considerarse
la reduccién del original a su escala final. el no contemplarlo, podria dar como
resultado un texto muy pequefio o muy grande.

«Pokemdn Adventures» por Mato. Ejemplo de onomatopeya fonosimbdlica. Flip significa « mover

bruscamenten.

Las onomatopeyas

Las onomatopeyas son la imitacién de ciertos ruidos o sonidos por medio de
letras: el jbang! De un disparo, el jbrrr! de un motor, etc. (Diéguez 1988).

Fonemas con valor gréfico que sugieren acusticamente al lector el ruido de
una accién o de un animal. (Gubern 1973).

Muchas de las conocidas en la actualidad, independientemente del idioma en el cual
se encuentre la historieta, provienen de verbos fonosimbélicos comunes en el ingles,
como ring (llamar el timbre), smash (aplastar), knock (golpear), crack (quebrar, cruijir),
crash (estallar), boom (dar estampido), splash (salpicar), etc.

Sobre estas hay que agregar que por lo general la representacién visual de los sonidos
se hace tratando de deformar la tipografia de tal forma que refuerce la idea del tipo
de sonido que se trata, al igual que su colocacién, que muestra alguna indicacion de la
direcciéon donde se encuentra el objeto que produjo el sonido.

Los encuadres

Sobre estos elementos, si bien su representacion es gréafica, su mayor importancia es
como elemento dramético. Estos seran revisados en el siguiente apartado.

«Pokemon Adventures» por Mato. Ejemplo de
onomatopeya fonosimbdlica. Rattle significa

«hacer ruido» en ingles.
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«X Men Flip Book: Wolverine vs.
Conan». El recuadro de texto en
negro (parte sup. izquierda) es de
anclaje ya que aporta informacion

inicial en la primera pagina de este

nudmero.

Las didascalias o cartuchos

Gubern los refiere como de «economia narrativa», ya que favorecen una contraccién del
tiempo.

Nos referimos a aquellos «recuadros» que aparecen en algunas historietas, ubicados en
algun lugar cercano al borde de alguna vifieta, contienen un texto, mas o menos corto en
el cual se precisa algun tipo de informacion.

En algunos casos, este tipo de texto, puede llegar a ser tan largo, que ocupe toda una
vifieta.

Dieguez sefiala la existencia de dos tipos de textos dentro de los cartuchos; los textos de
anclaje y los de relevo:

Texto de anclaje: Su finalidad es reducir la indeterminacion informativa, la excesiva
«sorpresa» que causa por ejemplo, un cambio de escenario. Véase el ejemplo de la
vifieta de «Wolverine vs Conan». Existen ademas casos donde este texto ocupa una vifeta
completa.

Texto de relevo: Suele acompaniar a las ilustraciones que marcan una transicién frente a
anterioresy posteriores. Una serie de vifietas en las que aparecen unos sujetos dialogando
en un salén puede verse cortada por laimagen nocturna del chalet en el que se produce
la escena con el texto de relevo. Véase ejemplo arriba «MAS TARDE EN RADIO KBBL...»

«Simpson  Comics»  por  Bill

Morrison.  Para

contextualizar de una viieta a otra se utiliza el «texto

de relevox

ESTOY ENEL
INSTITUTO...

SE SIEMTE i
UNA CRIA. g
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«Dramacon» Svetlana Chmakova Aludiendo a los

mensajes sobre la vifieta sin marco que utiliza el

comic japonés, esta obra canadiense, ha adaptado

colocado recuadros similares a didascalias
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«La Pantera Rosa y el Inspector» #5. Lineas cinéticas

que muestran una trayectoria lineal en color (1.2).
«Chrono Crusade» (Daizuke Moriyama). El arma forma un movimiento oscilatorio que es representado por lineas que

desdibujan algunas de sus piezas (1.3).

Las lineas cinéticas

Estas lineas aparecen en las vifietas representando a los objetos en movimiento. Nos
muestran la trayectoria o recorrido que hace el objeto que se quiere presentar como
desplazante. Su representacién gréfica corresponde en parte, a una imitacién de lo
ocurrido con aquellas fotografias que muestran una trayectoria de un objeto barrido, al
ser tomado durante una cantidad de tiempo y determinada iluminacion, que le permitié a
la pelicula captar una cierta parte del objeto en sus distintas etapas de movimiento.

Gubern las define como una convencidn gréfica especifica de los comics, que expresa la

Las lineas cinéticas de trayectoria son similares a el X o o R o
ilusién de movimiento o la trayectoria de los méviles. (Gubern 1973)

efecto de barrido en las fotografias de objetos en

movimiento. . . . » »
A este respecto, R. Dieguez propone la siguiente clasificacién:

1.- Trayectoria.
Es la sefializacion gréfica del espacio que hipotéticamente recorre un objeto en un
breve periodo de tiempo

1.1 Trayectoria lineal simple
Es en la que una o varias lineas sefialan el espacio recorrido. Por debajo de las lineas
se observa la parte de ilustracion correspondiente.

1.2 Trayectoria lineal en color

Caracterizada como la anterior por la presencia de una o varias lineas que sefalizan
el desplazamiento del objeto en la cual en la superficie acotada por las lineas que
la demarcan, aparecen sefaladas en un color distinto del que tiene el fondo sobre
el que se produce el movimiento.

1.3 Oscilacién

Suele expresarse por medio de un halo punteado o elementos similares a la silueta,
pero desdibujados. Se utiliza para expresar un movimiento oscilatorio o de
vaivén.

2.- Efectos secundarios de movimiento
Serefiere aaquellaslineas o marcas que aparecen junto alastrayectorias. Larepresentacion
«lnuyasha Urusei Yatsura» por Rumiko Takahashi (Viz). de diversos efectos derivados del movimiento tiene el objetivo de aportarnos informacién
Lineas Cinéticas con trayectoria simple (1.1). adicional sobre este. Comunmente enfatizan algin aspecto especifico del movimiento,




«Dragon Ball» #42. A. Toriyama Ejemplo de descomposicién visual del movimiento. Las piernas son representadas por

lineas, indicando movimiento répido (2.4).

ya sea de su desarrollo o de sus consecuencias.

2.1 Impacto

Presupone un movimiento previo inmediato. Suele representarse por medio de una
estrella irregular, en cuyo centro se localiza el objeto causante del impacto, puede
presentarse de modo «transparente» o mediante el contraste de color.

2.2 Nubes

Estas son nubes que acompanan el trayecto de movimiento. El origen cabria
imaginarlo en hipotéticas nubes de polvo. Sin embargo, tienen virtualidad como
codigo cinético incluso en situaciones en las que no cabe pensar en la formacién
de tales nubes

2.3 Deformacién Cinética
Se produce como indicador de movimiento, en aquellas situaciones en las que un
objeto flexible se deforma como consecuencia del movimiento.

2.4 Descomposicién visual del movimiento

La posibilidad de una exposicion larga ante el objetivo lleva al desdibujamiento de
los contornos del mévil en el sentido en que se desplaza. (Véase ejemplo en la
pégina anterior) La transferencia al comic da lugar a efectos diversos, algunos de
alto valor estético: representacion de piernas como évalos desdibujados para dar
la impresién de réapido desplazamiento del personaje, la presentacion de un objeto
en tres posiciones sucesivas, etc, son ejemplos concretos.

3.- Instantanea

Caracterizada por la detencion de la accion en una situaciéon que supone un equilibrio
inestable a no ser que se entienda, justamente como una paralizacién del mévil
mediante un efecto similar al que supone una toma fotografica con una velocidad
de obturaciéon muy alta.

Alrespecto de todos estos elementos, globos, didascaliasy lineas cinéticas, debemos
mencionar que no son comunes a todos los géneros ni a todos los autores, aunque
sean parte del mismo cddigo. En ciertos géneros, por ejemplo, en el manga, no
es comun encontrar nubes de polvo como un recurso para denotar movimiento
al caminar, y por otro lado, es comun en las historietas infantiles norteamericanas
desarrolladas en una época.

«One Piece» #8 Eichiro Oda (Toukan). Ejemplo de
deformacién cinética. El mazo parece curvarse, a

causa de la fuerza con la que es impulsado (2.3).

«Revista Nick especial de comics: Los Rugrats».
Efecto secundario de movimiento que muestra

impacto (2.1).

«La Familia Burron» por Gabriel Vargas. Podemos ver
las «nubes» que se forman al paso de los personajes,

aunque no exista razon aparente para ello. (2.2)
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«Animaniacs» No. 32 -Leo Batic. Deromacién del movimiento por medio de miltiples instantaneas. Los pasos sucesivos

muestran la progresion de un suceso por medio de la descomposicion del movimiento. (3).

Aplicaciones y Variaciones del cédigo de la historieta

«Sailor Moon» por

i . Debemos recordar nuevamente, que muchos de los que Ilamamos elementos de la

J Naoko Takeuchi. El R . - . K
) ) historieta no son utilizados Unicamente por esta. Muchas de estos son compartidos con

personaje parece carecer . d db .
|
_i'lll de equilibrio, por el efecto de otros tIpOS € dibujo.

d instantanea(3). . o . . ,

Entre aquellos tipos de dibujo que hacen uso de elementos de la historieta estan por su

puesto el dibujo humoristico y la caricatura politica, ademas de los dibujos de animacion,
etc.

La razén de que existan elementos comunes a diversas aplicaciones se ha generado
por diversas causas, entre ellas se encuentra la procedencia de un origen similar, como
en el caso del dibujo humoristico, un antecesor de la historieta que aporté algunas
convenciones a esta, como el globo de pensamiento.

Como antes mencionamos, existen variaciones en los cédigos visuales que son producto
del desarrollo de la historieta en diversas regiones. En algunos lugares como Japén, las
variaciones han llegado a tal grado que actualmente existen diferencias importantes
respecto de las formas que se desarrollaron en América (estos fueron claro, los pioneros),
y los que también se utilizan en nuestro pais.

Como consecuencia de esto, ciertos elementos de los cddigos occidentales y los
orientales son muy diferentes. Asi también, existen variaciones entre diversos géneros
como los coémicosy los dramaticos. Debe de tomarse en cuenta esto, ya que dependiendo
del estilo o género que se desee desarrollar, se debera estar mas familiarizado con sus
variaciones y elementos particulares.

Vifieta politica de Herndndez, para el periédico «La
Jornada». Como en la historieta, también es comdn la

utilizacion de globos de didlogo.

En el manga, existe el globo con forma de «évalo

resplandeciente», cuyo contenido cominmente
. . . i i . es lo dicho por una «voz en off» por ejemplo,
En las historietas infantiles, los estilos son mdas P P emp

. L la de los pensamientos o dichos de alguien que
simples y los colores mds vivos.

esta recordando.



2.- Recursos Visuales Narrativos de la Historieta

Estos elementos visuales corresponden a los que influyen directamente en la forma de
contar la historia, esta directamente relacionado con la disposicion de los elementos
dibujados en el interior de las vifietas.

Particularmente sobre cada elemento, comprenderemos la forma en que su disposicién
influye en la percepcion del lector y su comprension de la historia.

Existen conceptos manejados por la historieta que son retomados de aspectos técnicos
cinematogréficos y fotograficos. Tal es el caso de la escena, el encuadre, el plano, la
profundidad de campo, el angulo de tomay la iluminacién, que son elementos aplicados
al interior de las vinetas.

Recordemos que fue el cine quien introdujo inicialmente la variacion en los planos,
angulos, iluminacién y encuadres, y que mas tarde, esto fue retomado y adaptado al
lenguaje de la historieta, misma que anteriormente no recurria a estos. Por esta misma
razén, es por la cual en los «story boards» (guiones) cinematogréficos, las convenciones
graficas de este tipo también son aplicadas.

.. .
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«Gabriel y Gabriela» por Yoland Vargas Dulché. Durante el cambio al nuevo escenario, referido por la didascalia, se

recurre a la toma abierta para contextualizar al lector.

Escena
Una definiciéon comin es la siguiente:

Escena: Parte del teatro donde actlan los actores // Caracterizacién del
escenario para que represente el lugar donde se supone que ocurre la accién.
(DEL 1979)

Como en el teatro o el cine, la escena en la historieta es el espacio donde se desarrolla
un acontecimiento, ahi se encuentran los personajes y objetos que participan en la
narracion. Dichos elementos permiten contextualizar una determinada época o lugar,
abordando toda clase de aspectos, incluyendo estilos arquitectdnicos, accesorios, ropa,
condiciones geogréficas, plantas y animales, etc. Considerando una escena en particular,
se seleccionan elementos de esta para su representacién.

«Las Guerreras Mdagicas». (CLAMP) Escena de la Torre de
Tokio en la Pég. 2. Plantea el contexto inicial de la historia en

una pagina completa
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«Hellboy Semilla de la dustruccion». (Mike Mignola)
Escena de la casa antigua donde el personaje vivié su

infancia. Obsérvese el fuerte contraste.
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«Lagrimas y Risas: Gabriel y Gabriela» Encuadre de
la playa (ya en acercamiento) sobre la escena antes

presentada.

«Las Guerreras Magicas». (CLAMP) Encuadre sobre la
escena de la Torre de Tokio en la Pdg. 3. Selecciona

un objeto particular de la escena (ver pag. anterior)

«Hell Boy: Semilla de la destruccion» (Mike Mignola)

Encuadre sobre el interior de la casa de la vifieta en la
«Neon Genesis Evangelion» (Yoshiyuki Sadamoto). pag. anterior.
La inclinacién corresponde a afiadir dinamismo, fue

mostrado antes el suelo como horizontal.

Encuadre

El encuadre, cinematogréficamente, corresponde a aquel contenido mostrado como
objeto importante dentro del rectdngulo del visor de la cdmara. Si bien es cierto, como
antes mencionamos, que en la historieta no existe realmente una camara, el adoptar este
concepto en ella nos permite imaginar la selecciéon de un objeto sobre la escena.

Los encuadres, pueden ser tomados sobre cualquier punto de la escena, no importando
que este sea tomado desde una perspectiva diferente de el de la escena presentada
inicialmente, siempre y cuando se entienda que pertenece a esta, es decir que se trata
del mismo lugar.

Adicionalmente cabe destacar que a diferencia de la toma de una camara, nuestro
encuadre puede tener cualquier forma. Incluso siendo rectangular, puede tener muy
diversas proporciones, determinadas por fines compositivos u otros. Recordemos que
puede incluso, si asi lo decidimos, no tener un marco definido.

Los encuadres, cominmente, son horizontales al «suelo» de la imagen contenida, siendo
su mayor valor el equilibrio psicoldgico.

La variacién del encuadre puede tener varios efectos. Un encuadre inclinado
del suelo puede tener un valor descriptivo (el héroe que camina por los pasillos
de un barco que se hunde) o valores psicolégicos (el villano que se encuentra en
un momento de desequilibrio emocional). (Padilla, ILCE)



«X -Men» No. 54 Videta de Plano entero,
describiendo al personaje central, Nétese la
ausencia de fondo y la sobreposicion con otras

vinetas.

«Battle Angel Alita» (Yukito Kishiro) Plano General. El personaje al centro

es mostrado a escala de otros elementos que la rodean..

Planos

Los planos son la variacién de la amplitud del encuadre, a fin de obtener una
«ampliacién» o bien una «concentracién» del tema representado. (Gubern 1972)

Aqui algunos planos basicos.

El plano general, que se emplea, para dar a conocer aspectos generales, como el lugar
en donde se desarrolla una accién, el tamano relativo de los objetos entre si o ubicarnos
enun determinado ambiente. Se caracteriza por tratar de mostrar el «todo» que compone
un lugar, con sus diversos elementos. Podriamos pensar en el como la representacion de
todo un escenario

El plano entero, es en el cual los personajes aparecen completos de pies a cabeza. Se
usa comunmente para mostrarnos algin personaje. Su contenido delimita la vista de tal
forma que podemos apreciar mas claramente las caracteristicas fisicas de este sin que el
fondo, que aparece «rodeando» a la persona nos distraiga de lo que se desee mostrar.
Cumple la misma funcién que el plano general, solo que aplicado a personajes.

El plano americano, que es retomado de las peliculas del tipo «Western» nos muestra
a los personas, que aparecen cortadas desde las rodillas. La causa de ello, radica en
que en este tipo de peliculas era necesario destacar la importancia de la posicion de las
manos de los vaqueros con respecto a las armas que portaban en la cintura. Una toma
completa no daba la relevancia necesaria, y un medio plano no contemplaria esta parte
del cuerpo.

89

«Tenjho Tenge» No. 1 (Oh! Great) Vineta de
plano entero describiendo fisicamente uno de los

personajes principales.
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«Goji Un dragon con Angel» (Artuo Vézquez) Este
plano, cortando el personaje a la altura de las rodillas,

es el plano americano.

«I»s» (Mazakazu Katsura) #30 Plano detalle.

«Revista Larva: Fantasmas» (Samuel Pérez) Plano
detalle.

«Bestia» (Wellington Dias) No. 1 Medio Plano .

Planos medios, son aquellos que representan objetos a una mediana distancia. Este tipo
de planos contempla la vista desde la cabeza a la cintura.Centran la atencién sobre las
acciones mas importantes de un episodio (Padilla, ILCE) Este plano presenta centralmente
a la cabeza y las manos, que son elementos importantes dentro de la comunicacién en
la historieta

«Karekano» (Tsuda Masami) #1 Primer Plano sobre el rostro visto de frente.

El primer plano nos muestra la cabeza o cabezas de los personajes, ocupando todo
el espacio. Su uso esta ligado a tratar de crear en el lector la idea de interiorizacién
con los sentimientos y pensamientos de los personajes, por ejemplo, cuando estos son
invadidos por algun tipo de sentimiento, como el odio, o cuando estan absortos en algin
pensamiento.

El plano detalle, que como su nombre lo indica su funcién es destacar un elemento
de un todo. Aplicado al rostro, nos muestra detalles como ojos, boca, cejas o cualquier
otro elemento de este. Tiene una connotacién psicolégica mas profunda, pues se limita
a una pequefa parte, lo cual nos permite (mentalmente) completar la imagen o pensar
especificamente sobre un punto. Este proceso genera una reflexiéon més profunda.

Al respecto de los diversos planos, podemos clasificarlos: »Los planos generales son,
pues, descriptivos y los planos detalle son psicolégicos en cuanto manifiestan emociones
tales como: alegria, tristeza, enojo, etc.» (Padilla, 1983).



«Card Captor Sakura» (CLAMP) Medlio Plano .

La variacién de los planos aflade dinamismo a la narracion de la historieta. Una historieta
donde siempre se mantiene el mismo plano, plantea una narracién sin grandes sobresaltos
emotivos. Si los planos son selecccionados adecuadamente, pueden participar de forma
importante en la narracion de la historia.

Finalmente, cabe recordar que estos no son los Unicos planos. Pueden crearse
convenientemente, incluyendo y excluyendo aquellos elementos que consideremos
necesario.

Profundidad de campo

En la fotografia esta corresponde a la cantidad de elementos que podemos apreciar
claramente a través del visor de la cdmara. Mientras mayor sea la profundidad de campo,
la cantidad de objetos que se apreciaran claramente en la imagen serd mayor; cuanto
menor sea, la cantidad de objetos que aparezcan nitidamente serd menor, enfocando
solo a aquellos que se encuentren en una determinada zona entre el frente y el fondo de
la fotografia. En las vifietas de historieta, esta se aplica andlogamente dibujando aquellos
elementos supuestamente «enfocados» de forma clara y a los elementos «fuera de foco»
de forma simple y poco definida, por ejemplo.

En la fotografia existe la opcién de determinar que objetos queremos que aparezcan
«fuera de foco», y podemos escoger entre objetos al frente y objetos al fondo. En la
historieta, es comdn que solo se encuentren fuera de foco los elementos al fondo.

Otra posibilidad dentro de la historieta es tener todos los objetos nitidos,
independientemente de su distancia. En la fotografia esto equivale a tener una mayor
profundidad de campo. En la historieta esto sucede cuando aun los elementos del fondo,
que comunmente estéan dibujados con formas mas simples, se representan detallados.
En tales casos es la variacién de tamafio por la perspectiva la que nos da la ilusion de
distancia.

1.- «Saikano» (Shin Takahashi) No. 1
(Der.) Los objetos aparecen nitidos, H"".

aunque se encuentren al fondo.

T

2.-«Kiss Psicho Circus» (Brian Holguin)
No. 1 (izq.) Los objetos mds lejanos

aparecen desdibujados.

3.- «LH el numero 1» (Lepilou) }
(arriba) Primer plano difuso obtenido E-

digitalmente.

«A.l. Love You» (Ken Akamatsu) Plano en el cual ha

decidido omitir los pies.
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«Dragon Ball» (Akira Toriyama) El observador

se encuentra a la misma altura que el personaje

representado, no es mas pequerno ni mas grande.

«La Novia de Acero» (Hayashi Fumino) No. 3 La
intencion de variar los dngulos de toma debe de
participar en funcién de las intenciones narrativas

del autor.

«Aquaman: Guerra de Reyes» (Erik Battle) No. 31 Esta toma permite «Ultrapato» (Edgar Delgado) No. 3 Este

observar al héroe junto con sus perseguidores. encuadre es hecho suponiendo que la «camara»
es colocada en la parte superior para permitir
observar el lugar hacia donde caen Jlos

personajes.

Los dngulos de toma

Las cdmaras cinematogréficas ademaés de ampliar o concentrar el espacio tomado, pueden
capturar imagenes desde diversos puntos respecto a la escena que toman (arriba, abajo,
desde atras, desde abajo, etc). Los dngulos de toma hacen referencia a la incidencia
angular del eje del objetivo sobre los personajes que se cinematografian (Gubern, 1972)
La colocacién de la camara en un angulo determinado, brinda al observador o al lector
un punto de observacién con una connotacién psicolégica.

Este impacto psicolégico es una de las principales razones para variar el punto de
observacién de la cadmara. El espectador o lector dentro de su experiencia personal
asocia ciertos angulos de toma con sentimientos y condiciones, cominmente, de forma
inconsciente.

Como ejemplo, podemos mencionar que, en la nifiez, observdbamos a las personas y a
las cosas desde un punto més cercano al suelo a causa de la estatura. Nuestro punto de
observacién del entorno era desde abajo. Entonces, siguiendo con el ejemplo, podemos
asociar este punto de vista con el de un nifio o el de alguien pequefio.

La persona que observe una composiciéon que se presenta desde cierto angulo, generara
una impresioén al relacionarlo con su propia informacion, ya sea de una forma consciente
o inconsciente. A su vez, si la historia narrada lo permite, puede reforzar una asociacion
psicoldgica con su propia experiencia (la del lector). Si aprovechamos estas asociaciones
podemos aumentar el efecto dramatico.

En la historieta, segin nos menciona Will Eisner al respecto de los dngulos de toma,
su funcién principal deberia de ser la de manipular la orientacién visual del lector en
funcién de las intenciones narrativas del autor. Aunado ademés a la funcién de manipular
y provocar emociones diversas en el lector.

El mismo autor, partiendo de la teoria de que la respuesta del lector a una escena se ve
influida por su posicién como espectador, menciona:

- Al mirar la escena desde arriba, el espectador siente una cierta separacién
respecto de la accién: es observador més que participante.

- Cuando el observador contempla una escena desde abajo, experimenta un
sentimiento de pequefiez que suscita una sensacién de miedo. (Eisner, 1988)



Dieguez nos menciona ademas las siguientes angulaciones:

Angulo Horizontal.- La cdmara hipotética es colocada a la altura del torax, o la cabeza de
los personajes. Responde a la vista normal de que tiene un sujeto de otro o de un grupo
al que observa.

Angulacién en Picado .- En la que los objetos presentados aparecen vistos desde arriba.
Como si se les observara desde una elevacion o un edificio alto.

Angulacién en Contrapicado .- Aquello que se reproduce esta tomado desde abajo, a
la altura de las rodillas de los sujetos, y el eje dptico de la caAmara hipotética apunta hacia
arriba. (ver ejemplo de Acuaman pag. 96)

Angulacién vertical prono .- En la que manteniendo vertical el eje de la cdmara. Esta mira
hacia abajo: esta seria al angulacion que necesitamos para fotografiar nuestros pies.

Angulacién vertical supino .- En el que el hipotético eje dptico de la camara se coloca
verticalmente y se dirige hacia arriba: es la angulacidon que se necesita para realizar la
toma de un avién que pasara sobre nuestra cabeza.

Para poder lograr este efecto, las historietas se apoyan en el recurso técnico de la
perspectiva, que hace que lo representado se aproxime viasualmente a la forma en como
percibimos naturalmente, aportandole ademas tridimencionalidad.

1
‘ -
«BATMAN: War on Crime» (Alex Ross) El angulo en Picada refuerza el sentimiento de «pequeriez» y vulnerabilidad del

personaje en la vifeta.

£

(

«Looney Tunes» #3 Angulo Horizontal. responde a la

vista normal de las personas

«El Circulo Azul» (Lepilou) A'ngu/a vertical

prono.

«Chobits» (CLAMP) #6 Al observar una escena desde
arriba, se crea una sensacion de apreciacion externa

de una situacion
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«Cardcaptor Sakura» (CLAMP) Composicion de

pagina completa.

«Memin Pingdiiin» (Sixto Valencia) No.3 Los planos
¥ la perspectiva son elementos que participan en la

composicion.

«X-Men» (Steve Epting) La posicion del personaje,

ademads de tener una funcion comunicativa, también

tiene una funcién estética.

La composicion

I o

i
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«Sonic The Hedgehog» No.39 Al tiempo que
se cuenta la historia, se organizan los diversos
elementos en su lectura y orden con un valor

estético.

La composicion corresponde a la organizacién de los elementos para su lectura dentro
de la vifieta, a su vez que en la pagina y también en la totalidad de la historieta. No debe
de olvidarse que esta debe ponerse al servicio de la narrativa y ajustarse a las normas
clasicas de la lectura. Debe de mostrar claramente lo que sucede en su interior, asi como

orientar al lector y suscitar la emocién.

Es igualmente primordial, la consideracién del tono, la emocién, la accién y el
ritmo de la historia, Solo cuando estas consideraciones esta solventadas entran
en juego el decorado o la originalidad de la composicién. (Eisner 1998 p. 90).

La composicién consiste a su vez en establecer relaciones interesantes entre
los elementos que conforman la estructura que representa el dibujo, para hacerlo
agradable a la vista como totalidad. (Medina 1992 p. 103))

Componerimplica organizar los elementos de forma que la totalidad genere la impresién
de unidad organica, es decir, donde cada objeto participa para que el total de la vifieta o

pagina, este integrada visualmente.



«Hell Boy» (Mike Mignola) El alto contraste afiade dramatismo a lo presentado.

La iluminacién (Contraste de Matices)

En términos de imégen, corresponde al contraste de matices (croméaticos o acrométicos)
y de texturas, es decir, con la forma en como las areas blancas, o claras contrastan con las
negrasy los diferentes grises, o en el caso del color, los diferentes tonos y valores entre si,
permitiendo el realce o desvanecimiento de determinados elementos. En nuestro analisis
este elemento pléstico es visto desde la dptica del cine nuevamente, ya que es desde
este punto de vista que adquiere un sentido narrativo.

«La iluminacién ayuda a la dramatizacion del ambiente y de las circunstancias
psicoldgicas que se ofrecen en una ilustraciéon o en una secuencia de historietas»
(Padilla, 1983)

La iluminacién corresponde al aspecto de una imagen gracias a la forma en como incide
la luz en los objetos contenidos en esta, creando juegos de luces, sombras o de colores,
Su importancia va mas alld de la que tiene por el simple hecho de hacer los objetos
visibles, ya que si se utiliza adecuadamente se puede reforzar visualmente una sensacién
que se desea transmitir.

Diversas teoriasy planteamientos con respecto del colory lailuminacion son considerados
como elementos importantes. Ya sea en imagenes fijas como la fotografia o la ilustracion,
o imagenes con movimiento como en el cine o la television. El considerar estas nociones
anaden un valor comunicativo e impacto visual.

En la historieta, la adopcion de formas de iluminacién a partir de las planteadas en el cine
es algo comun. Observando un poco la iluminacién cinematogréfica podemos tener una
idea de las posibles adaptaciones y usos que se le pueden dar en la historieta.

«Terry and tha Pirates» (Milton Canif) Alto contraste
desde abajo. Probablemente retomada de la
iluminacién cinematogréfica. Aqui utilizada para

enfatizar la maldad.

«Aquaman» (Eric Battle) Algunos contrastes hacen

que partes oscuras sean invisibles.
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«Scooby Doo» (Joe Staton) Ejemplo de
lluminacién  simple. Todos los objetos

aparecen claramente definidos.

«Ranma 1/2» (Rumiko Takahashi) El alto contraste,
originado por la fuente de luz al fondo, genera

una impresion de «fuerza maligna».

Observemos entonces, algunos de los ejemplos de iluminacion que se han utilizado en la
historieta y que ya se consideran comunes.

lluminacién convencional.- Esta es la que se utiliza cominmente para todas las vifetas,
corresponde a aquella que en la realidad trata de que los objetos se aprecien con nitidez
y con un contraste medio. Los colores utilizados no tienen una funcién enfatica.

lluminacién en alto contraste de sombras desde abajo.- Al contrastar las luces y las
sombras de esta forma se obtiene un efecto dramatico similar al utilizado por las peliculas
de terror, obteniendo un realce en el dramatismo. (vease ejemplo de »Terry and The
Pirates» en la pagina anterior).

lluminacién en alto contraste de sombras desde cualquier direccién.- Cuando existen
dos objetos en la escena, y uno de ellos es demasiado brillante, (como por ejemplo, una
antorcha, una fogata, una explosion, una ldmpara sorda, las luces de un automovil en la
noche, etc) el otro objeto tiende a obscurecerse y como resultado, el punto mas brillante
genera areas demasiado claras, a tal grado que a veces estas se hacen invisibles.

lluminacién con colores con valor alto (colores tendientes al blanco).- En una escena
normal nos da la sensacién de bruma. Para obtener este efecto basta con tender hacia
el color blanco los colores que representan la escena normal. En una historieta blanco
y negro, equivale a utilizar la clave alta. (es decir, una escala de grises muy claros).
Debemos vigilar que pese a esta sensacion brumosa, aun exista un contraste adecuado
para percibir la imagen.

lluminacién con colores con valor bajo (colores tendientes al negro),. Genera el efecto
opuesto al anterior, pues produce imégenes demasiado obscuras. Se aplica comunmente
en los fondos, cuando se desea representar la lejania ligada a la oscuridad.

«Rugrats Crecidos» (Scott Roberts) El disponer una paleta de colores con alto contenido de color

negro genera la impresion de oscuridad.

lluminacién invertida.- Si observamos el negativo producido por una pelicula fotogréfica
en color, observaremos que los colores no corresponden a los reales, de hecho, se
observan los opuestos o complementarios. En un negativo fotogréafico en blanco y negro,
la inversidn es aun mas evidente, pues lo blanco es negro y lo negro es blanco.

Estos conceptos son utilizados en las historietas para generar la sensacion de irrealidad,
se utiliza primordialmente para la representacion de estado psicolégicos alterados, como
la locura, o la negacién a una situacion.



«Batman: Bruce Wayne ;Asesino?» (Rick Burchett) Esta vifieta con dominante color verde. Valdrese el efecto

mayormente negativo sobre los personajes.

Color

Con este término, nos referimos de forma comin a lo que conocemos como tono,
concretamente a la gama cromatica, con sus variaciones de matiz, de valor y de
saturacion.

La utilizacién de los colores, tanto en la historieta como en otros medios gréficos de
expresidn, no necesariamente es en funcién de imitar aquellos que tendrian los objetos
reales, ya sea bajo algin tipo de iluminacion particular o no. Los colores son ademés un
instrumento de comunicacién.

«El valor estético del color no siempre se respeta. Importa més el crear
emociones y expresar sensaciones que de otra forma serian dificiles de expresar»
(Padilla, 1983)

El color es en si mismo otro cédigo de comunicacion. Una fotografia puede hacer uso
de este cddigo, por medio de filtros de colores, luces o en situaciones particulares, por
ejemplo. Por otro lado, es posible seleccionar y manipular estos valores en la ilustraciény
en las historietas por otros medios técnicos, claro esta, con un fin expresivo.

Para esta seleccién, podemos apoyarnos en una teoria sobre la percepcion de los
colores.

Una de las teorias que nos habla acerca de la percepcién de los colores es la que Goethe
formulé en 1810. En ella expuso las diversas sensaciones psicoldgicas producidas por la
apreciacién de determinadas gamas de colores, afirmé que los colores como el rojo y
el naranja nos transmiten la sensacion de calor, y que colores como el verde y el azul la
sensacion de frio, entre otros. El se basé en sus propias observaciones de la naturaleza
para hacer estos planteamientos. Aqui, algunas de sus observaciones:

Colores célidos.- Generan, como mencionamos, una sensacion de calor, el uso de esta se
puede usar por ejemplo, cuando se representa un desierto, un incendio, un dia caluroso,
etc. Se crea en base a la utilizaciéon de gamas de colores brillantes rojos, anaranjados y
amarillos principalmente.

Colores frios.- Esta como su nombre lo indica, nos transmite la sensacién de frio, se
utiliza cuando se representan lugares como los paisajes polares, los objetos congelados,
y en general cualquier persona u objeto que deseemos enfatizar su condicién de frio.
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«W.I.T.C.H.» (Eduardo Lépez Castan) En esta historia

para un publico femenino optaron por utilizar colores

con poca intensidad.

«Marvel Mangaverse» (Ben Dunn) Paleta de

colores célidos, representando una explosion.
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«GEN 13» (Campbell) El rosa se asocia facilmente a

los personajes femeninos.

«Aquaman» (Eric Battle) E/ morado podria por
ejemplo, relacionarse con el sentimiento de tristeza

de la escena.

Entre otros colores especificos que, segun Goethe, nos aluden a determinadas
sensaciones, se encuentran:

- El rosa, que nos transmite dulzura, es eminentemente femenino y frivolo.

- El naranja refleja el entusiasmo, la impetuosidad. Puede provocar con tonos mas
rojizos, el ardor o la pasion.

- El amarillo es el color de la luz y la vida. Simboliza la riqueza y el poder.

- El verde es un color equilibrado. Puede representar lo mismo la naturaleza, como
la bajeza moral.

- El azul es un color aristocrético, Simbolo de la inteligencia, de la castidad y la
sabiduria. Es un color sereno.

- El violeta es un color triste.
- El purpura o el carmin es el simbolo de la realeza y de la suntuosidad.

Otras apreciaciones, especificamente aplicadas en el campo de la historieta, sobre el uso
de los colores nos lo da Annie Bardn Carvais (1985):

«... mucho claroscuro, verde o gris, dejan suponer un ambiente de misterio»

«..la abundancia de colores vivos, puede significar que va a pasar algo
desagradable»

Todas son apreciaciones propias de cada autor, y no deben ser interpretadas como reglas
inamovibles. Su interpretacién debe orientarse hacia posibles usos e impactos visuales
de sus diversas combinaciones.

En cada caso entonces, debe de seleccionar los colores a partir del impacto visual que
se desea, por lo que podemos partir sobre estas bases u otras en cuanto a seleccién de
colores. Lo més importante es que cumplan su fin comunicativo.

«Superman Peace on Earth» (Alex Ross) En esta vifieta, probablemente consideraron que el predominio del color

azul genera una sensacion de grandeza .
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«Death Note» (Tsugami Ohba, Takeshi Obata) Forma de lectura oriental, es decir, de izquierda a derecha.

3.- Elementos Estructurales de la Historieta

Estos elementos son aquellos que posee la historieta en su estructura interna y no son
formalmente visibles, como la linea de indicatividad que refiere propiamente a la forma
de lectura, o el tiempoy el ritmo en la historieta.

La linea de indicatividad
IALTO!... IALTO!
Esta es una linea imaginaria que determina cual es el orden de lectura, es decir, cudl es la
vifieta que debe ser leida primero y cual después.

Por lo general, la linea de indicatividad es la misma que la de los textos comunes de la
regién de la cual provenga. En México, como sabemos, la lectura textual se hace partiendo
de la parte superior izquierda de la pagina, continuando por lineas horizontales hacia la
derecha y asi hasta abajo. En las historietas, se hace de la misma forma. En aquellos

«Editorial Vid» Pédgina de advertencia en las

publicaciones de estilo «manga».

«Me Vengaré» (C.R. Cavazos) La lectura en
«X-Men Flip Book» (Andy Kubert) La lectura de una pagina

Meéxico se realiza de arriba hacia abajo y de
elaborada en los E.U. es igualmente de izquierda a derecha.

izquierda a derecha, igual que en E.E.U.U.
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«Nausicad Of The Valley Of Wind» vifieta horizontal cuyos elementos nos llevan a pensar en un desarrollo temporal .

paises donde la lectura de escritos se hace, por ejemplo, de derecha a izquierda, las
historietas se leen de igual manera.

Algunas veces, cuando las historietas son importadas de paises donde la lectura es
diferente, las imadgenes son adaptadas para que su lectura corresponda a la forma del
lugar.

En nuestro pais, las primeras historietas provenientes de Japén, (que es un pais donde
la lectura se hace partiendo de la derecha), provenian de adaptaciones elaboradas
en los Estados Unidos, donde fué reorganizada su lectura para que coincidiera con la
occidental. Posteriores publicaciones, ya no fueron adaptadas a la forma de lectura, se
editaron respetando la forma original, agregando simplemente una pagina donde se
indicaba la forma de lectura correcta. Con esta medida el publico lector termina por
comprenderlo y habituarse.

Por otro lado, la lectura de las imagenes también estd determinada por el orden de
las vifietas y la cercania de los globos. Algunas veces, al leer una historieta,en algunas
paginas no se sabe claramente cual es el orden de lectura de las vifetas, pues el autor
no se percatd de la ambigliedad producida, este es un error que debe de evitarse al
componer una pagina.

El tiempo en las historietas

la sucesién de vifietas representa el paso del tiempo

Para el éxito de la narrativa visual, es de capital importancia la habilidad de
comunicar el paso del tiempo (Eisner, 2002)

El tiempo es un elemento que no todas las personas percibimos de la misma forma.
Su percepcién esta ligada a la del cambio, y somos conscientes de su paso gracias a
fenédmenos naturales como el cambio entre el dia y la noche o el crecimiento de las
plantas, por ejemplo. También lo podemos percibir en nosotros mismos gracias a
fendmenos como el envejecimiento, el cansancio e incluso los latidos del corazén.

Para poder tener una concepcién regular de este, nos auxiliamos del reloj, el cual hace
que esta percepcidn relativa del tiempo encuentre un punto comun para todos.



(Toukan).

«Maken X» (Hayashida) Puede entenderse la velocidady forma en la cual el personaje

se aleja, al comparar la informacion presentada con nuestra propia informacion.

En las historietas la percepcién del tiempo es igualmente dada por el cambio,
especificamente el que se da en las vifetas. Un ligero cambio en la postura de un
personaje entre una vifieta y otra nos puede sugerir un lapso de tiempo corto, un cambio
de escenario puede representarnos un tiempo mayor. Obtenemos informacion del
tiempo basados en la experiencia, esta nos indica la posible cantidad de tiempo que en
el que las cosas pasan, fendmenos como trasladarse de un lugar a otro o cuanto tiempo
tarda una persona en ponerse de pie son obtenidos de nuestra propia experiencia, otros
particulares como por ejemplo, cuanto tardaria una nave en viajar «de un planeta a otro»
son dejados a la imaginaciéon o marcados textualmente por la historieta.

Larepresentacion deltiempo en las historietas es, como en otros medios de comunicacidn,
eliptica, ya que se omiten todos los elementos que por accion de la légica sabemos que
deben estar alli, y solo se presentan aquellos elementos que se consideran importantes.

El espacio blanco existente entre vifieta y vifeta, hace constancia de esta
elipsis, ya que sirve «para saltar tiempos que carecen de acciones emocionantes,
para dejar campo a la imaginacién» (Padilla, 1983)

Los elementos importantes, varian dependiendo de la forma de contar las cosas de cada
autor, que es quien decide que sucesos merecen una representacion, y cuales deben
ser suprimidos. De igual forma, decide cuales de estos elementos presentados requiere
una mayor representacién temporal (prolongacién) y cuales pueden pasar rapidamente
(abreviacién).

«Card Captor Sakura» (CLAMP) Montaje gréfico de la pag. 28 del #42

«Nightwing» (Scott Mc Daniel) Escena de un rescate.

Obsérvese la representacion del tiempo.
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«Cuentos de Walt Disney» Montaje gréfico de la pag.
1 del #23 (Samra).

Podemos decir, que la representacién eliptica esta supeditada a lo que el autor desea
presentar. La finalidad de esta supresién o prolongacién debe ser, segun Eisner, para
intensificar la emocidn (Eisner 1998 p 27).

Con respecto al tiempo de lectura de cada vifeta, debemos mencionar que en la
historieta es ilimitado. Podemos determinar cuanto tiempo de lectura le asignamos a
cada vifieta y ademas, siempre que consideremos necesario, podemos regresar a leer
una vifieta anterior.

Esto es una diferencia significativa en comparacién, por ejemplo, con el caso del cine y la
televisién (en ambos casos en ilusion de movimiento), que son medios en donde lo que
se presenta como supuesto presente es visible, lo que esta por presentarse es invisible al
igual que lo que ya se presentd. Dicho de otra forma, sélo podemos observar unaimagen
de la sucesion total, y sélo en el tiempo que ya esta predeterminado para ello.

El montaje

El montaje corresponde a la forma en cémo se ordenan los elementos representados
para conseguir un efecto determinado. Dentro de la historieta, el montaje existe en dos
formas distintas; graficamente y en la narrativa.

El montaje grafico

Este refiere al ordenamiento de los elementos que existen graficamente en las historietas,
que como ya sabemos son las vifietas. Este comprende qué vifieta va a la derecha o a
la izquierda, si debe ser grande o pequena, si es cuadrada o de otra forma y porqué.
Abarca la disposicién de vifetas dentro del soporte que las contiene, ya sea una péagina,
una tira, o la disposicion en el total de espacio de la historieta. Este tipo de montaje, esta
relacionado con aspectos de composicidn plastica y de lectura.

El montaje narrativo

Cuando contamos una historia, decidimos el orden de los acontecimientos que
consideramos conveniente para que se comprenda mejor y sea mas interesante. Si es
necesario comenzar a narrar a partir de lo que temporalmente ocurrié al final y después
narrar lo que origind este desenlace, es vélido hacerlo. A esta forma de alteraciéon del
orden en el que se presentan los sucesos, en relacion a la representacion lineal del tiempo
se le llama montaje narrativo.

Uno de los montajes narrativos mas comunes es aquel que comienza por el suceso que
ocurrié primero y terminan por aquel que concluyé la historia (narracién lineal), este no
es el Unico.

En el cine por ejemplo, se altera este orden comin de contar (inicio > climax > desenlace)
para generar una determinada sensacién, encontrando peliculas que comienzan por el
final (final> climax > inicio), e incluso por la parte central (Climax > inicio > desenlace).

Segin Gubern nos menciona, esta basado en la seleccién de espacios y tiempos
significativos, convenientemente articulados entre si para crear una narracién y un ritmo
adecuados durante la operacién de lectura
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Para poder alterar este orden eficientemente, podemos hacer uso de ciertos recursos
visuales que las personas reconocen, de tal forma que por ejemplo, al querer representar
un hecho del pasado o del futuro sea comprensible en la narracion lineal. La terminologia
de estos recursos igualmente proviene del cine:

La narracién paralela, permite alternar dos o méas acciones que ocurren en lugares
distintos y se suponen simultaneas. Para una narracién de este tipo, basta con alternar las
vifietas de ambas narraciones.

El flash back es un recurso temporal hacia el pasado, algo que se recuerda o afiora. En
el cine, este tipo de salto se representaba, inicialmente, haciendo que el contorno de la
imagen se hiciera difuso, colocando vaselina en los bordes del objetivo de la camara.
Esta idea parte de la impresién comuin de las personas de no poder recordar claramente
lo visto en los suefios.

Este tipo de acciones se representa en las historietas por diferentes recursos, por ejemplo,
los marcos de vifieta «algodonosos» o al encontrar series de vifietas con didascalias
continuas que nos narran lo que observamos cuando alguien cuenta lo que ocurrié en el
pasado.

«W.I.T.C.H.» (Eduardo Lépez Castdn) Las viietas de
apariencia mds palida corresponden a sucesos del
pasado (flash back).
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El flash forward supone una ruptura similar, pero hacia el futuro, lo que se suefa, se
desea o se anticipa. Igual que con el flash back. Un suefio premonitorio es una forma
de mostrar un salto hacia el futuro, e igual se pueden usar los recuadros algodonosos.
En las historietas japonesas (manga) que son comiUnmente elaboradas en blanco y
negro, el encontrar las vifietas separadas por espacios negros supone que estas vifietas
corresponde a este fendmeno, a la representacién de un suefio o de algo irreal.

El Ralenti es un recurso cinematogréafico que consiste en mostrar un suceso a velocidad
reducida para que este se desarrolle en méas tiempo del que en realidad durd, con la
finalidad de dramatizar dicho acontecimiento. Este recurso también es retomado por
las historietas, claro que, con una forma de representacién diferente. Al utilizarlo, las
acciones utilizan més vifetas y los elementos centrales presentan un evidente retardo
del tiempo. Es una dilatacién artificiosa del tiempo usual. Gubern lo define como una
estructura (psicolégica) de montaje que crea en el lector la ilusién de que la narracién
discurre en un tiempo irreal, dilatando artificialmente. (Gubern 1972).

Cabe notar que las formas de representar sucesos fuera de la linea del tiempo antes
presentadas, son representaciones ligadas a personajes que cuentan, suefian imaginan,
etc., mas no es necesario que exista un personaje que se vea envuelto en este tipo de
planteamientos, puede simplemente presentarse los sucesos en el orden deseado, sin
algun tipo de vifieta especial y dejarse a la libre interpretacion. Como se trata de un
recurso que la gente reconoce por el cine y la television, muy probablemente no tendra
problema en ensamblar la historia lineal en su mente.

En cualquier caso, la variacion del montaje depende en gran parte de la creatividad.
Una misma narracién puede mostrarse mas interesante con la simple alteracién de su
montaje.

El ritmo en la historieta

Ritmo se refiere, a la regularidad de intervalos de un determinado proceso secuencial,
como la musica o el baile. Dentro de la historieta, encontramos dos tipos de rimo; el
visual y el narrativo.

El ritmo visual es la seleccion y orden que le damos a los elementos formales de la
historieta para la representacién de sucesos:

Elritmo proviene de la escala de planos, del 4ngulo de toma, de la iluminacidn,
de las onomatopeyas, etc. (Padilla, 1983)

Una historieta con un ritmo visual regular es aquella que contiene una serie de elementos
repetitivos, a intervalos regulares. Las historietas de este tipo son poco comunes, pues
no es facil hacer atractiva una lectura tan homogénea. Aun con ello, existen historietas
que recurren a algun tipo de regularidad para fomentar el interés.

Respecto al ritmo narrativo, puede ser apreciado como una forma de contar dindmica y
efectiva, a fin de mantener la atencién del lector todo el tiempo:

El ritmo narrativo refiere a la capacidad de resumir la accién en el menor
ndmero posible de cuadros sin que la sintesis perjudique la comprensién (Padilla,
1983).



«NeoGénesis Evangelion» (Yoshiyuki Sadamoto) La sensacion del ritmo derivado del baile es

reforzada por medio del ritmo de las viietas en la composicion de la pagina.

Este contempla que en el guién deben de plantearse los siguientes puntos:

- El suspenso de cada tira
- Las situaciones tensas, equilibradas con los momentos de reposo
- Elritmo propio a los personajes o al argumento a desarrollar.

Juega un papel muy importante, especialmente en aquellas partes del relato que no son
el climax. La alteracion del ritmo, ya sea visual o narrativo, es un recurso que al ser bien
utilizado puede auxiliar en la intensificacion de la emotividad.

La sintesis expresiva

Esta se plantea desde la elaboracién del guidn. Consiste en plantear las
acciones de tal forma que la simplicidad permita la lectura facil de la imagen
(Padilla, 1983).

Al redactar el texto correspondiente al globos, didascélias y en general cualquiera de la
historieta, debemos omitir aquel contenido que se puede sobrentender. Los textos, en
cualquier caso, deben ser breves y claros.

..brevedad y la claridad y lenguaje directo imprimen agilidad y dinamismo a
la accidén. (Padilla, 1983)
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«Memin Pinguin» (Sixto Valencia) En un solo globo
se manejaron tres temas diferentes, con la finalidad
de transmitir de forma rdpida y clara la idea del

personaje.
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«Batman: Bruce Wayne ;Asesino ?» (Rick Burchett)
La incertidumbre causada por la informacién no

proporcionada motiva la lectura.

«El asombroso Hombre Arafia» (Dib. Frank Miller)
Rostro de «The Punisher» El perfil psicolégico de
los personajes, esta directamente relacionado con

su apariencia fisica

El dinamismo de la accidon

No trata de los personajes desplazdndose de un lugar a otro todo el tiempo. El dinamismo
implica que los personajes cambien de situaciones con un buen ritmo. Si un personaje
se detiene demasiado en algdn punto de la historia, y ya no sucede nada interesante, la
narracion pierde dinamismo.

Cuando el personaje es obligado de cambiar de lugar, de estado de d4nimo, o de situacién
repentinamente, estamos afiadiendo un mayor dinamismo a la accion.

El suspenso en la narracién

Cuando, dentro del guidn se crea una situacion que parece no tener solucién, o alguna
situacién en la cual no se muestran todos los elementos que permiten comprenderla de
forma completa o ldgica, se crea expectativa del lector hacia lo que va a suceder. Este
proceso es el suspenso dentro de la narracién.

El suspenso consiste en mantener cierta tensién en el lector, causada por
la incertidumbre, la curiosidad, la sospecha y otros sentimientos similares. Con
ello el interés se mantiene al rojo vivo y los didlogos se suscitan con naturalidad
(Padilla, 1983)

4.- Personajes

Todos aquellos que representan a seres vivos que interactdan en las historietas, como
en otros medios, se conocen como personajes. Esta interaccion a través del tiempo es el
desarrollo mismo de la historia.

Todos los aspectos que componen a un personaje, desde la forma como se visten, hasta
la forma de hablar y conducirse se asocia mentalmente a cierto tipo de caracter. Por ello
cada uno debe tener elementos que nos permitan identificar facilmente su condicién
dentro de la historia. Estas caracteristicas, a grandes rasgos, son las siguientes:

Tipologia

La constitucion fisica de los personajes debe de hablarnos sobre la personalidad de
estos. Por ello, un villano que luce corpulento frente a un héroe delgado y pequefio, nos
ofrece una perspectiva, si el villano fuera el delgado y pequerio, y el héroe el corpulento,
nos ofrece otra.

Los malos, deben lucir como malos, los héroes como tales. Entonces, las forma de sonreir
del héroe no es la misma que la del antagonista, la cual debe lucir «maléfica». Sus gestos
deben de ser congruentes con su forma de pensar, hablary de actuar.

Para su creacién, es necesario pensar en un aspecto fisico que favorezca la comprensién
del personaje. No solo puede ser atlético o delgado, un personaje notablemente
inteligente podria tener una cabeza grande, uno que no ve bien, unos ojos pequefios o
que lucen grandes con anteojos, uno con una gran destreza manual unas manos delgadas
y grandes, puede tratarse de un ser de otro planeta, etc.
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«Jacobo Dos Dos» (Mordecai Richler) Notese a «Ignats», primer «Tales Of Suspense» No. 94 (1967) (Stan Lee & Jack Kirby) Mordok (izq.) es un

personaje a la derecha, y su aspecto fisico similar a un tiburdn. villano cuyo atributo particular es su inteligencia al ser una computadora viviente.

Notese el tamario de su cabeza y proporcion con otros personajes.

Otraforma de anadirinterés alatipologia de un personaje, es por medio de una asociacién
de su constitucién fisica con el de un animal. Un villano podria tener facciones que lo
hagan similar a una serpiente, a un cocodrilo, un tiburdn, un héroe podria parecer un ledn,
un ratén o cualquier otro animal dependiendo de la perspectiva que deseemos crear.
Utilizariamos entonces, un criterio similar al que usariamos si los personajes fueran
animales con caracteristicas humanas (antropomorfos).

Por otro lado, es comin que a los héroes se les asocie con corpulencia fisica, idealistas, de
buenos modales, bien parecidos asi como muy diversas virtudes, suele suceder entonces
que muchos de los héroes tengan un parecido entre si, igual que los villanos y otro tipo de
personajes. Cuando ciertas caracteristicas se repiten a menudo en un personaje similar,
este suele convertirse en un estereotipo.

El uso de estereotipos

Los estereotipos, son formas generalizadas de presentar a ciertos grupos de seres
humanos, partiendo de elementos caracteristicos reconocibles. (como la ropa, el
aspecto fisico, la conducta, objetos que los acompanan, etc). Cuando observamos la
representacién de un personaje y la podemos asociar como perteneciente a un grupo
definido, podemos clasificarlo como «estereotipadon.

En los comics, los estereotipos se sacan de unas caracteristicas fisicas
comunmente aceptadas y asociadas a un oficio. (Eisner 1998)

La imagen del estereotipo se obtiene partiendo de la experiencia social y de la idea que
tiene el lector de cémo debe de verse.

El uso de estereotipos da una estabilidad al carécter del personaje, pues el lector ya
tiene una idea preconcebida acerca de la forma de actuar de estos. Esta basada en la
permanencia de ciertos signos esenciales, que les individualizan fuertemente y les hacen
facilmente reconocibles al lector. (Gubern 1973)

El manejo de estereotipos:

- Ahorra tiempo, pues al tener unas caracteristicas bien definidas, solo hay que
volver a retomarlo.

«Revista MAD: La Leyenda del vago» (Duck Cowine)
Se recurre al estereotipo del vago norteamericano,

que tambien es reconocible en nuestro pais.
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Estereotipo de héroe, por Will Eisner

«El Lenguaje del Comic» (Roman Gubern):
«Condorito» (Pepo) 1971. Una representacién comdn

del estereotipo del vagabundo.

™ Agell, EELEEE]
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«El Lenguaje del Comic» (Roman Gubern): «Pogo»
(Walt Kelly) 1971. Nuevamente estereotipo del

vagabundo. Nétese la diferencia con el del vago.

- Hace facil el reconocimiento del perfil del personaje, ya que el receptor tiene
informacién previa respecto de este.

A su vez, también conlleva ciertos riesgos, Humberto Eco menciona que su abuso
obstaculizalaimaginacién para crear nuevos «tipos» de personajes. También nos menciona
que se utiliza para crear mensajes pedagdgicamente conservadores. (Eco 1965)

Dicho de otra forma, refiere que, siendo conservadores, se genera un estancamiento
sobre la percepcién de determinados grupos sociales. Asi la imagen de algin grupo
queda predefinida en el estereotipo, aunque este no corresponda necesariamente a la
realidad. Piénsese, como ejemplo, sobre laimagen del mexicano, formada por un hombre
recargado en un cactus, vestido con un traje de manta en medio del desierto.

Otro de los aspectos negativos que pueden tener el uso de estereotipos, es causado por
la asignacion de determinadas caracteristicas para definir a todo un grupo:

Al pretender simplificar o catalogar una generalizacién, puede resultar
perniciosa o, como minimo, ofensiva. (Eisner 1998 p.17)

Segun Medina, citando a autores que él llama de tendencia Marxista, han sefalado que
los autores de historietas difunden estereotipos sobre bases ficticias, o bien corresponden
a otra situacién econdémica, politica y social de los receptores latinoamericanos. (Medina
1992).

«Memin Pinguin» (Sixto Valencia) El uso de estereotipos «El Lenguaje del Comic» (Roman Gubern): «Mutt And
puede ser interpretado ambiguamente. Jeff»(Butt Fisher) 1916. Representacion de personaje

de raza negra.

Entonces, como vemos, existen estereotipos que pueden resultar ofensivos para ciertos
grupos. Un ejemplo claro puede observarse con Memin Pinguin, cuyo personaje central
(Memin) es un nifio de raza negra. Es percibido sin impacto en México, mientras que
en los Estados Unidos, un lugar donde la comunidad afro americana es numerosa, es
interpretado como un estereotipo negativo y denigrante de su raza.



«Como dibujar Manga» (Estudio Fénix). La posicion del cuerpo genera una idea sobre la posible personalidad

del personaje.

Identificacion del personaje a primera vista

Los personajes estereotipados, como antes mencionamos, tienen la caracteristica de
poder ser identificados facil y rdpidamente por el lector, pues podemos presuponer que
este tiene informacion previa ya sea por la experiencia o por haberlo visto en otra imagen
o historieta. La idea de considerar que el lector cuenta con informacién previa para poder
identificar a los personajes, no solo funciona para los estereotipos, sino también para
todos los personajes.

Un personaje esta compuesto por multiples elementos que afaden un significado propio
e individual, estos nos hablan de sus preferencias, oficio, condicién social o cultural, entre
otros. Esta relacionada con elementos materiales como el tipo de ropa y sombreros, los
cuales puede referir a una época, un determinado clima, etc, o los accesorios que usa,
como una espada, u otra arma, una herramienta, un bastén, un cetro, etc. que se pueden
relacionar con una actividad. Otros refieren a alguna condicién, por ejemplo, si a tenido
una vida dificil, es pobre o rico, entre otras muchas posibilidades.

La seleccion de cada elemento, y su integracién en un solo personaje Unico, deben estar
enfocadas a hablarnos claramente sobre este. Asi entonces debe ser facil reconocer
sélo por observacion informacién como su condicién social o cultural, su vocacion,
sus caracteristicas fisicas particulares y su edad entre otros, y van de acuerdo con las
necesidades comunicativas de su creador.

Cadaelemento puede serdestacado conuna particularimportancia, en base, porejemplo,
a su tamano o color, el cual depende igualmente de las intenciones comunicativas del
creador del personaje.

«Ultra Pato» (Edgar Delgado) Es fécil identificar que

este personaje es un villano, gracias a sus razgoxs.
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«El Comic y el Arte Secuencial» (Will Eisner) La expresion corporal define de forma importante el sentido de lo que se desea comunicar.

Expresion Corporal

En unaobra de teatro los actores utilizan movimientos y posiciones del cuerpo particulares
para transmitir las emociones que desean. Utilizar inicamente expresiones faciales no es
suficiente, ya que no todo el publico puede observar su rostro, o comprender claramente
por su sola expresién lo que desea comunicar. En la historieta la expresién corporal
funciona de una manera muy similar. El cuerpo es utilizado como un instrumento mas de
comunicacién.

Aspectos como la modulacién de la voz, el movimiento de las manos, la expresién del
rostroy la contorsién del cuerpo funcionan como cédigos de comunicacién, dando como
resultado, que las palabras adquieran un sentido particular.

El dinamismo de la historieta se debe, en gran parte, a los cdédigos del
movimiento y los gestos propios de los personajes» (Padilla, 1983)

En los comics, la postura corporal y la gesticulacion ocupan una posicién
preponderante con respecto al texto. La manera de emplear las imédgenes
modifica y define el significado de las palabras. (Eisner 1998)

Las diversas posturas en las que muchas veces aparecen dibujados los personajes, en
especial en aquellas historietas cuyo estilo esta més alejado del realismo, muestran cierta
exageracién o teatralidad.

En la imagen arriba mostrada, podemos observar como la frase «Lo siento», adquiere un
sentido que varia, mostrando una negativa (primer cuadro) o mostrando arrepentimiento
(tercer cuadro ) entre otras posibilidades.

La eleccién del encuadre puede hacerse en conjuncién con la expresién corporal.
Podemos entonces «enmarcar» aquellos elementos del cuerpo que muestren la expresién
que deseamos.



«Maken X» Uno de los personajes antagonistas de «Maken X» Una expresion muy distinta de lo que

esta historieta. Su expresién comin es de maldad como villano expresa comunmente, aunque efectiva

como elemento expresivo.

Expresion Facial

Las expresiones faciales tiene la misma importancia y en el mismo sentido que las
corporales, ya que también complementan o dan sentido a lo expresado textualmente.

Aunque cada personaje, a partir de su personalidad puede tener ciertos rasgos (por
ejemplo, nariz prominente, ojos alargados, boca pequena, etc), aun es posible modificar
su tamafio y forma y asi obtener una gran cantidad de expresiones especificas. En la
siguiente pagina observamos una imégen de Will Eisner que ejemplifica claramente como
es que la expresividad del rostro modifica lo escrito. (Eisner 1998 p.112)

Es gracias a la modificacion de la posicion, forma y tamafio de los rasgos faciales, como
cejas, ojos, nariz, y boca. que podemos obtener una gran cantidad de expresiones. Para
poder entender estas alteraciones nos apoyaremos de un gestuario.

El gestuario constituye, para los personajes de los comics, el modo primordial
de expresién junto con los didlogos, y por ello admite una vasta y fluida gama de
variantes significativas. (Gubern 1973)

Un gestuario es una guia acerca de las expresiones, nos especifica claramente que
modificaciones de los rasgos faciales (de forma icdnica) nos indican un estado de
animo.

Debemos hacer notar que este gestuario nos presenta una gama de expresiones, las
cuales pueden ser aplicada a uno u otro personaje dependiendo de las caracteristicas
psicoldgicas de este, puede entonces por ejemplo, existir un personaje que jamas sonria,
otro que jaméas se muestre enojado, etc.

No esta de mas mencionar que nuestra propia percepcion es una fuente insustituible de
informacién acerca de la expresividad humana, la cual es el origen de las caracteristicas
que aqui se mencionan como representativas. Por ello, podemos crear y definir las
expresiones apoyandonos en nuestra propia observacién y capacidad de representacion,
obteniendo resultados muy efectivos.

«Digital Monster Digimon» (Yu Yuen Wong). E/
personaje muestra una felicidad forzada,
expresion es intencional, ya que segun la historieta,

el personaje se encuentra «hipnotizado».
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«Calvin and Hobbes» (Bill Waterson) Expresiones
faciales de Calvin. Determinadas expresiones

asignadas a un personaje marcan su personalidad.

«El Lenguaje de los Comics» (Roman Gubern) Resume en estas 14 expresiones bdsicas las

que considera se utilizan cominmente en las historietas

Cabe mencionar por Ultimo, que la expresividad del rostro puede adquirir mayor
importancia visualmente gracias a la exageracién, (al igual que con la expresién
corporal) que es una deformacién comin, especialmente en las historietas cuyo dibujo
es de corte humoristico. Por otro lado, algunos autores incluso reemplazan los rasgos
caracteristicos de un personaje, en algunas situaciones para reforzar el sentido cémico
de una situacién.

Entre mayor sea el realismo aplicado a una historieta, es menor la exageracién utilizada.
Esta caracteristica, aunque no es una regla, suele encontrarse comidnmente.



«Los Comics y el arte secuencial» (Will Eisner) Igual que con las expresiénes corporales, las expresiones faciales concretizan el

sentimiento de lo dicho.

Continuidad Psicoldgica

Todos los personajes, ya sea estereotipados o no, deben tener un perfil psicolégico. Es
gracias a este el que los personajes tengan carécter propio, asi por ejemplo, los villanos
son malos y los héroes son los buenos, y cada uno actia de acuerdo con sus ideales. La
continuidad psicoldgica consiste en que esta coherencia se mantenga todo el tiempo,
sin este seguimiento, al lector le resultara dificil definir cual es la posicién del personaje
dentro de la historia.

Existen personajes los cuales, al ser sometidos a ciertas situaciones, cambian su
personalidad. Por ejemplo, aquellos que al principio de la historia, parecian ser personajes
antagonistas, mas en el desarrollo de la historia terminan por convertirse en aliados de
los personajes originalmente definidos como buenos. (o viceversa). En otros casos, como
en las historietas infantiles, los personajes superan un defecto o un miedo, y por o tanto,
aquél que era mentiroso en un principio ahora es honesto. Es claro que en el desarrollo
de la historia deben crearse situaciones que justifiquen dicho cambio.
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«El Comic y el arte Secuencial» (Will Eisner).
Ejemplo de guion comun. Su apariencia varia segun

especificaciones de algunas editoriales.

Figles 3
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PROCESO DE ELABORACION DE UNA HISTORIETA

Escribir una historieta es faena mas compleja, pues se trata en principio, de
desarrollar un concepto, de describirlo y de construir la cadena narrativa que
llevara de las palabras a las imdgenes. (Eisner 1990)

Es necesario apoyarse en una metodologia para organizar todos los procesos que originan
una historieta. Este proceso de elaboracion es el paso después de haber definido cuél es
el mensaje de deseamos comunicar y a quién va dirigido. Podria ser el caso por ejemplo,
que deseemos contar una historia fantastica, que hemos inventado para todo aquel que
le interese leerla, o tratarse de mostrar el cuidado de una determinada éarea de trabajo
a un grupo determinado de empleados de una fabrica. No importando si es didéctica,
distractiva o de cualquier otro objetivo, precisamos de llevar un proceso ordenado.

Comparaciones entre Métodos de Produccion

No existe Unicamente un solo método para la elaboracién de las historietas, cada autor
desarrolla su propia metodologia. Es claro que para denominarse como tal, debe de
cumplir ciertos lineamientos. Aqui algunas propuestas de metodologias:

Este es un método aplicado profesionalmente. Su autor, Will Eisner lo describe de la
siguiente forma:

Paso 1:

El creador toma una decisién respecto a la indole de la historia. Debe decidir
si trata de exponer una idea, un problema y su solucién o transportar al lector
a lo largo de una experiencia.



COMO FIGURA EN EL GUION

COMD LO CAMBIA EL DIBUJANTE
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Paso 2:

Hay que descomponer la historia en partes. Es en este momento cuando
tiene lugar la aplicacion de la historia y argumento a las limitaciones de espacio
y tecnologia. El tamarfio de la pagina, el nimero de péginas, el proceso de
reproduccién y los colores disponibles influyen en esta «descomposicién» . A
veces esta corre a cargo de un guionista.

Paso 3:

(Elaboracion de un guién: Debe de contener los elementos que interpreten
de forma estructurada el contenido final de la historieta. Puede dividirse por filas,
columnas, o de cualquier otra forma siempre que sea comprensible. Un esbozo
de la vineta y/o su descripcidn, los didlogos de los personajes o un esquema de
pagina son elementos comunes.)

Paso 4:

Omisién o adicién del texto y dibujo. El dibujante debe tener la libertad para
ampliar una secuencia de vifietas con el propésito de lograr un «ritmo» que
refuerce la intencion del guidn. Asi también, debe tener la libertad de omitir
didlogos o textos innecesarios y redundantes que pueden mostrarse de forma
visual (Esto aplica cuando el dibujante y el guionista son dos personas distintas)

Paso 5.

El boceto funciona como una primera prueba que da al creador la posibilidad
de hacer arreglos antes de iniciar su acabado. Saltan a la vista las ventajas que
esto significa en cuanto a tiempo y dinero.

«El Comic y el arte Secuencial» (Will Eisner). Ejemplo
de como es modificado el texto al adaptarse

visualmente por el dibujante.
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«El Comic y el arte Secuencial» (Will Eisner). Paso 6.
Comparacién entre el boceto de una pdgina y la Elaboracién de las paginas acabadas. (Ver ejemplo pag 116).
pégina terminada. (Will Eisner 1998 « El comic y el arte secuencial»)

Otro método, destinado a la produccién de historietas con fines didacticos, menciona los
siguientes procesos:

1.- Creacidn del argumento. Se inicia la confeccién de la historieta desde la
idea que se quiere transmitir y pensando en imégenes.

2.- Hacer una sintesis del hecho a narrar. En el caso del exceso de vehiculos,
tomaremos un solo aspecto (p. e. repercusion individual al llegar tarde al trabajo
en lo econdmico, lo psicolégico, problemas obrero patronales, etc.)

3.- Esquematizar a los personajes y al acontecimiento. Si manejamos la
violencia del espariol al pueblo maya, una posibilidad es reunir al brujo maya y al
jefe de la comunidad milpera conversando en trono a una hoguera.

4.- Documentarse sobre la tipologia de los personajes, el vestuario, el
mobiliario, los edificios, etc. p. e. Los Huaxtecas salen de su vivienda para cazar
y tener el alimento para una fiesta. Este solo hecho nos obliga a documentarnos
sobre cada uno de los puntos arriba mencionados.

5.- Confeccionar el guién técnico.

6.- Elaborar la tira, la media pégina o la pagina.
(Padilla 1983)



El dltimo ejemplo sobre metodologia que presentaremos es uno enfocado a la produccién
de un determinado estilo; el manga. Esta en particular estd mayormente enfocado a
aspectos técnicos de la realizaciéon, y nos menciona en qué parte del proceso de creacién
se contemplan elementos muy especificos. Observemos:

Proceso de realizacién de una historieta:
1.- Elaboracién de un guién

2.- Elaboracién de un Story board:

Para su elaboracién el autor nos recomienda determinar lo siguiente:

a) Género

b) Ambientacién, lugares y estilos donde se desarrollara la historia

c) Personajes, el caracter de cada uno de ellos, el vestuario, la edad, etc.

d) Pensar en el ritmo narrativo de la historia

e) Crear las secuencias individualmente. Los sentimientos que se quieren
transmitir en cada ocasion (agitacion, reflexién, tranquilidad, terror, sufrimiento,
alegria, lucha, abandono, etc)

La utilidad del Story board segtin menciona es la siguiente.

- El Story sirve para dar estructura al guién y orden a las secuencias.

- Consiste en dibujar lineas bésicas, no importa si el dibujo es anatémicamente
correcto o no.

- Es una visualizacién previa de lo que hay que hacer.

- Lo importante es situar al personaje y los bocadillos que toquen e ir
acabédndolo rapidamente.

- Se trabaja con lapiz, boligrafo o lo primero que se tenga a la mano, en un
formato reducido respecto al original.

- El Story obliga a definir cosas importantes como el tamafo, forma y
distribucién de las vifietas y de los bocadillos.

- En el Story se reflexionan detalles como dénde ubicar a los personajes dentro
del escenario, Planos, enfoques y movimiento segun se decida. Aqui también se
determinan las expresiones y posturas de los personajes.

3.- Se selecciona el entorno y los materiales de trabajo.

Dibujo de charro por»El Santos» (izq.), por Ramén
Padilla (centro) y traje tipico de charro, (der.)La
documentacidn es una etapa de especial importancia

en la historieta didéctica.
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«Como dibujar Manga» (Estudio Fénix) Muestra de
materiales necesarios para la creacion de historietas:
pinceles en buen estado, tinta china negra para
pincel o para estildgrafos, gouache blanco para
corregir errores, estilégrafos, rotuladores de todas
las calidades, plumillas y su mango, u todo tipo de

reglas, ya sean curvas o rectas.

!
LS 5

«Como Dibujar Manga» (Estudio Fénix) Ejemplo
de un procedimiento de salpicado. Obsérvense las

manchas de acrilico blanco sobre el personaje.

4.- Se elaboran los bocetos originales a lapiz a partir del story board:

a) Se comienza marcando la forma de las vifietas.

b) Seguimos ordenando los bocadillos, dibujéandolos segin el texto que
contengan. En el resto del espacio se dibujan fondos y personajes.

¢) Con un lapiz duro dibujamos la base de los personajes sin ningtin detalle

d) Siguiendo la perspectiva de cada vifieta, colocaremos la lineas mas
bésicas.

e) Se dibuja con un ldpiz més blando cada vifeta. (Cuando tengamos toda la
péagina estructurada) y siempre que sea posible, comenzamos por arriba para no
emborronar el resto.

Otro proceso alternativo para la elaboracién de originales a lapiz es el
siguiente:

a) Abocetar el dibujo partiendo del story board en un formato de tamario
igual al final (Din A3) con todas las rayas que queramos y

b) Calcarlo en el papel bueno. Con este proceso tendremos un lédpiz muy
limpio, pero tardaremos el doble de tiempo.

5.- Se aplica el lapiz final. Lo més acabado posible, con lineas cerradas con
todos los detalles posibles definidos. Para los detalles utilizamos un portaminas
0.5mm, para primeros planos y para vifietas grandes un 0.7mm o un 1.0mm.

6.- Se procede a entintarlo

7- Se le dan los acabados finales. Se aplican acabados especiales como
tramas, escupidos, rascados, tintas aguadas, ordenador, etc.
(Estudio Phoenix p 82 — 96 2001)

Revisemos ahora los metodos ya mencionados:

El primer método presentado, al estar enfocado a la produccion comercial dentro de
un esquema editorial definido, concilia su punto de vista con aspectos de la narracién
y aspectos plasticos. El segundo, da una mayor importancia a la documentacién y a
la representacion de hechos. Por dltimo, el tercer método contempla una importante
cantidad de lo aspectos técnicos para la produccién de material de la historieta.

Este énfasis hacia determinados aspectos responde a intereses particulares. En el caso
del primer método, su objetivo es orientar al lector sobre la produccién comercial de
historietas, basado en su experiencia propia. El segundo esta enfocado a la produccién
de material referencial a una determinada situacion, procurando apegarse lo mas posible
a lo histéricamente correcto, ya que se espera que sea un material didéctico. Por dltimo,
el método del estudio Fénix esta evidentemente inclinado a los procesos practicos
(determinados tipos de lapices, formatos, procesos de abocetado, etc). ya que esta
orientado a jévenes que desean iniciarse en la produccién de historietas.

Cada autor, adapta ciertos procesos dentro de su metodologia, de acuerdo con lo que
considera reelevante y a su vez plantea un desarrollo més detallado en los pasos que asi
lo requieren segln sus propias necesidades. Sin embargo, existen procesos comunes a
todos ellos.
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Una Metodologia Simplificada (Pasos Comunes)

Independientemente del énfasis que ciertas metodologias den a determinados procesos,
podemos observar una cierta constancia en cuanto a pasos, de ellos podemos resumir
un método:

1.- Contemplar las limitaciones técnicas

2.- Elaboracién de un argumento a partir de una idea ya definida
3.- Elaboracion de un guién.

4.- Esquematizacién de lo presentado en el guién o Story Board.
5.- Bocetaje.

6.- Documentacion visual

7.- Elaboracién de originales

Este método pretende resumir los puntos constantes en los procesos antes mencionados.
No olvidemos que solo es una opcién y que el mejor método es aquel que cada quién
consideramasapropiado parael problemaysolucion presentados, siempre que contemple
los aspectos importantes. Podemos desarrollarla a partir de ésta o de cualquier otra que
se apegue a nuestras necesidades. Veamos ahora estos pasos de forma mas detallada.
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Contemplar las
Limitaciones

Elaborar un
Argumento

Elaborar un
Guidn

Esquema o
Story Board

Bocetos

Documentacion

Elaboracion de
Originales

Pasos generales a desarrollar en una metodologia.

1. Limitantes

Para comenzar el desarrollo de una historieta, debemos considerar primero las
limitantes.

La eleccién de una historia y su narracién se encuentra sujeta a limitaciones de
espacio, al saber hacer del dibujante y a la tecnologia de reproduccién (Eisner
1998 p. 129).

Dicho de otra forma, tenemos que considerar el formato que deseamos emplear para
desarrollar la historia, las capacidades de representacion del dibujante (o las propias
en el caso de que dibujemos nosotros mismos) y las capacidades técnicas de captura
y reproduccién contempladas para la distribucién. Teniendo en mente que es lo que
no podemos hacer y lo que estd a nuetro alcance podemos contemplar hacer nuestro
argumento.

2. Elaboracion de un argumento a partir de una idea: Desarrollo
de una concepto

Desarrollarun concepto, implica crear una narracién cuyo tema principal permita transmitir
al publico la informacién deseada.

Para poder desarrollar un concepto, primero debemos decidir que tipo de
historieta es, e inventar un problema para ilustrar el argumento. Después se
soluciona el problema para ponerle fin a la historia. (Eisner 1998).

Decidimos entonces si se trata de una historieta cuyo fin va a ser influir en la forma de
conducirse de un grupo frente a una situacion, si pretendemos orientarlos sobre alguna
informacién util sobre alglin tema, si se trata de distraer Gnicamente, etc. esto determina
la forma de tratar nuestro temay en base a ello desarrollamos aquella historia que servira
de excusa para referir al tema y la materializamos de forma escrita. Dicho escrito es
nuestro argumento.

El argumento consiste en unas cuantas lineas que son nuestra narracién base. Si nuestro
problema fuera por ejemplo, el tabaquismo, un posible argumento seria el siguiente:

José y su grupo de amigos, todos fumadores de toda la vida se mofan de
la gente que les dice que el cigarro es un mal hébito. Un dia Benito, uno de
éstos amigos muere de cancer pulmonar y pone a José a reflexionar. Sabe que
si no quiere morir debe dejar el cigarro, pero no quiere perder el respeto de sus
amigos, que son ademas como su familia.

Es necesario inventar un problema para mantener la atencién del lector sobre el
desenlace. Si no existe un problema o disyuntiva, el lector no mostrard mucho interés por
la historieta. Debemos previamente haber determinado la solucién del problema para
poder concluir la historia.



Entonces se le ocurre que para no perder a sus amigos, y no morir, decide
hacerles creer que el difunto Benito regresa de la muerte para advertirles del
serio problema del tabaquismo y amenaza con maldecirlos si no lo hacen.
Logrando persuadirlos de dejar el tabaco.Varios afios despues, y ya habiendo
dejado todos el cigarro, Jose les confiesa a todos lo que habia hecho, quienes lo
toman con gracia.

La solucién del problema debe gratificar la atencién del lector, si en nuestro ejemplo
José simplemente decidiera escoger dejar el cigarro y perder a sus amigos, la narracién
resulta aburrida, pues no aporta al lector nada que no hubiera podido imaginar.

A veces por razones de espacio debemos de crear una narracién muy breve, y entonces
tenemos que simplificar la narracion y enfocarnos en los puntos mas concretos. Un bueno
ejemplo de este tipo de mensajes podemos encontrarlo en algunos comerciales de radio
y televisién, que cuentan una pequena historia en unos pocos segundos.

3. Elaboracion del guion: Descripcion de la narracion

«No es necesario saber escribir cuentos o ensayos para hacer guiones de
historieta. Si es indispensable pensar los hechos como imagenes y adquirir la
habilidad de redactar didlogos» (Padilla, 1983).

El argumento presenta nuestra historia y su solucion de forma brebe y poco organizada,
por ello realizamos una descripcién de esta narracién estructurandola de forma que su
comprension sea sencilla. A esta se le llama guidn.

Elaboramos un primer guién, que es apenas una primera estructuracién narrativa de lo
que se desea transmitir. Su objetivo es determinar el desarrollo l6gico de las situaciones
para crear un sentimiento o aprendizaje determinado.

Para organizar la narracion lo hacemos por medio de la determinacién de puntos clave.
Los puntos clave en una narracién son aquellos sucesos importantes presentados que
permiten lacomprensién del desarrollo Iégico de lamisma. Estos puntos son desarrollados
siempre de tal forma que podemos comprender claramente la solucion del problema.
Angel Matsumoto resume asi los puntos clave de la historieta:

., . «Fuku Chan» (Ryuichi Yokohama) 1938. En
Introduccidn.- Se presentan a los personajes claves y su entorno.

Desarrollo.- La historia se desarrolla hacia un punto especifico.

Climax.- Es el punto més importante de la historia. Pasa algo que cambia el
rumbo de la historia.

Desenlace.- Es la consecuencia del climax.

(Matsumoto Angel, 2004 p.37)

solo cuatro vifietas, se pueden representar los

momentos claves de una historia.

En la presentacién se introduce al lector en lo que esta sucediendo (lugar, personajes,
caracteristicas de los personajes, etc.) hablamos sobre quienes y como son nuestros
personajes, su forma de pensar, ideales, suefos, y su relacién con otros y con su entorno.
En el desarrollo se muestran los acontecimientos que originan el problema y que
posteriormente van a llevarnos a la parte central de la historia, el climax.
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HISTORIAS

«Historias de la Ciudad» (Gobierno del Distrito
federal). Ejemplo de historieta informativa.
Las limitaciones de color y espacio deben ser
consideradas antes de la elaboracion de la

historieta.

En el climax la historia llega a su punto mas alto y controversial. En él, la historia da un giro
y nos lleva muchas veces a una situacién no prevista, donde se tiene que tomar decisiones,
o los personajes cambian, todo esto justificado mediante el desarrollo. Muchos autores
comienzan determinando este punto y a partir de este crean el desenlace, el desarrollo
y la presentacién.

Finalmente, en el desenlace las situaciones llegan a su fin. Es aqui donde los malos ya
fueron castigados, los buenos regresan a su vida normal y ya se generd un aprendizaje,
por mencionar un ejemplo. Su funcién es culminar la historia, mostrando las consecuencias
del climax, eliminando cualquier dudarespecto a la problemética presentada en cualquier
parte de la historia.

Este esquema se puede desarrollar en cuatro vifletas y hasta una gran cantidad de
paginas. En este punto es importante que adaptemos el desarrollo del argumento tanto
como lo permita el nimero de paginas. Cuanto mas espacio tenemos a disposicién, hay
una mayor disposicién para otro tipo de saltos narrativos, que nos permiten profundizar
en los aspectos del mensaje a comunicar.

Otro esquema para desarrollar una narracién es el de Will Eisner:
Introduccién o escenario - problema - tratamiento del problema - solucién - fin

Este esquema es fundamentalmente igual al anterior, excepto por que el desarrollo es
visualizado como la forma de mostrar el problema en si, y el climax, como la forma en que
el personaje central reacciona ante este, el cual queda subdividido en el «tratamiento del
problema», y en la «solucién». Igualmente el desenlace es el «fin» en este esquema.

Recordemos que existen diferentes formas de ordenar una historia. Las presentadas solo
son opciones lineales de presentacion de los puntos clave. Podemos alterar este orden
cuando tenemos cierta experiencia y conocemos el impacto sobre la comprensién que
pueden tener con determinado publico. (véase el apartado sobre el montaje narrativo)

Finalmente debemos mencionar que para el desarrollo de un guidn a veces es necesaria
la documentacién. Si bien muy cominmente recurrimos a esta en el momento de dibujar,
en algunos casos es necesaria para poder desarrollar el argumento de forma convincente,
y puede tratar sobre lugares, épocas, conductas, procesos, etc. por ejemplo, si se tratara
de una historieta sobre policias, y el tratamiento de la historieta implicara precisién sobre
la realidad, serfa necesario investigar procesos policiales, y formas de actuar de ella, si
son honestos o deshonestos, como seria su actuacion, a fin de reflejar esto dentro del
desarrollo de la historia.

¢{Como crear y mantener en interés?

Un buen guién debe mantener el interés del lector para que este termine la
lectura. (Ramén Padilla).

Ramén Padilla menciona los que considera factores que ayudan a mantener el interés
son:

Factores de contenido:

- Ritmo narrativo

- Sintesis expresiva

- Dinamismo en la accién
- Suspenso en la narracién



Factores de forma:

- Tipologia y expresién

- La composicion

- Lailuminacién

- La dramatizacion grafica

Todos estos son elementos que ya hemos analizado al principio de este mismo capitulo.

4. Esquematizacion de lo presentado en el guién: El Story Board

Una vez que ya tenemos la estructura de la narracion, comenzamos a determinar aspectos
especificos como los didlogos de los personajes, su personalidad y su apariencia, el
aspecto de cada vifieta incluyendo tomas y planos, asi como la distribucién de estas
en las diferentes paginas, de tal forma que podamos visualizar claramente el desarrollo
grafico del contenido hacia el trabajo final, mostrando todos los elementos gréficos en
orden.

Es en este esquema donde se hacen toda clase de ajustes, en didlogos, en el nimero de
vifietas, formato, formas de representacién, distribucién de las vifietas, etc.

«Darkness» (Mark Silvestri) Trazo a ldpiz e imagen ya

5 B oceta J e documentada y compuesta para cubierta.

Altenerunaidea clarade quéy en donde vamos plasmar cada cosa en papel, es necesario
un Ultimo paso previo a la elaboracién de originales y consiste en dibujar las vifietas en el
lugar correcto dentro de un formato idéntico al definitivo. Esta esquematizacién refleja
lo presentado dentro del Story Board, aunado a aspectos como la importancia y lectura
de las vifietas dado su tamafo y posicidn, su relaciéon con otros elementos como textos,
titulos, mérgenes, sucesos representados en cada pagina, etc.

6. Documentacion (visual)

Hasta este punto ya hemos graficado a grandes rasgos toda la historieta, sin embargo,
aun no se ha completado a detalle a los personajes y su ambiente. Para poder hacerlo, es
necesaria la documentacién visual.

Esta nos permite definir con precisién todo lo que se va a dibujar, ya sea sobre el
escenario o sobre los personajes, también incluye otros aspectos como representaciones
de condiciones climéticas, formas de iluminacion, angulos de toma, etc.

Cuando se trata de representar situaciones cotidianas, podemos obtener informacién de
nuestro entorno, mas, cuando se trata de otros lugares o épocas es necesario recurrir a
fuente externas, tales como enciclopedias, revistas, periédicos, internet, etc.
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«Felipe Calderén» Por Hernandez, (arriba) y dibujado
por Magi (abajo) - Diario «La Jornada» junio de 2006

El grado de documentacion esta determinado por el énfasis en la recreacién de un
determinado ambiente, mismo que depende del tipo de historieta a desarrollar.

Existen historietas, como las del género fantastico o de ciencia ficcién donde la
documentacion es parcial, ya que después de determinado punto los autores recrean
los elementos necesarios a partir de su propia imaginacién. También existen aquellas de
corte comico donde la precision no es necesaria.

7. Elaboracion de originales

Antes de proceder a la elaboracion de los originales finales, debemos tener total certeza
de que no se va a hacer ningin cambio. El dibujante y el cliente debe de tener ya claro
que es lo que se va a elaborar.

Una vez hechas toda clase de ajustes, se procede a la elaboracion final.

Para finalizar nuestra metodologia, observemos ahora algunos puntos que se consideran
factores importantes dentro de la produccién de historietas comerciales:

- Se debe de tomar en cuenta el perfil del lector, su experiencia y sus
caracteristicas

- La clave del control en el lector se basa en su interés y comprension de lo que esta
leyendo. Este se consigue en dos fases; atencién y retencién. La atenciéon consiste
basicamente en crear dibujos atractivos a la vista, y la retencién el la creacién de
una historia interesante. (Similar a la atraccidn y el valor de atencién en el disefio).

- El miedo y la curiosidad humana son ejemplos de factores que sirven para atraer a
la lectura de la historieta.

- El estilo puede jugar un papel determinante, la eleccién de este no se puede
disociar del proceso creativo. El estilo puede mostrarse apropiado o inapropiado
para una determinada historia. Como un ejemplo simple, podemos pensar en que
si usamos un estilo realista al dibujar los personajes, es mas facil contar una historia
tradgica que una comedia.

LA IMPORTANCIA DEL ASPECTO VISUAL

El estilo

La representacion del contenido visual de una historieta es un aspecto con especial
relevancia para una historieta. Debemos tomar en cuenta que cada elemento que
compone alaimagen juega un papel importante, y el resultado de la suma de los diversos
elementos da como resultado un mensaje visual particular. Dicho de otra forma, existen
muchos estilos, y cada estilo es mas apropiado para desarrollar un tema, y lo es menos
para otro.

Cada estilo, es, por asi decirlo, una forma en cémo su autor «filtra» y organiza la
informacién que recibe y la plasma en una imagen. El critero de este para determinar qué
elementos representa y cémo lo hace es (o deberia de ser) en funcién del mensaje que
desea comunicar.
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1.- Mary Fleener en su estilo mds abstracto.

2.- Mariscal’s Picker

3.- Dave Mc Kean utilizando uno de sus miltiples estilos en
contrado en su serie «Cages!

4.- «Gregory» de Mark Hempel

5.- Mark Beyer

6.- «Beanish» poe Larry Marder de «Tales of the Beanworld) .
Un trabajo muy particular, ya que se encuentran entre la linea
entre el disefio y el significado.

7.- Saul Steinberg.

8.- «Penny Moran Vanhorn» de «The Librarian»

9.- Lorenzo Matotti en «Fires» combina la iluminacién
profunda impresionista con formas icénicas y composiciones
fuertemente orientadas al disefio. En otras paldbras, un
trabajo muy complicado.

10- Crumb de Aline Akimoshi

11.- Furuya Usamaru enpleando uno de sus miltiples estilos
encontrado en su serie «Palepoli» comparese con 27, 79 y 80
que son de la misma serie.

12.- Kristine Kryttre

13.- Rea Irvin

74.- Morty de Steve Willis

15.- «Frank El Unicornio» de Phil Yeh

16.- «Jack Survives» de Jerry Moriaty. Basado en el manejo de
luz y sombra del mundo real, pero descompuesto en formas
gruesas. Efectos similares son encontrados en 8, 18, 19 y 20.
17.- «Jizz» dibujado por Jeff Wong con un guion de Scott
Ruzzo

18.- «Expressionistic Rain» de Rolf Stark

19.- «Trashman « de Spain

20.- «The Dark Knight Returns» por Frank Miller

21.- Personaje Wolverine MacAlistar del titulo «Journey» por
William Messner Loeb

22.- «Megaton Man» de DOn Simpson. Comenzando de una
base anatémica realista, Simpson distorsiona y exagera sus
caracteristicas al borde de la abstraccion.

23.- Michael Cherkas de «Invasion Silenciosax»

24.- Rick Geary-

25 Peter Kuper

26.- «Donnesbury» de Gary Trudeau

27.- Nuevamente Furuya Usamaru de «Palepoli»

28.- Shirato Sampei

29.- «Big Baby» de Charles Burns.

29 1/2.- Cliff Sterrett. El personaje mostrado aqui (de «Poly y
sus companeros») podria colocarse un poco méds abajo, pero
el arte de Sterrett, como el de Fleener seguido raya en algo
mucho mdés abstracto.

30.- «Groo» de Sergio Aragonés. Simple, claro pero con una
fuerte calidad tgestual que siempor nos recuerda la mano
que conduce la pluma (tambien cierto en 14, 28, 31 y 41)
31.- «Bitchy Bitch» de Roberta Gregory del titulo «Naughty
Bits».

32.- «Junk: Memorias de | Ultimo Héroe» de Kia Asamiya.
33.- «Mister Conrad|, Mister Wilcox» de José Murioz.

34.- Takaya Miou.

35.- «Dick Tracy» de Chester Gould.

36.- Personaje «Darkseid» de Jack Kirby

37.- Bob Burden.

38.- Per. «Rocco Vargas» de «Triton» por Daniel Torres.

39.- Pers. «Buddy Bradley» de «Hate» por Peter Bagge.

40.- Seth.

41.- Mark Martin.

42.- Julie Doucet.

43.- Edward Gorey

44.- Pers. «Mowgli» de «El Libro de la Selva» de Kipling por
Craig Rusell, cuyos personajes son finamente observados y
basados de forma realista como los de Hal Foster o Dave
Stevens, pero con un sentido dispar de disero que los dibuja
hacia el vértice superior.

45.- Pers. «Kojima Goseki» de «Kazue Okami» (Lobo y
Cachorro).

46.- «Alec» por Eddie Campbell. Realista en tono, mas
también gestual y esponténeo, El proceso de dibujado no
esta oculto a la vista.

47.- «<Yomi Henjo Yawa» por Okano Reiko

48.- «Corto Maltese» por Hugo Pratt

49.- Del tit. «Al Corazén de la Tormenta» por Will Eisner.
50.- Dori Seda

51.- R. Crumb se balancéa entre los personajes realistas y
caricaturescos, usualmente manteniendoce en este punto
pero ocacionalmente aventurandose hacia arriba.

52.- Steve Ditko-

53.- Norman Dog.

54.- «Normalman» por Valentino.

55.- Ron Chast.

56.- «Anton Makassar» por Joost Swarte.

57.- «Popeye» por Elzie Segar.

58.- Pers. «Offissa Pup» de «Krazy Kat» por Geroge
Herriman.

59.- «Frank» por Jim Woodring.

59b. Hiorki Mafuyu.

60.- Pers. «Neil Addams» de «Los Hombres X».

61.- «The Walking Man» de Taniguchi Jiro.

62.- «Steve Canyon» de «Milton Cannif.

63.- Pers. «Nick Fury» de «Los Hombres X» por Jim Lee.

64.- «Superman» por John Byrney.

65.- «Yuko Swing Shell» por Tsuno Yuko.

66.- «Tokyo Daigaku Monogatari» por Egawa Tatsuya.

67.- «Zippy the Pinehead» de Bill Griffith.

68.- Joe Matt

69 Pers. «Kyle Baker» de «Porqué odio Saturno»

70.- «Card Captor Sakura» por CLAMP. Este es su estilo
intencionalmente mas «lindo» dirigido a adolescentes, y
es el que se encuentra mas cerca del llamado estilo manga
estereotipo.

71.- Pers. «Oscar» de la Rosa de Versalles» por lkeda Ryoko.
72.- «Bringing Up Father» de John McManus.

73.- Pers. «Charlie Brown» de «Peanuts» por Charles Schulz
74.- «Maus» de Art Spiegelman

75.- «Cynicalman» de Matt Feazelli.

76.-Logotipo de Compariia. La imdagen como simbolo.
77.-Logo de titulo . La palabra como objeto.

78.- Efecto Sonoro. La palabra como sonido.

79y 80 Furuya Usamaru nuevamente de su obra «Palepoli».
81.- Dave Stevens

82.- «Tarzan» de Edgar Rice Burroughts dibujado por Hal
Foster.

83.- «Shojo Tsubaki» de Maruo Suehiro.

84.- Milo Manara

85.- John Buscema «La Vision»

86.- Pers. «lrene Van de Kamp» de «Good Girls» por Carol
Lay.

87.- Gilbert Hernandez

88.- Jamie Hernandez.

89.- Colin Upton

90»Superboy» de Kurt Schaffenberger.
91.- «Plastic Man» de Jack Cole.

92.- «Omaha the Cat Dancer» de Reed
Waller.

93.-Pers. «Skywise» de «Elfquest» por
Weny Pini.

94.- «Veronica» de Dan de Carlo.

95.- «Anita la Huerfanita» de Harold Gray.
96.- «Tintin» de Hergé.

97.-  «Mickey = Mouse»  por  Floyd
Gottfredson.

98.- «Bone» de Jeff Smith.

99.- Smile Dammit

99b.- «Riaru» de Inoue Takehiko.

99c.- Sukurazawa Erica.

100.- «A distant Soil» por Coleen Doran.
101.-»Captain Easy» de Roy Crane.

102.- Dan Clowes.

103.- Wayno.

104.- «Alley Cop» de V.T. Hamlin.

105.- Chester Brown.

106.- «Usagi Yojimbo» de Stan Sakai.

107.- «Cerebrus el oso hormiguero» de
Dave Sim.

108.- «Pogo» de Walt Kelly

109.- «<Hans & Fritz» de Rudolph Dirks.
110.- Pers. «Jeff» de «Mutt & Jeff» porH.C.
Bud Fisher.

111.- «Hi & Lois» de Mort Walker

112.- «Astroboy» de Ozamu Tezuka.

113.- «Scrooge McDuck» de Carl Barks.
114.- Pers. «Mister O’Malley» de «Barnaby»
por Crockett Johnson.

115.- «El Gato Félix» de Pat Sullivan.

116.- Pers. «Axterix» por Goscinny y
Uderzo.
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«Neon Génesis Evangelion» (Yoshiyuki Sadamoto) El personaje presentado -Rei Ayanami- dentro

de su historieta original, de corte dramatico.

En la historieta, como en la ilustracién, el estilo comunica un sentimiento, un estado
de &nimo o una percepcion de la realidad. Asi entonces, existe por ejemplo, autores
que realzan en sus personajes los defectos y aspectos grotescos de las personas reales,
mientras que otros, enfatizan la belleza o la fortaleza.

Por otro lado, un estilo caricaturesco es dptimo para desarrollar una situacién cémica,
mientras que un estilo realista por otro lado, es una mejor opcion para representar un
tema mas serio o dramético, Asi también todos los estilos intermedios tienen un valor y
efectividad de representacion proporcional.

Danielle Barbieri, nos habla sobre la importancia del aspecto visual:

«Saber dibujar no es solamente saber crear imédgenes que se asemejen a
ese objeto; también y sobre todo, saber crear unas imdgenes que subrayen los
aspectos de los objetos que son importantes para el discurso que se quiere
hacer» (Barbieri, 1993).

En la pagina anterior encontramos una tabla de estilos originalmente publicada por Scott
Mc Cloud en su libro Understanding Comics. No obstante, esta en particular tiene algunos
personajes méas anadidos por Timothy R. Lehmann en su libro Manga Masters of the Art.
Organiza los estilos bajo tres criterios; en la esquina inferior izquierda se encuentran los
estilos mas realistas, en la inferior derecha los que tienden mas hacia la significacién, y en
la parte superior, los que son representados de forma mas bidimencional. Podemos notar
ademéas como los estilos tienden hacia lo conceptual (conceptual border) o a lo realista
(The retinal Edge). Existe también un margen donde cambiamos del lenguaje icénico al
lenguaje icénico verbal (the languaje border).

Cada estilo entonces, responde visualmente a un diferente grado de representatividad
visua o conceptual, e igualmente puede ser creado tendiendo a la bidimencio nalidad o a
la tridimencionalidad. Tambien resulta interesante observar la relacion entre su forma de
representar y el tipo de historias que cuentan. Desde luego, este es un estudio que esta
mas allad de este manual.

Observando las diferentes posibilidades sobre el significante de un estilo, podemos
anadir nuevos pardmetros a considerar cuando nos encontremos desarrollando un estilo.
Esta es la finalidad de nuestra inclusién de esta tabla.

«Neon Genesis Evangelion: La Novia de Acero»

(Hayashi Fumino) El personaje presentado -Rei
Ayanami- realizado por Hayashi Fumino para una
historieta de corte romantico alterna de la historieta

original.
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«Gen 13» (Campbell & Lee) El realismo remarca que
se trata la individualidad del personaje lo que hace

que la identificacién con este sea menor.

)
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«FLCL Furikuri» (Hajime Ueda, Gainax) Los personajes

que estan creados con rangos simples, pueden
representar a un mayor nimero de personas. En este
caso, los rasgos de este personaje femenino podrian
encajar en una gran cantidad e personas reales en

Japon.

En los ejemplos de las imégenes del personaje «Rei Ayanami» (pagina anterior) podemos
observar la importancia del estilo. Aunque se trata del mismo personaje, los aspectos
subrayados en cada una de ellas son distintos. Aunque en ambas observamos al personaje
de frente y en el mismo angulo, en laimagen de «La Novia de Acero» (izq., pdg. anterior),
el cuerpo es representado con mayor movimiento, y la postura tiene un desenfado que
contrasta con la rigidez de la creada inicialmente para la serie «Neon Geesis Evangelion»
(a la derecha en la pag. anterior) la cual es casi simétrica. Ademés de otros aspectos,
como la proporcién de los ojos y la boca con respecto al rostro, o el movimiento de la
ropa.

Como observamos, la creacién de una imagen esta compuesta en base a una serie de
elementos moldeables, como el grado de caricaturizacién de los objetos, el tipo, grosory
continuidad de su delineado, los colores utilizados, las proporciones, la geomentrizacion,
etc. los cuales, al saber manejarlos, nos permite ajustar cada cosa para que el resultado
final refleje mejor la idea que deseamos representar.

Es necesario enfatizar que la representacién de los personajes es determinante. La misma
autora (Danielle Barbieri) manifiesta que, dentro de todos los elementos que podemos
manipular para subrayar los aspectos importantes, los personajes ocupan un lugar muy
relevante:

«Y visto que nuestros objetos son a menudo los personajes de las historietas
que se estan poniendo en escena, el problema del dibujo serd precisamente el
de saber subrayar los aspectos justos de sus figuras» (Barbieri, 1998)

La manipulacién de los diversos aspectos de la historieta debe, antes que ser simplemente
estética, corresponder a una funcién comunicativa, dando especial relevancia a los
personajes.

En los ejemplos de caricatura politica, de «Felipe Calderén» (pag 118) podemos observar
como, partiendo de la misma persona, cada uno de los autores mostrados decide subrayar
determinados aspectos. El caricaturista Hernandez, por ejemplo, decidié colocar una
boca mas grande, y otro autor del mismo género, Magd, en un estilo completamente
diferente, presenta a sus personajes deformesy jorobados en algin grado, (posiblemente
representando falta de rectitud moral), con los ojos pequenos o ausentes, arrugas, etc.,
caracteristicas apegadas a su propia opinién del personaje.

Scott Mc Cloud, en su libro Entender el Comic, el arte Invisible, propone lo siguiente:

Cuando miras una foto o el dibujo realista de una cara lo ves como la cara

de otro. Pero cuando entras en el mundo de la caricatura te ves a ti mismo (Mc

Cloud 1993).
De acuerdo con esta teoria, y como pudimos observar en la tabla de este mismo autor,
sentimos una mayor identidad sobre personajes que tiene caracteristicas fisicas menos
definidas, o para decirlo de otra forma, més caricaturizadas. Esto implica que entonces,
como extremo, cuando observamos un personaje como uno de los llamados «monitos de
alambre», su grado de indefinicion hace que pensemos en este como sifuéramos nosotros
mismos, en contraste con un personaje con un grado de detalle importante o con unos
rasgos muy caracteristicos, que dejan muy en claro que se trata de otra persona.



Los géneros

Algunos formas de representacién visual son el resultado del desarrollo de muchos
autores que han cultivado un mismo estilo, dando origen a un género.

Género.- (del latin genus) Especie, conjunto de cosas semejantes entre si por
tener uno o varios caractéres esencialmente comunes. (DEL 1985)

Dentro de los géneros en las historietas, cominmente estos se delimitan por zonas
geogréficas, ya que responden a necesidades de comunicacién y gustos dentro de sus
regiones. Asi por ejemplo, podemos mencionar al género de la historieta denominado
cdémic, propia de los Estados Unidos, que es diferente en sus historias y temas que por
ejemplo, el genero Manga.

Como los géneros se encuentran estrechamente ligados a su lugar de procedencia, la
diferencia entre ellos no solo comprende a la forma en como se representan los objetos
visualmente y como son producidos (sistemas de impresién, tamafio, etc), sino ademas,
toda clase de aspectos culturales, como la preferencia por algunos temas y su forma
de abordarlos, aspectos relativos a la cultura (valores, tradiciones, etc), estereotipos, el
lenguaje y los personajes entre otros.

Asi por ejemplo, en cada género de la historieta, se destacan ciertos elementos. La
historieta norteamericana esta caracterizada por la abundancia de super-héroes,
personajes que por lo general, son representados con determinadas caracteristicas fisicas
idealizadas, en el caso de los hombres, independientemente de su complexién, tienden

«Ultra Pato» (Edgar Delgado) Podemos observar la
incorporacién de elementos del comic americano en

una obra mexicana.
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«Inu Yasha» (Rumiko Takahashi) Una pdgina en estilo
manga, generalmente es elaborada en blanco y

negro

a tener un fisico atlético o fornido, en las mujeres, son representadas de acuerdo con el
ideal femenino de cada época, asi entonces, este comprende actualmente a una mujer
mas delgada y alta que en el ideal norteamericano de los afios sesenta. Este estilo en
particular, parece haber evolucionado a partir de la obra de autores como Harold Foster
(Creador de Tarzén) o de Alex Raymond (Creador de Flash Gordon) quienes comenzaron
aimpregnar de un aspecto herdico y monumental a sus respectivos personajes. (Barbieri,
1993).

Por otro lado, la historieta japonesa contempla todo un cdmulo de estilos que, aunque
en principio, parten de la mezcla de dos (el de Tezuka y el derivado del Gekiga, vease
cap. 1) se ha ido ajustando hacia sus diversos publicos y subgéneros. Entonces, aunque
todos pertenecen al genero manga, existen claras diferencias en el estilo en cuanto al
publico al que esta dirigido, por citar un ejemplo, las historietas infantiles tienen un estilo
con formas més sencillas, mientras que el juvenil (el mas difundido a nivel mundial) es
mas detallado y por ultimo, un estilo de manga enfocado a los adultos, se caracteriza
estilisticamente por el grado de realismo en las representaciones de los personajes, al
igual que sus tematicas.

En el manga es notoria la diferencia técnica de ser siempre elaborado en blanco y negro,
con un gran numero de detalles, y con historias donde usualmente los protagonistas se
enfrentan a situaciones fantasticas y épicas, apoyandose también en sus propias leyendas
y cuentos, asi como su realidad cultural contemporanea, ajustandose a la edad del lector
para el que esta planeado.

Podemos concluir que entonces, si se desea realizar una historieta recurriendo a un
género, debe tomarse en cuenta que este tiene caracteristicas definidas que el lector que
lo reconoce espera encontrar. Si algun aspecto difiere mucho de lo que habitualmente
reconoce, el lector no lo identificard como propio de ese género.

Aunque hemos enfocado nuestro discursos en estos dos géneros (Americano y Manga)
no pretendemos mostrarlos como los Unicos géneros existentes, sino como ejemplos.
Existen y se desarrollan constantemente otros géneros cuyos elementos y caracteristicas
propias deben ser tomados en cuenta si se desea colaborar con el desarrollo del mismo.



Consideraciones finales sobre la elaboracién de historietas

Por principio, es de mencionarse que no es imprescindible saber dibujar para participar
en la creacién de una historieta. Podemos llevar su desarrollo hasta el punto justo antes
de comenzar a dibujar, y dejar el resto a alguien cuyas habilidad permitan desarrollar el
trabajo adecuadamente. Conocer el procedimiento ayuda a solucionar posibles fallas en
los procesos, ya sea desarrollandolos uno mismo o supervisando el desarrollo de alguien
mas (por ejemplo, de un dibujante)

No debemos olvidar que técnicamente, un aspecto importante dentro de la creacién
de historietas es la integracién de el lenguaje textual con el icdénico. Podemos ser
redundantes usando ambos, pero solo al grado en que no se produzca una confusion. Si
hemos de elegir y tenemos que privilegiar a alguno, debe ser al visual.

Existen muchasformas de produccién dela historieta. Cabe mencionar que existen autores
que incluso pueden producir historietas sin la necesidad de algun tipo de guién.

Ya antes habiamos manifestado que los diferentes autores tienen la libertad de utilizar
selectivamente los diversos elementos de comunicacién que componen el lenguaje de
la historieta.

Por otro lado, se encuentran los géneros, que orientan hacia formas particulares de
representacién. Como ejemplo podemos mencionar la forma en cémo se alude a los
flash back o flash forward en las historietas manga, donde se pinta todo el espacio entre
vifietas en negro (como si las vifietas fueran impresas en una péagina negra), Frente a, por
ejemplo, enmarcar las vifietas con una nube, a desdibujarlas e representarlas con otra
paleta de color, que son formas de representar lo mismo en otros estilos.

El lenguaje de la historieta, ha ido enriqueciéndose gracias a las diversas aportaciones y
modificaciones de cada autor, asi como por el desarrollo estilistico de Is diversas regiones
del mundo. Por lo cual debemos de considerar que el lenguaje de la historieta es también
un lenguaje en constante cambio, y debemos de estar familiarizados con las posibles
variaciones y actualizaciones.

La diferencia entre la historieta orientada a un objetivo especifico y la comercial es
precisamente, su finalidad. Mientras que la comercial es puramente distractiva, la
historieta propagandistica, didactica, promocional o con cualquier otra orientacién
particular persigue un objetivo especifico, este delimita en gran parte aspectos como el
estilo, la forma de representacién visual o de situaciones, ademas de recursos técnicos,
la duracion, la censura, el tipo de soporte, etc,

Retomando nuestro objetivos iniciales, recordemos que el fin Ultimo de la presentacién
de esta informacién, es su aplicacion practica y por tanto, esta informacién debe ser
revisada tantas veces como sea necesario, hasta tener una comprensién satisfactoria de
la misma.

«Tenjho Tenge» (Oh Great!) pdgina de manga

que narran un suceso fuera de la linea temporal,

enmarcada en negro.
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CONCLUSIONES

Dentro de este capitulo analizamos los siguientes aspectos:

- El lenguaje propio de las historietas, tanto el visual como el narrativo. Revisamos
brevemente un catdlogo de recursos gréficos, asi como diversas opciones para el
desarrollo de una historia, como el montaje, el perfil de los personajes, o la sintesis
expresiva

- La utilizacién de una metodologia de elaboracion de historietas, como sistema para
resolver un problema de comunicacion de manera eficiente. A partir del anélisis de la
forma de trabajo de diversos autores.

- Finalmente, revisamos aspectos importantes referentes al aspecto visual de una
historieta, desde el punto de vista estilistico y de género.

Es totalmente imprescindible conocer el lenguaje de la historieta, cuando se desea
producir una. Una metodologia adecuada ayuda a eficientar el trabajo, y en este caso,
a lograr comunicar el mensaje de la forma mas adecuada. Posterior a ello, y tomando
en cuenta que el lenguaje no puede emplearse separadamente del estilo, revisamos
aspectos que contribuyen a direccionar el estilo adecuadamente con el contenido.

Hasta este punto, hemos revisado a lo largo de dos capitulos los siguientes aspectos:

1.- El concepto de historieta

2.- Los antecedentes histéricos de la historieta

3.- Diversos tipos de historieta, como la didactica y la propagandistica

4.- El lenguaje propio de las historietas, por medio de las caracteristicas de esta
5.- Su metodologia de elaboracién.

6.- La importancia del estilo y el género.

En el siguiente capitulo, veremos cual es la relacion que mantiene la historieta con otras
disciplinas, como el disefio gréfico o la ilustracion. La finalidad de ello es ubicar a la
historieta con respecto a otras disciplinas de la comunicacion visual.
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CAPITULO 3

La historieta y su ReIaC|on con otras Disciplinas.

La historieta es un recurso visual que contiene elementos relativos
a otras disciplinas, como el disefio gréfico y la ilustracién. Existen
puntos de encuentro entre estas que debemos conocer.
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RELACION DE LA HISTORIETA CON EL DISENO GRAFICO

Todos los principios aplicados en el disefio grafico puede ser igualmente aplicados en
una historieta, ya que ambos son procesos de comunicacién visual.

Dentro de las bases del disefio gréfico se encuentran contempladas en general, las bases
de toda comunicacién visual. Los principios de disefo gréfico son la base para la solucién
de problemas de creacién pléstica, contemplando los procesos de percepcién visual,
es decir, encuentra soluciones visuales tomando en cuenta la forma de las personas de
recibir, organizar e interpretar la informacién recibida por el sentido de la vista.

Al crear una imagen, ya sea de forma consciente o inconsciente hacemos uso de
principios y conceptos que muy probablemente ya han sido abordados en el estudio de
la comunicacion visual. Entonces, independientemente de qué tipo de produccién visual
realicemos, hay factores de forma que estan siempre relacionados con la comunicacién
visual.

Ayudard a nuestra comprension el aclarar los conceptos de disefio e historieta.
Aqui una breve definicién de disefio:

Guilliam Scott, lo define como toda accién creadora que cumple una finalidad. (Scott
Guilliam 2002).

Esta breve definicion refiere a toda clase de disefio, incluyendo desde luego al gréfico.
Su autor se refiere fundamentalmente a aquellas acciones creadoras que producen
resultados que se reflejan en objetos, como una silla, un vestido, una imagen, etc. Cumplir
una finalidad es sinénimo de cubrir un objetivo.

Para poder comprenderla, tenemos que concretarnos un poco mas. Podemos citar los
aspectos referidos por Wong, que delimitan claramente al disefio:

- El disefio es un proceso de creacién visual con un propdsito.

- Una unidad de disefio gréfico debe ser colocada frente a los ojos del publico
y transportar un mensaje prefijado

- Un buen disefio es la mejor expresién visual de la esencia de “algo”, ya sea
esto un mensaje o un producto.

- Su creacién no debe ser solo estética, sino funcional, mientras refleja o guia
el gusto de su época.

- El disefio es préactico.

- Ellenguaje visual es la base de la creacion del disefio. (Wong 2002).

Ademas nos habla sobre las caracteristicas que deben tener las personas dedicadas al
disefio:

- El disefiador es un hombre préctico

- Debe dominar el lenguaje visual ( Wong 2002 p 41).
Es primordial para el disefio, la busqueda de una solucién eficiente. Sin importar de
que tipo de disefio se trate (industrial, gréfico, de modas, etc.) Podemos decir que en el
disefno, al menos hasta cierto punto, la solucién més practica de todas las posibles es la
mejor disefiada.

«Futurama».(2006) Portada de Comic El disefo
grdfico es una parte del disefio de un cémic, al igual

que la ilustracion.

«Authors of the Storm» Cubierta realizada por Natalie
F. Smith. El diseio gréfico emplea herramientas

visuales diferentes a las de la historieta.
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Telefono Motorola Razr V3 Uno de los ganadores
de Primer Lugar en el Premio de diserio IDEA 2005.

Gracias a su funcionamiento y acabado estético.

Silla Barcelona. (Miles Van Der Rohe) 1927. Un buen
diserio es la mejor expresion visual de la esencia de
algo. Debe de cumplir su funcién de la forma mas

agradable posible.

SCHULZ

AdD FEAGJITE

2 u AR FE

DAWID MISHANLIE

«Schulz and Peanuts» cubierta realizada por «Chip
Kidd» refiere con pocos recursos visuales el tema del

que trata el libro.

Especificamente, sobre el disefio grafico podemos observar que su principal herramienta
es el lenguaje visual, que el mismo autor define como principios, reglas o conceptos, en
lo que se refiere a la organizacién visual. (Wong 2002 p.41).

Respecto de la historieta previamente observamos que es una forma artistica y literaria
que trata de la disposicién de los dibujos o las imdgenes y palabras para contar una
historia o escenificar una idea. (Eisner, 1990).

Previamente (en el capitulo 1) mencionamos aquellos que eran consideradas caracteristicas
que definen la historieta:

- Es de caracter predominantemente narrativo, diacrénico del mensaje.

- Integra elementos verbales e iconicos.

- Utilizan una serie bien definida - en sus aspectos basicos - de cédigos y
convenciones.

- Su realizacién se efectla tendiendo a una amplia difusién, a lo cual suele
subordinarse su creacion.

- Sufinalidad es predominantemente distractiva. (Diéguez).

La informacién presentada sobre cada concepto, disefio e historieta habla sobre distintos
aspectos, no obstante, nos da pié para hacer algunas conclusiones:

- Una historieta al igual que una unidad de disefio grafico, es producto de un proceso
de creacion visual con un propdsito

- Una historieta al ser leida transporta un mensaje prefijado, ya sea simplemente con
fines de entretenimiento, o con alguna otra finalidad.

- Lacreacion de una historieta puede ser meramente estéticay con fines distractivos,
a diferencia del disefio, el cual no puede ser creado solo para reflejar belleza.

- Una historieta es primordialmente narrativa, dentro de ello, debe de cautivar,
interesar y transmitir un mensaje al pidblico. Una unidad de disefio, por otro lado,
no es primordialmente narrativa, mas en lo posible, debe ser practica.

- Una historieta utiliza una serie bien definida -en sus aspectos béasicos- de cédigos
y convenciones, y por otro lado, una unidad de disefio gréfico utiliza un lenguaje
que contempla todo elemento visual que pueda ser representado graficamente,
por lo que todos los elementos que pueden componer una historieta forman parte
de los recursos utilizados por el disefio gréfico, incluyendo los de la historieta.
No obstante, una historieta también puede hacer uso de toda clase de recursos
visuales, siempre que cuente una historia por medio de imégenes o escenifique
una idea.

Esto es, con respecto a los aspectos generales del disefio como disciplina, comparados
con los aspectos generales de la historieta. Esta comparacién es parcial sobre las
diferencias entre uno y otro concepto, y su alcance es simplemente mostrar algunas
similitudes y diferencias fundamentales entre ambas formas de comunicacién.

Podemos decir, a modo de resumen, que el disefio grafico contempla la base tedrica
para muchas disciplinas que desarrollan un contenido visual, ya sea una ilustracion, una
historieta, e incluso una fotografia, por mencionar algunos ejemplos. Esto es porque el
disefio basa su teoria en la percepcidn visual.

El proceso de creacion en el disefio y la historieta requiere de una metodologia. Es claro
que, cada disefiador, como cada historietista tiene su propio método de creacién, por
tanto, no podemos particularizar en cuanto a las diferencias que existen entre estas.
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«Jane Avril Jardin de Paris» Henry Toulouse
Lautrec. Desde los inicios del cartel, una
de las bases del disefo gréfico, se percibe

la importancia del mensaje sobre aspectos

estéticos.

INTEGRACION DEL PROCESO DE CREACION DE LA HISTORIETA
EN LA METODOLOGIA DEL DISENO

Para poder integrar nuestro proceso de disefio en conjunto con el de creacién de la
historieta, observaremos ahora unos ejemplos de metodologias utilizadas en el disefio:

Metodologia planteada por Bruno Munari:

1.- Enunciacién del problema

- Anélisis de necesidades

- Propuestas por el disefador a la industria
- Hacer una definicién exacta del mismo

2.- Identificacién de los aspectos y de las funciones:

- Analizarlos bajo dos aspectos; fisicos y psicoldgicos

- Fisicos: Respecto a la forma del objeto a proyectar. Dentro de este se hace
una comprobacién técnica y econdmica para ver si no ha sido resuelta total o
parcialmente en otros casos.

- Psicolégicos: Relacién entre el objeto y el usuario. Aqui hacemos una
comprobacién cultural, histdrica y geogréfica, para ver si este aspecto ya ha sido
abordado por otros pueblos en otros lugares.

3.- Limites

- Duracién del objeto

- Economia

- Conocimiento de reglas o prohibiciones particulares
- Sobre formas y colores

- Sobre exigencias del mercado

4.- Disponibilidades Tecnolégicas
- Materiales y técnicas determinadas con el fin de obtener el mejor resultado
al mejor costo
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5.- Creatividad

- La creatividad del disefiador ayuda a condensar en un objeto fisico,
solamente entonces apareceré la forma global del objeto a proyectar, forma que
el disefiador aceptard como ldgica.

6.- Modelos
- Surgen de la sintesis creativa, se someten a examen de seleccién por parte
de algunos tipos de usuarios. Se elige el més sencillo .

- El disenador proyecta los detalles para llegar al prototipo. (Munari, Bruno
1988 p. 354)

Esta es una metodologia del disefio planteada por Guilliam Scott:
Sin un motivo, no hay disefio

Causa Primera
Es el motivo... ...sin el cual no habria disefio

Causa Formal

Tenemosunaidea acerca de los materiales que hemos de emplear,imaginamos
maneras de ensamblarlos... ... elaboramos la forma de nuestra silla (objeto de
disefio) y eventualmente le damos algin tipo de expresion gréfica, por lo comdn
un dibujo o un esquema y un plano

Causa Material

El dibujo no es una silla... No es factible imaginar una forma real sin no es
en algun material, ya que no puede existir aparte de este. Lo que queremos
hacer (causa primera) sugiere ciertas formas y éstas sugieren a su vez materiales
apropiados.

Causa Técnica

Puesto que parte de la naturaleza de los materiales es la manera en la que
podemos darles forma, lo que hemos dicho acerca de ellos también es vélido
para las técnicas. Tal es la causa técnica del disefio

Silaforma creada satisface la causa primera, si se expresa a través de materiales
apropiados, si estos estan bien tratados y, por fin, si la totalidad se realiza con
economia y elegancia, podremos afirmar que es un disefio, y un buen diseno.

Lo dicho hasta ahora rige para todo disefio: planear una silla, componer una
sonata, pintar un cuadro o escribir este libro. (Scott Gillam 2002 p4-6)

Encontramos también presente, en este desarrollo metodoldgico, la relevancia de la
busqueda de la mejor solucidn, reflejandolo en la causa técnica, al referirse ala economia
y la elegancia. No solo se limita a la trasmision de un mensaje, ademas vigila que se
haga eficazmente, privilegiando las soluciones que se entienden con mayor rapidez y
mas claramente.



Comparacion entre caracteristicas de la historieta y el disefio

Al comparara las metodologias utilizadas, tanto por la historieta (véase capitulo anterior)
y la del disefio gréfico, podemos observar que no se desarrollan de la misma forma.
Inicialmente, porque la metodologia para la elaboracién de una historieta comprende
mas procesos materiales, dejando gran parte de los procesos de desarrollo mentales
limitados a uno o dos pasos. La metodologia del disefio es un proceso fundamentalmente
centrado en la resolucién de un problema, enfocandose en la eficiencia.

Con respecto a la historieta, en el capitulo anterior mencionamos diversos métodos.
Planteamos entonces que cada autor le da un enfoque a la metodologia a partir de lo
que considera necesario destacar para cumplir el objetivo de la historieta, ya fuera un
objetivo comercial, didactico o expresivo simplemente. El objetivo de creacién de la
historieta determina el énfasis en algin punto de su metodologia.

Igualmente, encontramos que el objetivo de esta es llevar un mensaje, y como
mencionamos antes, puede ser solamente con una finalidad distractiva o con cualquier
otra. No podriamos nunca sugerir que una historieta sea materialmente la solucion mas
practica. Al ser narrativa requiere de una serie de imagenes y paginas que requieren un
mayor tiempo de lectura. Aunque, por otro lado, puede estarepresentar una de las formas
més practicas de transmitir ciertos mensajes. Incluso, el tener que sujetarse a nimeros de
paginas cuando se trata de una historieta distractiva, resta practicidad considerando que
puede existir la posibilidad de haber contado la misma historia con menos vinetas.
Cada medio, utiliza un lenguaje visualmente diferente. La historieta utiliza comdnmente
un serie de convenciones ya definidas mientras que en el disefio siempre se dispone de
toda clase de recursos visuales, mismos que aunque pueden y estan presentes en muchas
historietas, la mayoria de ellas se apegan a una serie de procesos y convenciones usuales.
Tanto en el disefio como en la historieta la creatividad se refleja mediante la utilizacién
de toda una gama de recursos visuales como formas, colores, texturas, ilustraciones,
fotografias. etc. En la historieta ademas se expresa mediante los cédigos y convenciones
propios de este lenguaje (onomatopeyas, lineas cinéticas, globos, didascalias, etc). su
narrativa y la capacidad del autor para desarrollar una historia.

«Punk Comics» (FaustinBros) Como parte de una
campana publicitaria, se incluyé en paquetes de
galletas pequenas tiras cémicas como ésta, cuyo
tamario es de 8.5 cm x 3.2 cm comprobando que
puede desarrollarse una historieta con limites muy

estrechos.
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Tanto los mensajes producto del disefio gréfico como los de la historieta estan hechos
para ser comprendidos por extensos grupos de personas, también es de notar que puede
existir una mayor facilidad de comprension de un lenguaje frente a otro. Por ejemplo,
puede existir un publico que, dadas sus caracteristicas culturales, esté mas familiarizado
con el lenguaje de la historieta y por tanto lo comprenda con una mayor facilidad. A
su vez existen entonces también determinados publicos los cuales pueden comprender
mejor el lenguaje visual del disefio, independientemente de su comprensién de la
historieta. Por mencionar un ejemplo, pensemos en un manual que nos instruye sobre
un procedimiento. Es muy probable que para cierto tipo de publico le resulte més facil
comprender su desarrollo por medio de un diagrama, que finalmente es una historieta,
preferentemente a un conjunto de péaginas llenas de texto y esquemas Unicamente.

Si entonces, como resultado del andlisis de un problema de comunicacion gréfico,
encontramos que gran parte del publico receptor particular tiene una mayor comprensién
del lenguaje de la historieta, podemos recurrir a su uso teniendo una mayor certeza de
que el mensaje llegard mas claramente.

Con estas dos comparaciones, la de caracteristicas y la de metodologias, podemos
concluir:

- Cuando el mensaje puede ser transmitido de forma efectiva siendo sintetizado
(es decir, por medio de cualquier otra solucién de disefio gréafico) se debe de
preferir este camino. Sin embargo, cuando se puede alcanzar mejor el objetivo
de comunicacién por medio de la narracién de un proceso, el lenguaje visual y
narrativo de la historieta es favorable.

- La historieta y el disefio gréfico son dos formas diferentes de comunicacién que
pueden estar orientadas al mismo publico, y con los mismos mensajes, aunque,
dependiendo del mensaje, puede o no ser comunicado con efectividad.

- Enbeneficio de lacomprensién del mensaje, es labor del disefiador buscar el medio
més efectivo de comunicacién dentro de determinadas limitantes (econdémicas,
temporales, etc,)

La historieta y el dibujo humoristico

Un dibujo humoristico, segun Luis Ernesto Medina es:

“Cierto tipo de dibujo con intencién humoristica; se caracteriza por la
distorsion de sus elementos para dar énfasis a las cualidades mas significativas
del tema que se trata, a la vez que se reducen al minimo los elementos sobrantes,
todo en el marco de la interaccién entre la gracia, la ironia, lo alegre y lo triste que
se redinen para conseguir un efecto chistoso”. (Medina, Luis 1992 )

“Dentro de este tipo de dibujos podemos encontrar a todos aquellos
cuya ejecucion se hizo, pensando el alegrar y entretener al lector. Entre ellas
encontramos a la mayoria de las tiras comicas, historietas, dibujos animados y
chistes visualizados”. (Medina, Luis 1992)



Al dibujo humoristico podemos encontrarlo en algunos carteles, periddicos, revistas y
otros medios de comunicacidon comidnmente impresos, en donde se trata de hacer reir al
lector con la situacion planteada.

Existen diversos tipos de dibujos humoristicos, como el politico, el publicitario o el
didéactico.

El dibujo humoristico publicitario esta muy ligado al de entretenimiento comercial. Este,
que no es propiamente ilustracién, aunque puede hacer las veces de esta. La idea de
recurrir a este tipo de dibujo es, ademés de llamar la atencién, mejorar la comprension
del mensaje, de la misma forma que se haria con una ilustracién, solo que, a diferencia de
esta, el humory la simpleza en la ejecucion se destacan.

El dibujo humoristico politico se encuentra ligado a la caricatura. Tomando en cuenta que
este tiene caracter satirico, resulta idéneo para expresar una opinion.

El dibujo humoristico didactico como su nombre lo indica, es el que tiene
el propdsito de expresar nociones o verdades de orden cientificos, histdrico,
artistico u otro tipo de informacién relevante para un nicleo social. (Medina,
1992)

Entonces, de acuerdo con el mismo autor, las caracteristicas de los dibujos humoristicos
son, en resumen:

- Aquellos que, tratando de hacer reir al lector, envian un mensaje.

- Son cominmente dibujos aislados, que no se presentan en secuencias.

- Pueden ser, al igual que la historieta, meramente distractivos, o cumplir una
finalidad.

- Las tiras cémicas son un tipo de dibujo humoristico y de historieta al mismo
tiempo

Como lo menciona el dltimo punto, existen entonces historietas que contienen dibujos
humoristicos, mas, como ahora sabemos, no todas las historietas son de corte cémico.
No existe ninguna limitacién para la utilizacién de vifietas con dibujos humoristicos dentro
de las historietas, por tanto, podemos encontrar a estos dentro de ellas, aun en aquellas
que no son totalmente de corte comico.

Respecto del estilo que predomina en las vifietas de corte humoristico, tiende a ser mas
caricaturesco e icénico, pues los estilos realistas presentan mayores dificultades para
recrear situaciones coémicas.

Entonces, siestablecemos unarelacién existente entre la historieta y el dibujo humoristico,
podemos concluir que este, puede aparecer en las historietas, aunque no es un elemento
imprescindible.

El dibujo humoristico, es una vifieta cuya intencidn es hacer reir al lector. Puede o no estar
dentro de una historieta, ya que puede tener otros soportes como carteles o diarios, y no
es secuencial. Si se tratara de una serie de vinetas humoristicas continuadas, entonces, se
trataria de una historieta o tira comica.
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«Joe Palooka» (Ham Fisher). Mascara producida
a base del rostro del personaje, ndtese la gran

diferencia con el estilo de la portada arriba.

«Game Boy Comics» (George Coregenne). Personajes
de un videojuego viajan a un mundo real, hecho

marcado por la diferencia de estilos.

«World’s Finest Comics» No. 123 (Coleman, J.,
Sprang, D). 1962. Variacién de estilo que marca la

diferencia de dimenciones de los personajes.

«Joe Palooka» (Ham Fisher). Podemos observar como el

estilo del personaje al centro, contrasta con el estilo del

resto de los personajes.

El dibujo humoristico y su incorporacién con otros estilos

Las historietas pueden ser elaboradas con un grado de caricaturizacién o realismo muy
variable. Generalmente, este depende de la intencionalidad del autor, y como ya hemos
mencionado, los estilos mas caricaturizados tienden a ser utilizados para tratar temas con
un contenido humoristico mayor que las que se elaboran con estilos realistas.

Existen casos, donde el estilo general de una obra esta hecho apegado a un estilo, y sin
embargo, aparecen personajes que se encuentran tratados en otra forma, muchas veces
més caricaturesca, contrastando claramente con la apariencia general de la obra.

En el ejemplo de Joe Palooka (pagina anterior), podemos observar un caso concreto.
Esta es una historieta de 1934 donde, aunque el estilo general de las paginas y del resto
de los personajes es realista, su personaje central, Joe Palooka, fue dibujado en un estilo
diferente, més cémico.

Caso mas comun es en la historieta para jovenes japonesa (shénen o shdjo), en donde se
intercalan los llamados personajes SD (super deformado) con los habituales, recurriendo
a dibujar estos cuando se tratan situaciones humoristicas.

Relacion de la historieta con la ilustracion

La historieta y la ilustracién son dos formas de representacién visual cuyo aspecto difiere
de forma mas clara. La historieta como sabemos, se compone de series de imagenes en
una pégina en color o blanco y negro, mientras que una ilustraciéon es una imagen sin
secuencia que suele estar mas detallada, muchas veces planeada para una lectura més
larga, a diferencia de la historieta.

No obstante, existen casos de historietas, de corte intelectual principalmente, en las
cuales se optado por unilustrador para hacer cada una de las vifietas, pese al largo tiempo
de su ejecucion, aunque esto generalmente solo se da en raros casos con personajes muy
conocidos.

Por otro lado, a veces la ilustracién puede parecer a simple vista muy similar a una imagen
de historieta, dado que comparten las mismas técnicas y a veces los ilustradores utilizan
ciertos elementos de ella, lo que puede generar cierta confusion.



«Macross 7 Trash» No.3 (Haruhiko Mikimoto) Esta vifieta solo es comprensible gracias a

su contexto, una caracteristica propia de las historietas.

Por esta razén, vamos a profundizar un poco en el concepto de estas:

Danielle Barbieri, en su libro “Los lenguajes del Comic” hace un anélisis respecto de los
aspectos especificos que difieren cada medio (historieta e ilustracién), concluyendo lo
siguiente:

1.- La imagen del comic cuenta, la de la ilustraciéon comenta. Las imagenes de
la historieta se basan en la ideas del autor sobre la historia que quiere presentar,
las ilustraciones en cambio, son el resultado de la interpretacién de otro tipo
de informacién mucha veces, por ejemplo, un texto o una grabacién de audio
los cuales, existen sin ninguna dependencia de la ilustracién. Esta, en cambio
si requiere de estos para existir, por tanto no es central y corresponde a un
comentario de la informacién de la que parte. En la historieta, las imdgenes son
las piezas centrales, sin las cuales no existiria nada, mas que la idea.

2.- La imagen del comic es de accién, mientras que la otra es ilustrativa, y
aunque pueda ser de accién no tiene ninguna necesidad de serlo. -La ilustracién
tiende a ser estatica, a favor de ser descriptiva e incluir elementos que en el medio
que ilustra no se encuentran, una imagen de accién tiende a sustraer elementos
en funcién de mostrar el movimiento rodedndola de detalles no esenciales pero
caracterizadores. La vifieta en la historieta es el relato.

3.- La ilustracién privilegia habitualmente las vistas mdas generales, mas Comic de Indonesia de los 60’s. Se ha adaptado la
ricas e informativas, mientras que el comic privilegia lo que le conviene en ese impresidn de comics a los sistemas disponibles, y a su
momento.- Se puede percibir en los encuadres claramente la diferencia. En la lenguaje visual propio. Notese la marcada diferencia
historieta existen vifetas que solo son comprensibles auxiliadas por las vifietas con el comic americano de la misma época (arriba).

que la contextualizan. Una ilustraciéon puede mostrarnos un encuadre cerrado,
incluyendo elementos descriptivos que en un encuadre similar en la historieta
se consideran no esenciales. La ilustracion incluye elementos més precisos y
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«Sleepeng Cats» (Susan Van Wambeck). La ilustracion comunmente es mds descriptiva de los objetos que contiene.

«Wolverine» No. 19 (Len Wein y John Romita, Sr.) cuidados, en la historieta es necesario ser concisos, y porque es mas dificil hacer
Al principio en E.U, las portadas consistian en una que la ambientacion cuente. Como ella misma menciona; - En suma, mientras
ilustracion de estilo similar al interior, pero en color. la concisién parece ser necesaria en el comic, la ilustracién parece preferir la

abundancia de signos y remisiones estilisticas.

En otras palabras, la historieta, al tratarse de una lectura narrativa de imagenes,
no privilegia a ninguno de estos en favor de la concisién. La ilustracién por otro
lado privilegia los detalles o composiciones en favor del aporte de informacidn,
ya que estan pensadas para ser contempladas.

4.- Finalmente menciona que - con la frecuentacién asidua se muestra que
ciertas técnicas (en particular las que subrayan accién y dinamismo) son mas
privilegiadas por el cémic que por la ilustracién- (respecto a la técnica de
elaboracién, refiriéndose a la plumilla, el pincel, las tintas chinas, acuarelas, los
lapices de colores, los pasteles al éleo, aerdgrafo, y a las técnicas mixtas. Pues
estas, a su juicio, representan mejor las acciones.) .

Queda claro ahora, en qué consiste la diferencia entre una y otra y los puntos en los
cuales por sus similitudes pudieran llegar a ser confundidas.

De esta forma concluimos la contextualizacion de la historieta con respecto a otras formas
de comunicacién visual.

«Captain América: The Chosen» No. 6
La portada de una historieta es un espacio donde se

aplica constantemente /a ilustracion.



«Mows» (Jay Dike). En la historieta, es mds importante la expresividad de los personajes antes que su descripcion precisa.

CONCLUSIONES

En este capitulo abordamos aspectos generales de diversas campos de la produccién
gréfica; historieta, disefio grafico, dibujo humoristico e ilustracién.

Encontramos que son conceptos que difieren centralmente por sus objetivos, y que la
razén de la similitud de su apariencia radica en la utilizacién de técnicas y conceptos
de produccion comunes. Encontramos en el disefio todos los aspectos tedricos y
principios que intervienen el los procesos de creacién de la ilustracién y la historieta.
Encontramos que existen diferencias importantes en sus metodologias, objetivos o
lectura. Otras diferencias particulares son aquellas como en el caso de la historieta y el
dibujo humoristico, los cuales son visualmente similares, mas la falta de narrativa marca
a los dibujos humoristicos, o en otros casos, como el de la ilustracién, donde difieren
principalmente en la importancia de detalle y el de concisién expresiva.

El disefio gréfico es una disciplina cuyo objetivo es la resoluciéon de problemas de
comunicacién, y se apoya en soportes bidimensionales para ello. Una historieta por otro
lado, es una secuencia de imagenes que busca contar algo. Aunque parten de la misma
base. La ilustracién comenta una informacién, no se presenta en vifietas consecutivas y
privilegia el detalle frente a la concision.

Ya tenemos entonces, una gran cantidad de informacién fundamental sobre la historieta.
Conocemosinformaciénimportante sobre sunacimientoy desarrollo através de la historia,
los procesos y conceptos relacionados con su produccion y finalmente, su relacion con
otras disciplinas y medios que comparten elementos comunes de comunicacion.

Esmomentoentonces, de verificarlainformaciénquehemosmostradoanalizando ejemplos
reales en donde se ha utilizado a la historieta como un medio de comunicacién.
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i CAPITULO 4

Analisis de aplicaciones de la historieta como
medio de comunicacion

Mediante la observacién podemos aprender de la aplicacion
practica experimentada por otros comunicadores, razén por

la cual este capitulo esta dedicado a la exploracién y analisis
de ejemplos retomados de la distribucién publica.
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ANALISIS DE APLICACIONES DE LA HISTORIETA COMO MEDIO
DE COMUNICACION.

Previamente, mencionamos cémo cada aspecto dentro de la creacién de la historieta
influye en el aspecto y forma general de comunicar el mensaje. También mencionamos
de manera importante la forma en que la metodologia, sistematicamente considera los
aspectos importantes del problema para condensar sus soluciones en el resultado final.

Este capitulo lo dedicaremos al anélisis de diversos ejemplos de historietas utilizadas
como medio de comunicaciéon en publicidad impresa. Para ello revisaremos algunos
formatos como tripticos, dipticos, volantes o historietas con un fin comunicativo especifico,
no ludico, ademéas de otros formatos en los cuales se halla recurrido a elementos del
lenguaje de la historieta como medio de comunicacion.

Nuestro objetivo particular, es mostrar como es utilizado este lenguaje en la practica. Por
esta razon, previo al anélisis presentaremos en las paginas algunos ejemplos de soportes
en los cuales hemos encontrado historietas como medio para transmitir un mensaje,
estos apareceran a lo largo de las siguientes paginas en los costados.

Dentro del anélisis, trataremos de encontrar cuales son las caracteristicas que se
consideraron relevantes para la eleccién de la historieta como la solucién al problema
de comunicacion. Ademés de otras caracteristicas, como al publico al que se dirigen, la
naturaleza del problema inicial, etc., mismos que seran brevemente analizadas.

Con lafinalidad de sistematizar el anélisis que estamos por abordar, debemos determinar
los pardmetros que buscaremos dentro de los ejemplos. De esta forma comprenderemos
el contexto en el cual fue utilizada.

Tomando en cuenta que, los autores de cada soporte analizado llegaron a su respectiva
soluciéon apoyados en su manera particular de resolver los problemas, (es decir, su
propia metodologia del disefo), es un buen punto de partida determinar aspectos
metodoldgicos, ya que probablemente de una u otra forma, fueron aspectos que
consideraron los creadores de los ejemplos por mostrar.
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La Efectiva- The Hong Kong and Shangai Banking
Corporation Holdings Pic. (HSBC) 2006. Diptico
orientado a la promocion de una tarjeta de envio
de dinero de E. U. a México.
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Se han publicado ya diversas metodologias de disefio por varios autores, de entre estas
sabemos que nos permiten llegar a un resultado efectivo, seleccionaremos entonces una
que se adecue particularmente a este caso. Y, dado que no resulta practico presentar
diversas metodologias, solo mostraremos aquella que, consideramos, contiene mas
definidamente puntos Utiles para el proceso de anélisis que llevaremos a cabo. Esta es
entonces, la metodologia del disefio presentada por Bruno Munari, que presentamos
sintetizada de la siguiente forma:

1.-
2.-

Enunciacién del problema

Andlisis de necesidades

Propuestas por el disefiador a la industria

Hacer una definicién exacta del mismo
Identificacion de los aspectos y de las funciones:
Analizarlos bajo dos aspectos; fisicos y psicolégicos

Fisicos: Respecto a la forma del objeto a proyectar. Dentro de este se hace
una comprobacion técnica y econdmica para ver si no ha sido resuelta total o

parcialmente en otros casos.

Psicoldgicos: Relacién entre el objetoy el usuario. Aquihacemos una comprobacion
cultural, histérica y geogréfica, para ver si este aspecto ya ha sido abordado por

otros pueblos en otros lugares.

.- Limites

Duracion del objeto

Economia

Conocimiento de reglas o prohibiciones particulares
Sobre formas y colores

Sobre exigencias del mercado

.- Disponibilidades Tecnolégicas

Materiales y técnicas determinadas con el fin de obtener el mejor resultado al

mejor costo

5.- Creatividad
- La creatividad del disefador ayuda a condensar en un objeto fisico, solamente
entonces apareceré la forma global del objeto a proyectar, forma que el disefiador

6.-

aceptara como légica.
Modelos

- Surgen de la sintesis creativa, se someten a examen de seleccion por parte de

- El disefiador proyecta los detalles para llegar al prototipo

algunos tipos de usuarios. Se elige el méas sencillo .

(Munari, Bruno 1988 p. 354)



Otra de las razones por la cual seleccionamos esta metodologia, es por su forma sencilla
de presentar todos los aspectos importantes que debemos conocer dentro de la
composicion de un problema.

Respecto del proceder sobre esta metodologia, debemos precisar que no todos los
aspectos que son considerados para la creacion se reflejan en el resultado final, mas, los
podemos conocer por informaciéon que obtenemos del contexto donde fue tomado el
ejemplo. Por otro lado, conviene recordar que nuestro objetivo central es reconocer en
los ejemplos ya impresos la utilizacién de la historieta como un medio de comunicacién,
y por ello, no analizaremos aquellos aspectos que no aporten informacion relevante en
este sentido.

Uno a uno, determinaremos entonces, cuales elementos dentro de la metodologia
seleccionada vamos a analizar, cuales no y por qué razén:

1.- Enunciacién del problema.

Enunciar el problema consiste en determinar cual es el problema real. Si no se comprende
de fondo la situacién que origina el problema, no se puede encontrar una solucién mas
adecuada. Como un subproceso de esta enunciacién, se lleva a cabo un anélisis de
necesidades.

Anélisis de las necesidades.- Este punto comprende el proceso de revisiéon de las
condiciones que crearon el problema inicial.

Una vez determinado, es necesario investigar si hay y cuales son las soluciones que se
han dado a este problema, a veces resulta que las necesidades se parecen a las de otros
problemas, y por tanto existan soluciones que se retoman y por tanto esta se convierte
en una solucién comun. En los casos que analizaremos observaremos previamente que la
solucion planteada fue por medio de una historieta, y entonces, los problemas originales
de comunicacién pueden resultar similares.

Dentro del anélisis que realizaremos, abordaremos este punto presentando aquellas
razones que consideramos motivaron la creacion del formato. En la medida en la que la
informacién obtenida nos lo permita, lo abordaremos con mayor profundidad.

T ——

IPAB - Tus Ahorros estan protegidos. Historieta
de 8.2 x 5.4 cm explicativa y propagandistica del
funcionamiento del Instituto para la Proteccién del

Ahorro Bancario. Nétese la similitud de encuadres.
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2.- Identificacién de los aspectos y las funciones: Aspectos fisicos y psicoldgicos.

Los aspectos fisicos, se refieren a la forma del objeto a disefiar, En el caso del disefio
gréfico, son los que determinarén cual seré el formato y el soporte a utilizar.

Los aspectos psicolégicos son los que contemplan las situaciones particulares relativas
a la cultura del publico al cual se encuentra destinado el mensaje a comunicar. Es decir,
puede seleccionarse la historieta como soluciéon por su afinidad con las historietas,
por lo atractivo que puedan resultar, dado su conocimiento, o cualquier otro aspecto
relacionado con la cultura.

Para nuestro andlisis, obtendremos los aspectos psicoldgicos a partir del lugar y forma
en como fue distribuido el soporte de disefio (volante, folleto, etc.). El aspecto fisico,
lo determinaremos en base a la observacion de los soportes finales y a partir del tipo
de empresa o institucién que produce el soporte, pues dependiendo de esta, serd la
capacidady alcance que los formatos tienen.

3.- Limites
Existen muchas clases de limites:

Duracion del objeto.- Todos los soportes analizados tienen la caracteristica de ser
temporales, pues todos fueron colocados y distribuidos para el publico con una vigencia
limitada. Tan pronto son leidos, son desechados en casi todos los casos. Ninguno esta
planeado para una larga duracién, pues incluye promociones, vigencias y situaciones
que remiten al lector a un determinada temporalidad y ubicacién. En este punto
mencionaremos, si se presenta dentro del soporte, la vigencia para el cual esta creado.

Economia.- Como antes mencionamos, trataremos de determinar las posibilidades
econdmicas a partir de los antecedentes de la empresa emisora. Al abordar este punto,
hablaremos un poco sobre las caracteristicas de aquellos que la produjeron.

Conocimiento de reglas o prohibiciones particulares, sobre formas, colores y exigencias
delmercado.- Al existirlimitantes particulares que debemos mencionarporsuimportancia,
lo haremos oportunamente. Recordemos que lo importante es determinar las razones por
las cuales fue seleccionada la historieta como un medio. Las limitantes que destacaremos
son las que influyan directamente en los aspectos practicos de la historieta.



4.- Disponibilidades tecnolégicas

Dentro del disefio grafico, estas determinan las posibilidades de impresiones, suajados,
dobleces, formatos y armados entre otros. Esta disponibilidad al igual que en otras
aplicaciones del disefio, esta ligada a aspectos econémicos. Si tomamos en cuenta el
perfil de la empresa podremos determinar facilmente la posibilidad de esta de poder
acceder a las diferentes tecnologias vigentes.

5.- Creatividad

Esta es relativa a aquellas personas que intervienen en el proceso de creacién de la
historieta y del disefo del soporte. Dentro del proceso de resolucién del problema,
existid un punto en el cual apoyandose en la creatividad se le dio forma a la solucién
final. La informacién derivada de este proceso no es muy accesible por su naturaleza.
Afortunadamente, dentro de nuestro anélisis, podemos prescindir de su evaluacion.

6.- Modelos

En ellos entran todos los bocetos, y presentaciones previas que a base de correcciones
originaron nuestro ejemplo de andlisis. Este punto no lo analizaremos, por un lado, a
causa de la dificultad o imposibilidad de conseguir dicho material , presuponiendo que el
autor realizé alguno. Otra causa es debido a que debemos recordar que nuestro objetivo
es presentar un panorama general sobre la historieta ya aplicada, y no nos centraremos
por tanto, en el proceso de elaboracién como tal.

Concluyendo, los puntos a desarrollar seran los siguientes.

- Enunciacion del problema

- Identificacién de aspectos o funciones

- Limites; duracién del objeto, economia, formas y exigencias del mercado
- Disponibilidades tecnoldgicas.

Una vez definidos estos aspectos, aln es necesario crear una subdivisién que permita
comprender mejor la naturaleza particular del soporte analizado.
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El Protector, aliado del cuerpo Médico: Historias del
Corazén - Bayer México. Historieta informativa sobre

problemas cardiacos y sus causas.
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vifieta en la pdg. 6. El personaje central de esta
historieta es el entonces presidente Vicente Fox
Quezada y su objetivo es propagandistico respecto

de su labor y de su gobierno.

Como ahora conocemos, una de las caracteristicas que definen la historieta es lasecuencia
narrativa. Por otro lado, podemos observar que muchos de los elementos que forman
parte del lenguaje de la historieta, como por ejemplo los globos o las lineas cinéticas, son
utilizados por otros tipos de vifietas no narrativos, (vifetas que no tienen una secuencia
de lectura con otras), recordemos que esto es porque el lenguaje visual contempla al de la
historieta, y los elementos utilizados de forma separada son comprensibles en si mismos,
y por tanto no estan vinculados a la aparicion de varias vifetas en forma narrativa.

Entonces, existen casos en los cuales se usa la historieta como tal para la resolucién de
un problema, mientras que por otro lado, existen otros donde solo se hace uso de uno o
varios elementos retomados del lenguaje visual. Entonces, algunas veces solo se recurre
parcialmente al lenguaje de la historieta para la resolucion de un problema.

Analizaremos entonces por separado los ejemplos correspondientes tanto al uso de la
historieta ensuformacompleta, y después, ejemplos de vifietas que recurren parcialmente
a la utilizacién de este.

Los ejemplos que corresponden al uso de una historieta como tal son:

-2 de julio jEl cambio en México ya nadie lo para!

- ;Qué son las ITS?

- jLa historia de amor mas grande del mundo!

- Cuando el hambre llama jLlamal

- Dime como vives y... te diré que enfermedades tienes.
- Cuando los Peores Enemigos Juegan Sucio

Los ejemplos que solo hacen referencia o uso de algin elemento del lenguaje de la
historieta son:

- Estrena, ademés de afio, un automévil

- Elnuevo Ace limén

- ¢Qué canijos es la ley de justicia civica? (Y qué sanciona)
- Los expertos en acidez recomiendan Noax

No se muestra el contenido total de los ejemplos representados, méas todos se pueden
encontrar completos en el anexo al final del libro. Revisemos entonces, los casos
correspondientes a ejemplos donde se a utilizado la historieta propiamente como un
recurso para transmitir un mensaje concreto.



Caso 1

2 de julio jEl cambio en México ya nadie lo para!

Descripcion:

Se trata de una historieta impresa en color tanto en las portadas como en sus 24 paginas
interiores. Las portadas estan impresas en papel couché grueso con acabado brillante
plastificado.

Su formato es de 27 x 20.7 centimetros esta impresa mediante el sistema de seleccién
de color.

El contenido es propagandistico y refiere a la importancia del cambio generado por
el gobierno federal mexicano (afio 2000). Trata temas como acciones de gobierno, el
contraste entre las formas de gobernar anterior con respecto a la actualidad. Todo se
encuentra planteado por medio de personajes, que representan a la gente comun,
quienes mediante la expresion de su opinidn, contrastan las ventajas del gobierno actual
con la forma de anterior. Concluyendo finalmente que el gobierno actual es mejor.

Fue realizado en el 2001 por el estudio «jKA - BOOM!»

Enunciacion del problema

Este fue emitido por la secretaria de comunicacion social, la cual, como parte de sus
funciones realiza ejercicios de comunicacién con la finalidad de mantener informada a
la poblacién de los logros y metas alcanzadas por la administracion federal. Para esta
campana utiliza diversos medios de comunicacion, entre ellos radio, prensa y television,
principalmente.

El objetivo es entonces, dar a conocer a la poblacion las labores de gobierno que se
llevan a cabo o estan proyectadas hacia futuro (en este caso en particular, con un abierto
tono propagandistico)

Tomando en cuenta el estilo y el lenguaje con el que fueron redactados, podemos
apreciar que el publico al que se encuentra dirigido es a los jévenes. E | tipo de lenguaje,
la utilizacién de jévenes como protagonistas son los dos aspectos que nos hacen
suponer esto. La empresa contratada para el desarrollo de esta, tiene experiencia en
la publicacion de historietas para jévenes (Héctor Gonzélez Loyo, es conocido por su
publicacién Karmatron). lo cual refuerza este planteamiento.

Identificacion de los Aspectos y las Funciones

Aspectos fisicos.- El soporte elegido fue la historieta. ComlUnmente una historieta
comercial consta de 24 paginas y una portada en color. El trabajo final se apegd a este
formato.
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Portada del ejemplar. Podemos observar a la gente,

alegre en torno al presidente.

Vifieta en la Pag. 13. Notese en el lenguaje la forma en

como guian la opinién del lector al referirse al logo.
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Detalle vifieta en la pag. 3. E’Fer_s:maje de pelo largo

cumple un papel antagdnico, necesario para poder

generar la controversia y asi abordar el tema.

Detalle vifieta en la pag. 6. Para generar la impresion
de cercania con la gente muy probablemente se Pég. 1 (completa) con esta vifieta amplia, se crea el contexto en el que se desarrolla la primera

decidié colocarlo hablando directamente con ella. parte de la historieta. Notese el peso visual del personaje de playera negra.

Detalle vifieta en la pdg. 6. Notese la forma en como el texto trata de

guiar la opinién del lector.

Detalle vineta en la pdg.

6.(sup.) y 23 (inf.) El lenguaje

es conciso y concreto.

Vifieta en la pag. 12. Ejemplo de la

utilizacién de letras en negritas para

destacar determinados textos.
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Vifieta en la pag. 23. El primerisimo plano encuadrado en los ojos del personaje, supone un a interiorizacién con la forma

de pensar del personaje, en este caso, el presidente. Nétese ademds el fondo en color azul

Aspectos psicolégicos.- Un lector comln de historietas tiene preferencias al igual que
cualquier otro tipo de lector, a si mismo, también encuentra estilos que le suponen un
contenido y por lo cuales no consumen determinadas historietas. En cuanto al estilo, no
parece generar una predisposicién negativa en el lector, ya que no remite claramente
a alguno de los estilos conocidos. No se asemeja mucho a una revista para adultos de
los llamados «de bolsillo» aunque podria tratarse del estilo mas cercano, tampoco se
asemeja a un comic americano o de otro estilo comun. Esto nos lleva a suponer que
consideraron la historieta como una forma aceptable de dirigirse a jévenes de diferentes
sectores de la poblacién.

El estilo seleccionado para su desarrollo es mayormente realista. Especulamos sobre
su efecto, el cual puede resultar similar al de los actores en un comercial. Pueden ser
identificables con personas y sucesos de la vida real No se presenta particularmente
caricaturizado (como el de una historieta humoristica o con proporciones exageradas,
por ejemplo).

Limites:

Duracién del Objeto.- Esta historieta fue repartida de casa en casa a mediados del
afio 2003. Refiere a los «logros» alcanzados por esa administracién hasta ese momento,
incluyendo el aspecto propagandistico, donde pretenden presentar lo realizado como «lo
mejor» para el pais. Su duracién esta vinculada al flujo de la nueva informacién, conforme
va apareciendo informacién nueva, la presentada pierde vigencia.

Materialmente, es un soporte que tiene gran duracién, ya que se escogieron materiales
de una calidad considerable. El recubrimiento de la pasta lo hace resistente incluso a
salpicaduras de liquidos.

Economia.- Considerando la calidad de los acabados, podemos suponer que no existian
limitaciones importantes en este sentido. Dentro de esta historieta no encontramos
informacién acerca del tiraje, por su naturaleza suponemos que fue distribuido a nivel
nacional.

Conocimiento de Reglas o Prohibiciones particulares.- Una de las reglas que se siguié
para su elaboracion es referente al formato de la historieta. Se apegaron a las 24 paginas,
aunque su forma y proporciones son diferentes. Es mas grande de 8 x 10 pulgadas que
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vifieta en la pag. 7 (sup) y (inf.)El nombre de “Filiberto

y el aspecto fisico de los personajes prentende aludir

a personas de un nivel socioeconémico determinado
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Vifieta en la pag. 12. La predominancia del color azul
no es casual, ya que el partido del cual procede se

identifica con este color.

Vifieta en la pag. 12. El utilizar el dngulo de toma
de contrapicada geera la impresion de fuerza
, al ifual que la postura (lenguaje corporal) del

personaje en ella.

es lo comUnmente utilizado. Asi mismo, el estilo en el cual se elaboro esta apegado a un
forma comun de elaborar historietas (con dibujos trazados a mano, delineados en negro)
y el acabado en color esta hecho por computadora, que en la actualidad es una préctica
comun.

Limites sobre formas y colores.- Es de notarse que el azul es un color que destaca
en la portada y en diversas imagenes. Si tomamos en cuenta que los partidos suelen
representarse asi mismos con colores distintivos en sus diversos soportes de disefio (como
imagenes institucionales de gobiernos locales, campanas politicas, etc) Podemos suponer
que el destacar colores que corresponden a los del partido que solicitd la historieta, y
que ademas se evite la identificacion con otros partidos pudo ser una limitante.

Por otro lado, muy probablemente el criterio tomado para la decisién de los colores y
el estilo fue apegéandose a la posible empatia o identidad con los personajes, ya que se
optd por un estilo realista con una paleta de colores cuya gama a su vez trata de imitar a
los colores reales en la mayoria de las vifetas. Algunas vifietas se elaboraron con paletas
de diversos colores célidos, con la finalidad de transmitir determinados sensaciones de
alegria. Otras se elaboraron en sepia para remontar al pasado o en escalas de grises, para
denotar lo negativo.

Limites sobre exigencias del mercado.- En el caso de la historieta, existen diversas
exigencias del mercado, como el uso de un determinado lenguaje, teméaticas, calidad de
los acabados, censura, etc.

Dentro de estos limites, podemos observar que cumple con dichas exigencias.

Esto es comprobable si tomamos en cuenta que fue elaborada por un estudio que ha
creado historietas comerciales, (Como Karmatréon o Las aventuras de Capulinita, etc.) Por
lo cual podemos suponer que se apegan a estas exigencias, aungue no se trate de una
historieta comercial.

Disponibilidades Tecnologicas:

Su elaboracién al parecer no implicé una limitacién tecnoldgica importante, ya que el
tipo de impreso es comun. No lleva ningun tipo de suajado o doblez que conlleve alguna
dificultad particular.

Probablemente se dispuso para su elaboracién de maquinas de seleccion de color,
disefiadas para grandes volimenes.

Conclusion:

Uno de los aspectos que fueron decisivos para la eleccién de la historieta en este caso en
particular, fue la necesidad de encontrar un medio que fuera llamativo para los jévenes.
Tomando en cuenta que este plUblico consume cominmente historietas, es l6gico pensar
que es una forma muy directa de acercarse a ellos.

Otro de los posibles factores que influyeron en su eleccion muy probablemente fue su
accesibilidad. Jévenes de todas clases sociales y lugares leeny comprenden las historietas
(aunque de diferentes estilos y tematicas).



Finalmente, si fue distribuida a nivel nacional, pudo ser leida por jévenes de diversos
sectores de la sociedad, y el uso de un estilo neutral disminuye la posibilidad de aversion
a leerla, ya que no se puede tener un prejuicio sobre este.

Caso 2:

{Qué son las ITS?

Descripcion:

Este ejemplo es una impresion de tamanio oficio, doblada por su centro sobre el lado mas
angosto, impresa en papel couché grueso, y en color por ambas caras por medio de la
impresion digital (seleccién de color). Su contenido es una historieta de cuatro paginas.

La historieta trata de una pareja de jévenes que tienen dudas sobre las ITS (infecciones de
transmisién sexual) y consultan al médico quien les explica laimportancia de conocer esta
informacién. Al final los jévenes se tranquilizan al haber sido respondidas sus dudas.

Carece de datos sobre los autores. Fue distribuido por CONASIDA en el afio 2004.

Enunciacion del problema:

CONASIDA (Consejo Nacional paralaPrevenciény Control del VIH/SIDA) Es unainstitucién
con diversos objetivos, entre estos, la distribucién de informacién sobre la prevencién y
control del SIDA y de otras enfermedades de transmisién sexual. En respuesta a este
objetivo, constantemente disefian mensajes impresos de diversos formatos y estilos. A su
vez, existen distintos enfoques al material creado con la finalidad de acercarse a diversos
sectores de la poblacion.

En particular, la informacién presentada debe dirigirse a un sector de la poblacién joven,
heterosexual u homosexual, y con vida sexual activa.

Identificacion de los aspectos y las funciones:

Aspectos Fisicos.- Aunque el soporte elegido fue la historieta, no se apegaron a ningdn
formato comercial. Posiblemente su eleccion del formato estuvo determinada por algin
formato disponible dentro de la imprenta cuyo doblez permitia su aplicacion como
historieta.

Aspectos Psicolégicos.- El estilo utilizado por la historieta es realista. Posiblemente se
escogid este para enfatizar |la seriedad del tema tratado (las ITS). Este estilo en particular
no imita ninguno de los estilos comerciales en venta en ese momento, por otro lado, el
sombreado fue hecho a base de lineas de estilégrafo, el cual le da una apariencia general
algo sucia, contribuyendo a la creacién de un aspecto gréfico que refiere a una atmésfera
depresiva, misma que no parece tener una sentido intensional en este caso.
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Vifieta en la pag. 2. Las lineas cinéticas, el sudor y la
expresion facial del personaje son elementos que en

este caso sumaron para denotar enfermedad.

Vifieta en la pdg. 2. Al igual que la primer vifieta en la
portada, pretenden interiorizar con los pensamientos

del personaje
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Vifieta en la pag. 2. La perspectiva es simple, no

obstante afiade profundidad.
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Pédgina 1. Los elementos estdn dispuestos de forma algo confusa, pero ain comprensible. Notese el valor dado al espacio

entre vinetas y a la paleta de color.

En cuanto al uso del color, la portada y en general todo el folleto fue elaborado con
colores brillantes y contrastantes, destacando el negro, el violeta el rojo y el naranja.
Suponemos que este uso del color tiene la finalidad de atraer la atencién del lector,
aunque también contribuye a generar una atmdsfera depresiva sobre este.

Limites.

Duracién del objeto.- Como la mayoria de los soportes de este tipo, tiene una vida corta.
Después de ser leido puede ser desechado o compartido con alguien més. Aunque no es
algo muy comin que pase de mano a un nimero importante de personas.

Fue elaborado en papel de alto gramaje, por lo cual, fisicamente su vida es mas larga.
Esto puede ser con el objetivo de poder circular un mayor nimero de veces con diferentes
personas.

Economia.- El CONASIDA es una institucién cuyos ingresos proceden de los destinados
por el gobierno federal, directamente de la secretaria de salud. Al ser una organizacién
a nivel nacional, los tirajes de la informacién difundida son grandes. El presupuesto y la
administracion de esta institucion es desconocido.

Limites sobre formas y colores.- No existe una regla particular para este caso.

Disponibilidades tecnologicas.

- Nuevamente, no parece haber habido una limitacién tecnoldgica para la impresién de
este folleto. Fue elaborada en impresion digital en color, con lo cual el original digital es
muy similar al impreso final.
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Portada, y simultaineamente primera pdgina. Notese que al igual que en el caso anterior existen

vifietas que contextualizan al lector. En este caso se encuentran en una recamara.

Conclusion:

Existen varios aspectos que podemos destacar de este formato:

- El uso de una historia corta

- El uso de colores brillantes

- Un estilo realista

- La brevedad de la informacién presentada, con respecto a la informacién
disponible

- La duracion planeada del objeto, con lo cual puede ser leido por un mayor nimero
de personas.

Todos estos aspectos contribuyen de manera positiva a aumentar la efectividad del
soporte creado.

Siendo de importancia relevante que este tipo de informacién sea conocida por el mayor
nimero de personas posible, el hecho de crear un soporte suficientemente Illamativo
hace que este objetivo sea mas facilmente alcanzable.

Posiblemente uno de los aspectos que causa un efecto negativo, sea el sombreado de
los dibujos, ya que lejos de llamar la atencién, parece hacer parecer el contenido de la
historieta algo desagradable.
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Vifieta en la pag. 1. Ejemplo de vifieta en la que

solo se incluye texto como contenido.
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En las dltimas vifetas, las conclusivas, refieren a la
informacion que consideran de mayor relevancia;
en este caso, la utilizacion de anticonceptivos y la

informacién.
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Caso 3
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jLa Historia de Amor mas grande del Mundo!
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Descripcion:

Este triptico fue entregado a alguien que tuvo contacto con un miembro de la comunidad
religiosa Evangelista, de propia mano. Segin testimonio de la persona a la que le fue
entregado, el miembro religioso tenia la intension de dar a conocer «la importancia de la
salvacién». El contenido es propagandistico de la iglesia Evangelista.

Enunciacion del problema:

Los Evangelistas son una iglesia derivada de la religiéon Catdlica, desde su propio punto
de vista, esta es una de sus definiciones:

Nuestra iglesia nace formalmente como iglesia independiente en 1888. Cada
iglesia bautista es auténoma e independiente respecto a cualquier otra iglesia, si
bien existe un claro sentido denominacional que permite cooperar y expresarse
en las llamadas convenciones autonémicas, nacionales e internacionales.

La Primera Iglesia Evangélica Bautista es una Iglesia Cristiana formada por
unos 170 miembros congregantes adherida a la Unién Evangélica Bautista
Espanola, y que forma parte de una gran familia compuesta por 152.419 iglesias
formalmente establecidas en todo el mundo, con una membresia superior a 45
millones de miembros (sélo se consideran miembros en la cifra anteriormente

dada a los adultos bautizados).
jLa Historia de Amor mds grande del Mundo! -

Portada. . . . .
No somos una secta, ni una sucursal de ningin grupo extranjero. Somos

miembros de la Federacién de Entidades Religiosas Evangélicas de Espafia
(FEREDE) y estamos inscritos y debidamente reconocidos por el Ministerio de
Justicia, lo que nos permite ser consideradas como “Iglesia con notorio arraigo
histérico”

No somos ningun grupo ocultista. No hemos tenido nada que ver jamas con la
Masoneria, los mormones, los Testigos de Jehové (lamentamos el oportunismo de
tal grupo de patentar uno de los nombres judios sagrados de Dios, el de Jehovs,
y que por ello I6gicamente es citado en miles de textos de la Biblia. No somos
ni Pentecostales, ni somos Carismaticos, y aun perteneciendo al mismo sector
del cristianismo tenemos diferencias notorias a nivel teolégico, eclesiolégico y
litdrgico. (Pdgina web oficial de la Primera Iglesia Evangelista de Valencia)

Los Evangelistas, son un grupo religioso que practica una doctrina basada en la biblia
catdlica, aunque consideran que tanto los catdlicos, como los cristianos, y toda otra
religién son falsas, no creen en los santos, y consideran que la mayoria de las cosas en la
tierra estan influidas por «satanéds» y que toda persona sin excepcién es un «pecador».

Uno de sus principios, referentes a la difusién de propaganda dice lo siguiente:



Sin el derecho a propagar la fe la libertad queda aprisionada. Eso significa una
poderosa conviccién y accién misionera en cualquier drea del mundo cualquiera
que sea su influencia religiosa. (Ibid. Iglesia Evangelista de Valencia)

En concordancia, hemos encontrado que en México como en otros paises se encuentran
en una campana permanente de informacién sobre su ideologia, la cual es financiada
por los mismos miembros, quienes, de manera voluntaria, se organizan para alcanzar
objetivos comunes, apoyados en la direccién de un pastor.

De acuerdo con el contenido del triptico, los mensajes transmitidos corresponden a
aspectos sobre la salvacién de los pecadores - que son todos aquellos quienes no creen
en Dios -y del gran "amor” y el sacrificio de este con su hijo. (Ibid. Iglesia Evangelista de
Valencia).

Podemos entonces pensar que uno de los objetivos de la creacion de este mensaje es
difundir su ideologia, y de acuerdo con esta, informacién importante para toda la gente,
en este caso, la importancia de creer (y orar) a Dios.

Identificacion de aspectos y funciones

Aspectos Fisicos.-Fue elaborado en una hoja de papel couché, de 27.1 x 21.1, impreso
a doble cara mediante el sistema de seleccidén de color. Esta compuesto por é paginas
obtenidas mediante doblez, en cada pagina hay 8 vifietas creando un total de 48, donde
todas son cuadradas o rectangulares aplicadas en una reticula uniforme.

Aspectos Psicolégicos.- Utiliza dos diferentes estilos de personajes, uno de ellos es
caricaturesco, y es utilizado en la mayoria de las vifietas y el otro, de corte més realista
aparece cuando representan a personajes biblicos. En conjunto con el lenguaje utilizado
y los estilos, son comprensibles tanto para jéovenes como adultos, aunque poco atractivo
para los nifos. El entintado de las imégenes estad hecho de tal forma que le da un aspecto
descuidado. Los colores no corresponden a alguna intencion particular, no presentan
variaciones importantes entre vifietas de contraste o intensidad o corresponderse de
una forma anédloga. Nuevamente el estilo utilizado no imita ninguno comercialmente
difundido en nuestro pafs.

Limites:

Duracién del objeto.- En general carece de datos de cualquier naturaleza de autor,
incluyendo vigencia alguna. Por otro lado, el contenido ideoldgico parece tener una
vigencia permanente. Uno de los posibles limites para la informacién podria darse si este
grupo religioso se disolviera.

Economia.- No fue posible recopilar datos sobre la procedencia o autoria de este
material, y por tanto, no contamos con informacién acerca del presupuesto destinado a
la elaboracion de este material en particular.

Conocimiento de prohibiciones particulares.- No hay una prohibiciéon conocida sobre
este tipo de material.

Limites sobre formas y colores.- Propiamente no aparece ninguna. La eleccién de
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jla Historia de Amor mds grande del Mundo! -
Pag. 3 El uso de color no tiene una intencionalidad

particular.
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jLa Historia de Amor mds grande del Mundo! -
Pag 5. El estilo caricaturesco de los personajes es
intercalado con el realista, que refiere a la narracién

de pasajes biblicos

estilos y colores no muestra alguna limitante particular. Probablemente la representacion
de personas y objetos esté supeditada a cuestiones ideoldgicas.

Disponibilidades tecnologicas.

Desde el punto de vista econémico no fue posible determinar las limitantes. Por el tipo
de trabajo, no parece exigir algin proceso de impresién fuera de lo comun.

Conclusion

La cantidad de informaciéon a transmitir en este caso particular fue amplia. La
representacion de ejemplos y el apoyo en una narracién para enviar un mensaje ayudé de
manera importante a amenizar el contenido y a facilitar su lectura. Si el mismo contenido
hubiera aparecido solo textualmente, muy probablemente no resultaria atractiva su
lectura, especialmente en el caso de los jévenes. El haber sido impresa en color ayuda de
forma importante a que resulte atractiva.

Caso 4

Cuando el hambre llama jLIama!

Descripcion:

El mensaje que transmite es sobre dos promociones de pizzas, una que refiere a «martes
loco 2x1» y otra referente a su promocién «mega viernes social», ademéas de otras
informaciones asociadas como costos, ubicacion de la pizzeria y teléfono.

El formato es de 13.2cm x 22.4cm. (medio A4 aproximadamente), dos lineas de doblez,
donde la portada (vifieta en la primera pagina) se debe abrir por su mitad horizontal para
acceder a la informacién interior. Impreso por ambos lados en seleccion de color sobre
couché brillante de peso medio. Se pliega de tal forma que al frente se forme una imagen
al cerrarse dos pestanas al frente, mismas que son del tamafio de la mitad de la parte
posterior cada una.

Alabrirla, podemosobservar Unicamente dosvifietas. En cadaunase presentaun comercial
de una promocion diferente. Contiene un globo de didlogo por cada vifeta, el texto de
cada una se complementa con un texto que se encuentra dentro de la vifieta, que, no
parece tener una funcién clara (ver ejemplo en la pag. 160). Si interpretamos literalmente
la imagen, pareceria que una de las dos pizzas de la vifieta uno esta hablando, y por ello
se necesitara el globo de texto. De igual forma si interpretamos el texto «al precio de
una» como en una historieta convencional, se trataria de una onomatopeya, que debiera
de provenir de algin elemento al interior de la vifieta, mas no es este el caso.

En la parte trasera, no se contindan las vifietas, y solo muestra la ilustracién de una



Vifieta en la primera pagina. Alude claramente al Pop Art, especificamente a una Roy Lichtenstein, M-maybe, 1965, Oleo sobre Tela, 152 x

obra del artista Roy Lichtenstein. 152cm. Museo Wallraf-Richartz Cologne Alemania.

pizza junto al logo de la empresa. Finalmente existen una serie de datos en letras muy
pequenas, refiriendo a las condiciones y limitaciones de sus promociones.

Enunciacion del problema:

«Benedettis Pizza» es una cadena de restaurantes de pizzas que opera bajo el modo de
franquicias, sistema por el cual los propietarios de la marca comercializan todo aquello
relacionado con el montaje del restaurante a sus franquicitarios. Uno de los parametros
de operacion de esta franquicia esta relacionado con la publicidad, por lo cual, cada una
de los restaurantes distribuye propaganda impresa apegada a la campana general que
en ese momento se lleva a cabo.

El objetivo de esta propaganda es dar a conocer las promociones vigentes, asi como
dar presencia a la marca, es decir, que el cliente no se olvide de su existencia. Cada
restaurante tiene unadeterminadazonaen la cual prestasusservicios. Esta es determinada
por la posibilidad del reparto domiciliario y la cercania con otro restaurante de la misma
cadena.

El problema consiste en dar a conocer las promociones del restaurante a su circulo cercano
de clientes, apegéndose a la campana aplicable de la marca para todos los franquisitarios
de una determinada zona.

Identificacion de los aspectos y las funciones

Aspectos Fisicos.- Como antes mencionamos, el soporte es tamano media carta de
papel couché de gramaje medio impreso en color por ambos lados, doblado en tres
partes. Tanto el formato como la forma en como se presenta doblado no es muy comun.

El papel utilizado es de buena calidad, no obstante la impresién del negro aparece
grisacea debido a al utilizacién de una sola tinta para crear el color negro. Misma razén
por la cual no se utilizéd sobreimpresién en las imégenes al interior. Aunque las iméagenes
presentadas son poco detalladas, el sistema con el que fue impreso permite representar
un mayor grado de resolucion.

Aspectos Psicolégicos.- El objetivo comercial de esta campafia en particular, son los
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Impresion interior del formato. Podemos observar la
mezcla conjunta de una imitacion de trama de puntos

gruesos, junto con fotografia.

Contraportada. Contiene el lema de la pizzeria en
ese momento -"Benedetti’s Pizza mi favorita...” al
igual que las condicones de las promociones en letra

pequena.

jévenes, por tanto, parece haber sido esta una de las posibles razones que los motivo a
desarrollar un promocional en forma de historieta.

El estilo utilizado, al parecer, fue pensado en funciéon del tipo de publico al que se destina
la promocion. Si bien se trata de jovenes, no es de forma general, solo de aquellos con el
poder adquisitivo para comprar sus productos. Si suponemos que, con un cierto grado
de posibilidad, aquellos con un mayor poder adquisitivo, tienen un mayor acceso a la
informacién, podemos suponer que uno de los efectos que deseaban conseguir era la
asociacién delaimagende laportada con el arte Pop. Podemos observar por comparaciéon
directa cémo la imagen de portada de éste soporte es una modificacion de una imagen
de Roy Lichtenstein, « M-Maybe» de 1965. (Ver Pagina anterior).

La paleta de colores utilizada, corresponde en gran medida en los colores de la imagen
institucional de dicha empresa, por ello, el naranja, el amarillo, el verde y el rojo son los
colores que predominan. Asi mismo se plantearon contrastes y texturas similares a las de
la obra de Roy Lichtenstein.

La forma de lectura y similitud con la historieta es casi alusiva, pues la clausula de
informacién es importante, dejando gran parte de la interpretacion al criterio del lector.

Limites:

Segin lo marca el mismo soporte, su vigencia termind el 29 de julio del 2005.
Aproximadamente 15 dias después de su reparto. Aunque fisicamente el soporte podria
durar més tiempo, es la informacién la que pierde validez

Economia.- Nuevamente, no existe informacién dentro del soporte sobre el lugar o la
impresa encargada de la elaboracién, por lo cual sélo podemos deducir a partir de la
empresa el posible costo que tuvo este soporte.

Conocimiento de prohibiciones particulares.- No parece haber alguna. Posiblemente
decidieron alterar la obra original de Lichstenstein para evitar problemas relacionados
con derechos de autor, aunque también puede ser un recurso del disefador al carecer
de habilidades para dibujar.

Limites de formas y colores.- El sistema mediante el cual fue impresa no presenta
ninguna limitacién sobre los colores, e incluso optaron por presentar fotografias del
producto. La gama de colores utilizada fue aplicada limitandose a la utilizacion de colores
predominantemente célidos, similares a los utilizados en el logotipo de la empresa. Esta
no es una limitacion como tal, ya que fue una determinacion de los creadores del formato,
apegéndose a la imagen institucional.

Disponibilidades Tecnologicas:

Como ya hemos mencionado previamente, el sistema de impresion de este soporte fue
mediante el sistema de seleccién de color, el cual, en este caso, tiene una resolucién que
permite imprimir fotografias.



Por otro lado, también contaron con la opcién de hacerle al volante impreso un doblez
particular. A juzgar por la precision de éste podemos asumir que fue hecho por una
méquina. Todo esto refleja una amplia disponibilidad tecnoldgica.

Conclusion:

Eluso dellenguaje puede serreducido hastatal grado, que parece simplemente simbélico.
Sin embargo, mediante esta pequena participacion se puede crear el efecto deseado,
que en este caso fue el de utilizar a la historieta como un referente para llamar la atencion.
Pues, como observamos, se trata de una secuencia que se lleva a cabo permitiendo que
lector complete gran parte de lo que sucede con su imaginacion.

Esimportante considerar el impacto de otros aspectos del soporte, como el tipo de papel
y la paleta de colores la cual, hasta donde hemos analizado, parece ser més recurrida por
las grandes compafiias que ya tienen una imagen corporativa determinada.

Caso 5

Dime como vives y... te diré que enfermedades tienes

Descripcion:

Es un triptico tamafio carta impreso en color, por ambos lados, compuesto en su totalidad
por vifietas. Fue producido por la Coordinacién General de Comunicacién Social del
Instituto de Seguridad y Servicios Sociales para los Trabajadores del Estado (ISSSTE).

Se compone de 15 vifetas las cuales no estan separadas por ningun tipo de marco,
tampoco es posible apreciar alguna reticula. Los cambios entre unay otra vifieta se hacen
presentes mediante el cambio de colores de los distintos fondos de cada una. Componen
esta historieta un total de 18 vifietas distribuidas de forma no uniforme entre las seis
péginas creadas por dos dobleces equidistantes en una hoja tamafio carta.

Fue distribuido entre los derechohabientes del instituto dentro del Hospital Regional
Primero de Octubre, durante el 2004.

Enunciacion del Problema

EI'ISSSTE por medio de su coordinacién general de Comunicaciéon Social, se encarga de
promover distintos programas a favor de sus asegurados, estos programas como objetivo
general tienen el fomentar un mejor cuidado de la salud ya sea de forma preventiva o
correctiva, y difundir informacién importante a sus usuarios.

Los programas son desarrollados por distintos canales, tales como pléticas, videos,

Portada del triptico. Se aprecia que las imagenes
para este fueron originalmente elaboradas en

una técnica tradicional.
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Segunda pagina del triptico. Notese la forma en

cémo son separadas las vifietas, sin una linea

definida.

Pag 3. Podemos ver cldramente el sentido cémico Aunque el formato es pequefio, y las imagenes
del tratamiento de la informacién, por ejemplo, se encuentran hasta el borde, la pagina no parece
en la forma de representar a la muerte. sobrecargada.

anuncios de radio y televisién y por medios impresos como carteles y tripticos. Todos en
suma deben de cumplir los objetivos del programa vigente.

El programa al cual hace referencia este triptico tiene como objetivo crear conciencia en
las personas sobre su alimentacion, ya que es un factor determinante para la aparicién de
determinadas enfermedades.

Identificacion de los Aspectos y Las Funciones

Aspectos Fisicos .- Fue impreso en papel couché de bajo gramaje, mediante el sistema
de seleccion de color, posteriormente doblado en su forma final de triptico.

Aspectos Psicolégicos. Una gran parte de las personas aseguradas por la institucion
que comlUnmente hacen uso de los servicios médicos son adultos y personas de la tercera
edad. El objetivo de informar al publico sobre los riesgos de la mala alimentacién es con
un fin preventivo.

Entonces, dado que se trata de hacer que las personas cambien sus hébitos alimenticios,
el enfoque del publico es hacia el grupo de adultos. En el caso de las personas de la
tercera edad también resulta de utilidad, aunque no es el piblico central puesto que para
tal grupo es més comun la aplicacién de la medicina correctiva. Podemos decir que se



enfoca a los adultos, porque cuando estos llegan a la tercera edad, es cuando sufren las
consecuencias de sus malos habitos en muchos casos.

A los adultos, que componen la mayor parte del publico al que se encuentra dirigido, es
necesario abordarlo de tal forma que acepte la informacién. Los autores de este formato
probablemente consideraron que esta informacién no era demasiado alarmista como
para presentarla de una forma muy seria, y dado que debe de llamar la atencién del
lector, parece haber sido una buena solucién presentarla en forma de historieta.

El estilo usado por el autor de este material es similar al usado por diferentes «<moneros».
En general, se asemeja al de caricaturas de los afios setenta, como las producidas por
Rius, las cuales tuvieron un marcado impacto en ciertas generaciones como forma
informativa. Probablemente consideraron este estilo apropiado, ya que la mayor parte
de la produccién que se ha hecho con este estilo tiene un contenido social que el pidblico
al que esta dirigido puede reconocer de forma positiva.

Otra particularidad que podemos reconocer de este estilo, es el sentido humoristico con
el cual son abordados los temas. El dibujo que lo compone es muy adecuado para este
tipo de situaciones. A diferencia, por ejemplo, del estilo de la novela de bolsillo donde la
representacién de los personajes es mas realista (aunque exagerada en ciertos aspectos)
y por tanto, con una capacidad menor para la representacién de vifietas cémicas sin una
alteracién considerable del estilo, como antes mencionamos.

Limites

Duracién del Objeto.- El triptico fue disefado para cumplir el objetivo del programa.
No tiene una vigencia determinada, aunque, para fines de organizacién, dentro de su
estrategia de comunicacién pierde importancia cuando se desarrolla otro programa.

Por su caracter informativo, este triptico puede ser Gtil un periodo indefinido de tiempo,
hasta que la informacién cientifica en la cual se basa pierda vigencia. Por otro lado, dado
que el soporte en el que fue elaborado probablemente se degrade antes de que la
informacién cambie, podemos suponer que sera Util hasta que sea ilegible.

No presenta, como puede observarse, ningin dato que pueda perder vigencia facilmente,
como algin nimero telefénico, direccidon o nombre de programa. Incluso podria tratarse
de la reimpresion de un folleto presentado con anterioridad y actualizado.

En cuanto a los limites del publico al que esta definido, antes mencionamos el rango de
edad para el que consideramos fue elaborado. Este determina un cierto limite, aunque
igualmente puede resultar llamativo para otros publicos como nifios y jévenes, pese a no
estar orientado hacia ellos.

Economia.- La sistematica por la cual se desarrollan los programas implica que cada una
de las diferentes coordinaciones regionales a las cuales les es conferido su desarrollo
administre los recursos que considera segun su propio criterio. de acuerdo a los criterios
de racionalidad, austeridad y disciplina presupuestales. (Manual De Organizacién, ISSSTE
2007) Ya que ellos determinan la distribucién de un presupuesto entre los diversos medios
de difusién.

Sabemos, gracias al personal que distribuyd este material, que el material fue enviado
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a diversos hospitales por medio de la Coordinacién General, por lo cual ellos estima un
tiraje amplio, sin poder indicarnos exactamente de cuantos se trataba.

Podemos determinar, en base a lo anterior y a la calidad del producto final, que muy
probablemente decidieron sacrificar calidad en el producto final, a costa de poder hacer
un tiraje mas grande, a fin de poder cumplir sus objetivos con un presupuesto limitado.

Conocimientos sobre prohibiciones particulares.- No aparece limitacion particular
para el tratamiento de la informacién.

Limites sobre formas y colores.- No existe limitacién alguna sobre el uso de colores o
formas particulares.

Disponibilidades tecnologicas

Tomando en cuenta que parte de la forma comun de operar es en base a un presupuesto
monetario limitado, se hace prioritaria la difusion de un determinado material sobre la
calidad del mismo, asumimos que las limitaciones tecnoldgicas son mayores en este caso
particular.

Conclusion

Este ejemplo plantea el uso del dibujo humoristico en forma de historieta como recurso
de comunicacién. Analizando su contenido, nos hace pensar que podria resultar un poco
compleja la informacion si se optara por texto intercalado con imagenes ilustrativas, por
tanto, el uso de la historieta resulté estimulante para los lectores.

Al entrevistar a algunos de los lectores, manifestaron entender el contenido de este
material, pese a la cantidad de informacion planteada.

La calidad del papel no parece haber tenido mucha importancia para las personas que lo
leyeron, aunque ciertamente, se percibe facilmente el acabado opaco del triptico.

El estilo utilizado va de acuerdo con el planteamiento del guién, el cual por medio de una
amena explicacién, desarrolla los muy diversos temas que hay que tratar en muy pocas
vinetas.
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Caso 6

Cuando los Peores Enemigos Juegan Sucio

Descripcion:

Es un diptico tamafio carta impreso en blanco y negro, por ambos lados, compuesto
mayormente por vifietas. Fue producido por Laboratorios Columbia S.A de C.V.

Se compone de 18 vifietas enmarcadas por rectangulos de bordes redondeados, La
forma de representacion de los objetos y personas es por medio de delineados en negro,
ya que se pretende que sea coloreado por un nifo.

Se trata de una impresion a doble cara, realizada sobre papel tamafio carta, mediante
el sistema de offset. La historieta fue maquetada digitalmente, a base de trazados
delineados en tinta, sin valores de linea. La mayoria de los encuadres en las vifietas son
sobre los rostros de los personajes, los cuales no presentan variaciones notables en sus
expresiones faciales, creadas a base de trazos repetitivos sencillos.
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“Cuando los peores enemigos juegan sucio” -Laboratorios Columbia - Viiietas en la pdg. 3.

Fue distribuido por promotores, ubicados en farmacias en centros comerciales durante
agosto de 2007.

Enunciacion del Problema

Se desea promocionar el producto «Oxal», un desparasitante de una sola dosis, en
presentaciones para nifos, jovenes y adultos. Entonces, debe hacerse llegar informacién
alos diferentes tipos de publicos, sin perder de vista al publico adulto, quien es finalmente
el que tiene un mayor poder adquisitivo y de decisiéon de compra.

Identificacion de los Aspectos y las Funciones

Aspectos Fisicos.- El soporte debe ser atractivo en la medida de lo posible, a los
diferentes tipos de publico para los cuales se promociona el producto. Es decir, si existen
presentaciones para nifos, jovenes y adultos, el producto debe de ser adquirido para
cualquier caso. Al mismo tiempo debe ser comprensible para todos. Su distribucién
debe hacerse por el sistema ya establecido en el laboratorio, es decir, por medio de
promotores y distribuidores.



Aspectos Psicolégicos.- La decision de dirigirse a un publico joven puede corresponder
a la idea de que estos son més propensos a padecer infecciones de este tipo. Por otro
lado, también se encuentran los nifios, quienes también sufren de este padecimiento, por
lo cual son contemplados, al tomar en cuenta que el posible comprador de su producto
serd un padre de familia. Finalmente, ni los nifios, ni los jévenes son consumidores
directos, ya que el producto llega a ellos por medio de la compra realizada por los padres
o tutores, a quienes también es importante contemplar.

Podemos suponer entonces, que era necesario realizar un mensaje que fuera atractivo
para los tres tipos de consumidores, nifios, jévenes y adultos. Entonces, la decision de
hacer que el soporte fuera iluminable, corresponderia a llamar la atencién de los nifios.
El plantear la informacién con un lenguaje coloquial sobre futbol, al tiempo que el
planteamiento en forma de historieta corresponde a llamar la atencién de los jévenes, y
finalmente, el guién de la historia, que se encuentra encaminado a mostrar a la infeccion
como la causa del desgano de un joven, y como el estar desparasitado mejord su
rendimiento, atiende a las necesidades de informacién de los adultos.

Limites

Duracién del Objeto.- Se trata de un volante que no presenta ninguna promocion, u otra
informacién que haga referencia a alguna vigencia en particular. Podemos pensar que su
vida Util termina cuando ya ha sido iluminado por algun nifio, aunque en varios casos esto
no sucede. El papel tiende a volverse amarillo con el tiempo, mas por probabilidad, la
mayoria de estos volantes podrian haber sido desechados para entonces.

Economia.- El laboratorio Columbia, a diferencia de otros grandes grupos farmacéuticos,
tiene una presencia primordialmente nacional, y compite en el mercado con alrededor
de 20 productos, a diferencia de otros como Bayer, el cual esta presente en 50 paises
distribuyendo 89 medicamentos, Schering Plough, existente en mas de 60 paises, con mas
de 40 medicamentos, ademas de tratamientos veterinarios bronceadores y productos
relacionados con el cuidado de los pies o con Astra- Zeneca, con presencia en mas de 100
paises y méas de 130 medicamentos.

No contamos con informacién precisa del presupuesto destinado a la difusion de
publicidad. Solo observamos que, mientras los laboratorios internacionales suele invertir
en publicidad impresa en color, y de doble cara comunmente, y al no encontrar otro
material promocional de este mismo laboratorio, podemos suponer que el presupuesto
destinado es relativamente menor.

Conocimientos sobre prohibiciones particulares.- No aparece limitacion particular
para el tratamiento de la informacion. Igualmente la limitante seria apegandose a valores
morales y buenas costumbres.

Limites sobre formas y colores.- No existe limitacion alguna sobre el uso de colores,
tomando en cuenta el resultado final, que es en blanco y negro o formas particulares.
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Disponibilidades tecnologicas

Por el tipo de impresion seleccionada, deben limitarse al uso de una tinta e imégenes
delineadas, con areas planas o en escalas de grises con resoluciones menores o iguales a
los 72 dpi’s, que es el tramado més detallado para un sistema de offset.

Conclusion

Con este ejemplo podemos observar que incluso las limitaciones técnicas no fueron
determinantes para crearla creacion de un mensaje suficientemente versatil como para
resultar llamativo para nifios, jovenes o adultos.

Si bien la calidad del trazo y la simpleza del dibujo lo hacen lucir poco atractivo, la
utilizacién de la historieta y un estilo con la posibilidad de que el publico se identifique con
los personajes, asi como un guidn coherente y comprensible por su simpleza aumentaron
su efectividad.

Podemos comprender facilmente el objetivo comunicativo del soporte, que es dar a
conocer el producto y la importancia de su utilizacién (al menos desde el punto de vista
del laboratorio) Cumpliendo asi con la razén de su creacién.

EJEMPLOS CON USO DE ALGUNOS ELEMENTOS DE LA HISTORIETA

Los ejemplos presentados a continuacidén son en general, soportes mas simples que los
presentados previamente. En los siguientes ejemplos sus autores no optaron por una
historieta como solucién a un problema de comunicacién, sencillamente retomaron
algunos simbolos de sus cdédigos por su significacidn, para transmitir alguna informacion
particular.

Sobre el Analisis

El proceso creativo y la resolucion del problema de comunicacién para los ejemplos
siguientes no esta centrado en la elaboracién de una historieta. Esta es la razén por la
que consideramos no resulta centralmente Gtil un analisis mas profundo.

Para su revision presentaremos dos aspectos; una descripcidén y un andlisis donde
presentamos cual es la funcion comunicativa que cumple, y adicionalmente si el ejemplo
lo permite, analizaremos posibles opciones alternativas para la resolucién del mismo
problema, sin la utilizacién de elementos de la historieta.



Tren similar al utilizado en el fotomontaje. (Baltimore E. U.).

Caso A

Estrena, ademas de ano, un automovil

Descripcion

Se trata de un volante, del tamafo de un tercio de carta, equivalente a una pagina de
triptico, impreso por ambas caras en color, por medio de impresion digital, en couché
de peso medio.

Analisis

En este ejemplo se utilizé un globo de pensamiento.

Este, en conjunto con el resto de la imagen, crea la idea del deseo que tiene la persona
de tener un automovil, dado que se observa molesto por viajar incbmodamente en el
metro. Sin el globo de pensamiento, podriamos entender su molestia, mas no podriamos
asociarlo con el producto que desea venderse con este folleto.

Una posible solucion, sin recurrir al lenguaje de la historieta, podria haber sido utilizando
alguna leyenda con gran visibilidad, por ejemplo «Como me gustaria tener un auto», de
esta forma tendria un impacto posiblemente similar, aunque requeriria de un tiempo de
lectura mayor. Cabe destacar que la imagen de este automévil es importante porque se
trata de un producto de la marca a vender.

Por otro lado, con el apoyo del globo de pensamiento, puede ser comprendida incluso si
el lector del anuncio no comprendiera el idioma escrito o sencillamente no pudiera leer
siempre y cuando comprendiera el resto de los elementos contextuales.

ADEMAS DE ANO..

un automovil

5| ostranas &l

Imagen compuesta por montaje fotogrdfico. Notese
que la escala de las personas no corresponde a
la del tren. A su vez, se anadié el color naranja
sobrepuesto a la fotografia del tren, para adaptarlo
visual y culturalmente, ya que el modelo difiere del

reconocido por el publico mexicano.
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El producto es el jabon que el publico conoce, solo que ahora con aroma a limén. El tratamiento de la informacion es lo que hace este simple hecho atractivo

al publico.

Caso B

El nuevo Ace limon

Descripcion

Se trata de un soporte, de tamafno de cuarto de carta, impreso mediante seleccién de
color, en ambas caras sobre papel couché de gramaje medio

Analisis

En este caso, se utilizan globos de didlogo que son, al mismo tiempo vifietas. Este soporte
es del tamafio de un cuarto de carta, y por medio de este tipo de vifieta pueden hacer
que su personaje central (el limén) exprese la utilidad del mismo en la vida cotidiana.
Esto, con la finalidad de que el cliente vea de forma positiva y llamativa el nuevo producto,
enfatizando las propiedades y «bondades» del limén.

Con la utilizacién de la frase «El Nuevo Ace Limén te da esa blancura superior con un
fresco aroma a Limén» se pretende que el posible consumidor del producto asocie la
limpieza y la blancura obtenida con su producto, con el limén, el cual se plantea como
un fruto Gtil y en general positivo. Con representacion de los distintos usos del limén,
suponemos se pretende crear la impresién de que el producto contiene limén (mismo
que no tiene), . Al final solo se trata del mismo producto ya conocido, pero con aroma a
limén.



LA AN N OF WUBSTRA COMDWDAD POMOE 10001
PEArTm|

ML RO DR FURCE CEse
AL DESSROS, AN 0 LD

(F A a0

WAL Y
HARITES B O L fumTares
0 LE DV & e e

A O
FOS B0 OF MO SABER

B

o F ——

Caso C

;Qué canijos es la ley de justicia civica? (Y qué sanciona)

Descripcion:

Se trata de una hoja tamano carta, de papel bond de gramaje medio, impresa en ambas
caras por el sistema de fotocopiado.

Analisis

Nuevamente encontramos vifietas cémicas. Podrian considerarse como una historieta en
conjunto pero, dado que no tienen continuidad ni consecuencia, no conforman una. Cada
vifieta tiene elementos propios de la historieta, como los globos de didlogo o las lineas y
signos que indican sonido o las burbujas que simbolizan el estado de ebriedad.

Podemos observar que el objetivo del productor de este mensaje tomo en cuenta que por
el tipo de informacién debia ser manejada con cierta amenidad y cotidianeidad, ya que se
trata problemas comunes de la sociedad. A si mismo es probable que halla considerado
que debia ser comprendida por personas de muy diversas edades y condiciones sociales,
razén que pudo haber motivado la utilizacién de vifietas y el lenguaje coloquial.

Los elementos caracteristicos de los personajes son muy importantes para la efectividad
de este formato. Debe quedar bien definido, por ejemplo, el grupo de ebrios de la calle
(su ropa desalineada, las burbujas en torno a su cabeza, la forma en como se encuentran
de pié, la botella, etc.), la justicia (la balanza en la mano, la venda en los ojos, la tdnica,
etc.), la gente indiferente, (el duefio del perro que muerde al otro), el policia, (nétese la
rectitud de la pose y el ocultamiento de la vista), entre otros.
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La informacién es tratada de forma comica, este
informa sobre la Ley de Justicia Civica que aunque es
compleja, se presenta de forma simple y comprensible

de esta forma.
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Vista frontal y posterior del formato media carta.

Las vifietas tienen una apariencia similar a la de una fotonovela, de igual forma alude a los encuadres utilizado en los

comerciales de television.

CasoD

Los expertos en acidez recomiendan Noax

.z

Descripcion:

Se trata de un soporte pequefo impreso en papel couché de peso medio, en color por
ambos lados, mediante el sistema de seleccién de color.

Analisis

Este ejemplo esta presentado en la mima forma que una fotonovela, en la cual son
comunes las didascalias que comentan lo que sucede en la imagen. Al presentar las
vifietas una siguiendo a la otra, se genera la lectura secuencial, aunque no relatan algin
suceso consecutivo. Se presentan como una serie de imagenes sin una relacién temporal
o de situacién entre si, similar en su narrativa a algunos comerciales de television.
Podemos incluso suponer que se trata de crear el mismo efecto, pero en papel. Debemos
considerar que desde ciertos puntos de vista, este ejemplo puede corresponder al de
una historieta, ya que aunque no consta de dibujos, las fotografias en secuencia con una
lectura corresponden en esencia al mismo conceptom, y estan contempladas en algunas
definiciones de este género.

El contenido nos muestra la forma de uso del producto, el tiempo en el que trabaja, y al
mismo tiempo, con la frase - Dicen que te quita la acidez en tres minutos, a mi me consta
que es mas rapido - plantean un beneficio ain mayor respecto de lo que esta probado.
Posiblemente para posicionarse mejor frente a otros productos, o respecto a la eficacia
que desearia el consumidor.

La ultima vifieta muestra a un médico, que representa en este caso una opinién
importante, concluye que el producto tiene la dosis exacta. La frase - los expertos
en acidez recomiendan Noax - que hace una conclusién sobre las opiniones vertidas,
pretende concluir que se trata del producto ideal.



Aunque no existe una serie de acontecimientos ligados, un claro paso del tiempo, o una
trama, si existe una narracién simple y una conclusién respecto al tema tratado, ambos
puntos que pueden considerarse unos elementos minimos necesarios para crear una
secuencialidad. Pese a ello, debemos senalar que no se trata de una historieta en si,
ya que como ya hemos mencionado previamente, uno de sus requisitos indispensables
es que se trate de una serie de dibujos, en este caso, al tratase de fotografias, podria
considerarse conceptualmente mas allegado al concepto de fotonovela.

CONCLUSIONES GENERALES SOBRE LOS EJEMPLOS

Observamos problemas de comunicacion en donde la historieta fue realizada y aplicada,
atendiendo a necesidades de muy diversos tipos, posteriormente observamos que
utilizando otros soportes en donde se utilizaban elementos aislados, como los globos
de dialogo de diversos tipos, que igualmente mostraron ser efectivos y faciles de
comprender fuera de esta.

Una de las caracteristicas més notables en todos los casos, incluyendo aquellos en los
cuales solo se utilizaron ciertos elementos, es la apariencia general de que se trata de
una informacién facil de leer. Independientemente de la seriedad o desenfado de la
tematica tratada, en la mayoria de los casos resulta amena e invita a la lectura.

A partir de este panorama, procedemos a resolver finalmente un problema practico
apegéndonos a las mismas teorias y metodologias planteadas para corroborar lo antes

presentado.

Revisemos entonces, el desarrollo de un soporte desde el origen del problema.
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“Diserio y Comunicacion Visual” Bruno Munari
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CAPITULO 5

Aplicacion Practica con Ejercicios Reales

Como parte de la comprobacion de la informacién presentada,
y al mismo tiempo, para reafirmar los conceptos empleados,
es imprescindible la aplicacion de la teoria con la practica.
llevando a cabo un procedimiento metodoldgico vélido.
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Problemas de comunicacién a resolver

Este capitulo esta dedicado a la comprobacion de nuestros planteamientos tedricos por
medio de su aplicacion en la solucion de problemas reales de comunicacién.

El desarrollo de ejemplos dentro del capitulo corresponderd a la resolucién a dos
problemas de comunicacién, ambos relacionados con la difusién de informacién referente
a trastornos psicoldgicos; la baja autoestima y la Hiperactividad (Que en adelante nos
referiremos como Transtorno por el Déficit de Atencidén con Hiperactividad ) enfocado a
la deteccion de problemas en nifios.

Analizaremos entonces, los siguientes casos:

Caso 1: Autoestima
Caso 2: TDHA. (Transtorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad)

Como analizaremos, se trata de dos problemas cuya solucion fue dada por medio de
la utilizacion de la historieta. No se trata de problemas en los cuales se utilizé de forma
obligada la historieta como una solucién, sino de dos casos particulares seleccionados
especificamente por las caracteristicas de la informacién a difundir.

La forma en cdmo abordaremos su anélisis esta dada por dos estructuras de informacién
que nos permiten comprender el problema desde dos puntos de vista diferentes. La
primera de estas estructuras es una serie de preguntas y respuestas que nos mostraran
un panorama general , la segunda contiene el desarrollo metodoldgico de acuerdo con
los pardmetros que manejamos en el capitulo 3.

Veamos a continuacion como funcionan cada una de estas estructuras de forma
detallada.

Proceso de analisis

Nuestro primer acercamiento al problema serd por medio de preguntas con respuestas
sencillas, con la finalidad de conocer el problema y sus diferentes aspectos, los mas
relevantes que debemos tomar en cuenta. La preguntas serdn generales y sencillas,
siendo las siguientes:

;Cual es el Problema?

;Donde se da el problema?

(En qué consiste la solucién propuesta?

;A qué publico estéa dirigida nuestra solucién?
;Con qué recursos?

(En cuanto tiempo?

;Cuanto tiempo funcionara nuestra solucion?

En cada uno de los casos se le daré respuesta a todas estas preguntas.
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Desarrollo Metodolégico

Previamente establecimos una metodologia para el desarrollo de una historieta, asi
también, cuando hablamos sobre disefio gréfico, citamos aquella desarrollada por Bruno,
Munari, la cual mostramos nuevamente:

1.- Enunciacién del problema

- Anélisis de necesidades

- Hacer una definicién exacta del mismo

2.- Identificacién de los aspectos y de las funciones:

- Analizarlos bajo dos aspectos; fisicos y psicoldgicos

- Fisicos: Respecto a la forma del objeto a proyectar. Dentro de este se hace
una comprobacién técnica y econdmica para ver si no ha sido resuelta total o
parcialmente en otros casos.

- Psicoldgicos: Relacién entre el objetoy el usuario. Aqui hacemos una comprobacién
cultural, histérica y geogréfica, para ver si este aspecto ya ha sido abordado por
otros pueblos en otros lugares.

3.- Limites

- Duracién del objeto

- Economia

- Conocimiento de reglas o prohibiciones particulares

- Sobre formas y colores

- Sobre exigencias del mercado

4.- Disponibilidades Tecnolégicas

- Materiales y técnicas determinadas con el fin de obtener el mejor resultado al
mejor costo

5.- Creatividad

- La creatividad del disefador ayuda a condensar en un objeto fisico, solamente
entonces aparecerd la forma global del objeto a proyectar, forma que el disefiador
aceptard como logica.

6.- Modelos

- Surgen de la sintesis creativa, se someten a examen de seleccion por parte de
algunos tipos de usuarios. Se elige el mas sencillo .

- El disefiador proyecta los detalles para llegar al prototipo

Estamos familiarizados entonces con la organizacién de esta metodologia, y ya hemos
presentado previamente las razones por las cuales la consideramos util para la resolucién
de problemas visuales de disefio que involucran la historieta. Por ello esta serd la que
emplearemos en el desarrollo de los ejemplos en este capitulo.

Esta estructura metodoldgica, ya aplicada a los dos casos de anélisis contiene partes
en comln que no es necesario repetir dentro de nuestro anélisis, y por esta razén solo
apareceran en el desarrollo de el primero ejemplo, Aquellos pasos de la metodologia
que correspondientes a la definicién del problema, identificacion de aspectos y funciones
y a los diferentes limites, estaran incluidos Unicamente dentro del primer caso, mas la
informacién serd igualmente aplicable al segundo. Los siguientes pasos serén revisados
independientemente.



Informacidn aplicable para ambos problemas

Breve Informacion sobre problemas psicoldgicos infantiles para
padres de familia y maestros

La Lic. en Psicologia Doris Albarran Ortiz como parte de su actividad profesional, se
desarrolla como terapeuta brindando atenciéon psicolégica en personas de rangos de
edad muy variables, no obstante, como un conocimiento derivado de su experiencia
profesional, ha detectado problematicas en determinados pacientes que se repiten con
cierta constancia.

Durante el desarrollo de terapia en nifios, a observado diversos problemas psicoldgicos,
cuya relevancia es notoria por el nimero de casos presentados y cuyas causas y
consecuencias radican en una medida importante en la falta de informaciéon en los padres
y personas cercanas a los nifios sobre la presencia de estos.

De entre los probables problemas, existen dos de ellos los cuales considera de especial
relevancia. Estos son los relacionados con dos temas; el primero, la baja autoestima, y el
segundo, el transtorno por el déficit de atencion con hiperactividad. (TDA o ADD)

La baja autoestima en términos generales, es un problema presente tanto en nifos
como en adultos caracterizado por una deficiencia marcada en el amor propio, la cual
se manifiesta por distintas conductas, que pueden variar entre la inseguridad sobre sus
propias capacidades, y la manifestacién de conductas violentas.

El Transtorno por el Déficit de Atencién con Hiperactividad (ADD-ADHD, Attention Deficit
Disorder - Attention Deficit and Hyperactivity Disorder) es el término especifico para
referirse a aquellas personas que cominmente se denominan como «hiperactivas». A
grandes rasgos, es caracterizado por la falta de concentracién y el excesivo movimiento,
que son dos de los sintomas maés visibles.

El diagnéstico temprano permite su rapido abordaje y solucién. Para ello
es imprescindible el trabajo en equipo de pediatras, neurdlogos, psicélogos,
psicopedagogos, maestros, psicomotricistas y padres. (Gratch, 2001)

La importancia de tratar este problema desde temprana edad, radica en la posibilidad de
que esta sea causa de otros problemas mas severos, principalmente en la adolescencia.

Hasta hace poco se suponia que este trastorno desaparecia en la adolescencia.
Hoy sabemos que si no se realiza el diagndstico y tratamiento indicados, el 40%
de los casos se manifiestan como formas residuales. Estas se hallan intimamente
ligadas a patologias adictivas y a otros trastornos de la impulsividad. (De hecho,
las 2/3 partes de los actuales abusadores de sustancias han padecido el trastorno,
diagnosticado o no). (Gratch 2001)

Tanto el problema de déficit de atencién como el de baja autoestima son dos problemas
notablemente diferentes entre si, no obstante, en ambos casos, su control y deteccién
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esta vinculada a la informacién que los padres y toda aquella gente que interactia con
nifos tenga disponible. De igual forma, el éxito de la terapia realizada en los menores
radica en la claridad con la que los padres o tutores entiendan la importancia y mecénica
del problema, y su participacién o relacién con estos.

Igualmente, existe la posibilidad de que estos problemas que inicialmente pudieron
atenuarse o atenderse adecuadamente teniendo la informacién oportuna, se hallan
agravado a causa de esta misma desinformacién.

Por estas razones, la Lic. Albarran, ha participado en la promocién de informacién
relacionada a estos temas desarrollando sesiones informativas. Igualmente considera los
refuerzos de informacién escrita como una forma mas sencilla de acercarse a la gente.
Las sesiones referentes a esto temas en particular, se encuentran dirigidas a padres,
familiares, profesores y en general a todas aquellas personas que conviven y se encargan
de la formacién y educacién de nifios.

Presentado este contexto, a continuacion mostraremos el desarrollo paso a paso del
proceso metodoldgico realizado para la resolucién de ambos problemas. Comencemos
entonces con los pasos comunes de la forma como ya hemos mencionado (pasos del 1
al 3).

Panorama General aplicado a ambos problemas

¢ Cudl es el problema?

La Psicéloga Albarran Ortiz requiere material didactico de apoyo para la difusién de
informacién referente al problema de la autoestima en los nifos, ya que la informacién
relativa a sus efectos y sus causas suele difundirla verbalmente. Requiere de un material
que permita que los padres de un niflo con baja autoestima dispongan de informacion de
forma comprensible y practica.

;Donde se da el problema?
La falta de informacion de los padres se manifiesta cuando los padres se encuentran fuera
del consultorio y olvidan cémo debe ser el trato al nifo con dicho problema.

(En qué consiste la solucién propuesta?
Consiste en crear un soporte tamano carta doblado en forma de triptico cuyo contenido,

trataré el tema de forma secuencial (historieta) por medio de un ejemplo, el cual mostrara
la informacién que el padre no debe de perder de vista.



{A qué publico esta dirigida nuestra solucion?
A padres de familia y tutores de nifios con alguno de estos padecimientos.
;Con qué recursos?

Recursos limitados a fotocopiado de imé&genes en blanco y negro, yen un caso muy
particular, a fotocopiado de iméagenes en color. El nimero de copias en blanco y negro
serd mayor que el de color, imprimiéndose comunmente las de blanco y negro para
entregar a los pacientes, y las de color para casos especiales.

(En cuanto tiempo se desarrollara el proyecto?

El limite inicialmente propuesto para el desarrollo de todo el proyecto es alrededor de
15 dias

i Cuanto tiempo funcionara nuestra soluciéon?

Podré seguir siendo fotocopiada y entregada durante un largo periodo de tiempo, ya que
no presenta informacién relativa a fechas o situaciones temporales concretas. Estimamos
su duracién en aproximadamente un afio como minimo.

Desarrollo metodoldégico aplicado a ambos problemas

1.- Enunciacién del Problema:

Analisis.delas:necesidades

La Psicéloga Bertha Doris Albarrén, realiza como parte de sus actividades profesionales,
el desarrollo de platicas informativas cuyo objetivo es orientar a padres de familia sobre
problemas psicolégicos comunes de la infancia. El fin de estas platicas es, en suma,
prevenir y detectar problemas psicolégicos comunes en los nifios, a fin de que estos sean
tratados en sus etapas primarias, cuando es mas sencillo.

Dentro de las platicas, se utiliza material didéactico diverso como rotafolios y videos,
ademas del apoyo de un pizarrén. Pese a ello, la psicdloga considera que, aunque las
platicas son efectivas, en algunos casos, en particular cuando ya se tiene detectado algun
caso especifico de algun nifio que presenta sintomas definidos de algin problema, es
necesario brindarle a la familia informacién concreta sobre como tratar al pequefio.

La informacién debe estar disponible de forma clara y comprensible. Es deseable que el
padre de familia, el maestro o aquella persona que lo lea pueda identificarse de alguna
forma, y asi determinar su papel en el problema, si es que aplica. Al mismo tiempo, esta
debe estar disponible para su consulta en cualquier momento, a fin de que los padres
puedan recurrir a esta sin problema si desean resolver alguna duda.
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Definicidn exacta del Problema:
De forma resumida, la necesidad central de comunicacién a cumplir es la siguiente:

«Informar a todos aquellos que interactuan y participan de forma importante de la
formacion de un nifo (principalmente padres de familia y maestros) sobre la existencia y
trascendencia de dos condiciones psicoldgicas particulares, la baja autoestimay el déficit
de atencién e hiperactividad. Debe estar disponible de forma que estos puedan revisarla
en el momento en que lo requieran para facilitar su comprensién»

2.- Identificacion de los aspectos y de las funciones.

Aspectos Fisicos:

Tomando en cuenta que el problema es mostrar informacién, y que esta se encuentre
facilmente disponible, una de las soluciones mas comunes por diversas razones es la
de presentar la informacién de forma impresa, ya que asi puede consultarse de forma
sencilla e inmediata, sin que sea necesario algln otro intermediario. Esta opcién también
es una solucién viable desde el punto de vista econémico, ya que tanto el proceso de
impresion como el costo del papel no son de dificil adquisicion.

Otra posibilidad de distribucién de la informacién es por medios electrénicos, veamos:

Sienvez de un soporte impreso, recurrimos a una grabacion sonora que explique (de una
forma didactica adecuada) la informacion a transmitir, requerimos que el publico al que
se encuentre dirigido disponga del reproductor adecuado para acceder a la informacion.
Este simple hecho limita la disponibilidad drasticamente, ya que la condiciona a la
presencia de elementos como la energia eléctrica, sea cual sea la fuente, y del medio para
reproducir. Si por ejemplo, el padre de familia quiere retomar la informacién, dependera
de su disponibilidad del medio reproductor de la grabacién.

Otra desventaja de este medio, es que si el padre desea retomar algin aspecto particular
de la informacién, le resultard mas dificil acceder al punto exacto donde la grabaciéon
trata de ese aspecto particular.

Estas mismas limitaciones técnicas aplican en el uso de cualquier medio que requiera
de algun dispositivo intermediario eléctrico u electrénico, y dado que es un aspecto
importante la disponibilidad inmediata, resultan poco préacticos, ademaés de limitar su
acceso a aquellos padres cuya posicién econdémica los favorece.

Por otro lado, la producciéon y difusion por algin medio digital o de alta tecnologia
generalmente implica un mayor costo de produccién para el distribuidor (en este caso
para la psicéloga), quien proporciona los servicios, de recurrir a estos, el costo se por los
servicios se elevaria.



Aspectos Psicoldgicos:

Lalocalidad donde la psicéloga labora, se encuentra ubicada en la delegacién Iztapalapa,
en la ciudad de México. Esta, segin el instituto de las mujeres del Distrito Federal es esta
la demarcacion con el nivel promedio de educacién mas bajo:

Las mujeres residentes de Coyoacan, Miguel Hidalgo y Cuauhtémoc tienen en
promedio el primer afio de educacién media superior y los hombres el segundo,
en el caso de Tldhuac, Iztapalapa y Milpa Alta los promedios de estudios son bajos
ésta ultima tiene el menor promedio con un equivalente al 2 afio de educacién
secundaria (INMujeres D.F. 2007)

De igual forma, presenta un importante problema de analfabetismo:

Iztapalapa le corresponde el primer lugar con 133 mil 269 personas que no han
recibido instruccién educativa, 5.7% en mujeres y 3.0% en hombres. En el DF, de
cada 100, 32 mujeres no concluyeron su educacién bésica y solo 28 hombres de
cada 100. (INMujeres D.F. 2007)

Los porcentajes (5.7 y 3.0)refieren sobre el total de los habitantes del Distrito Federal,
mayores de 15 afios.

Esto nos hace pensar que es muy probable que los lectores estardn menos familiarizados
con un lenguaje técnico o muy formal.

No podemos precisar claramente el indice de lectura para esta demarcacién, no obstante,
tomando en cuenta el promedio nacional (2,2 libros per capita al afo, determinado a
partir del promedio de ventas en libros - Confabulario, diciembre 2005) aunado al nivel
educativo particular, podemos estimar que es muy bajo. De igual forma no resulta
facil determinar cual es el tipo de lectura. Por una breve entrevista con voceadores y
vendedores en puestos de revistas en algunos puntos cercanos al lugar de distribucion
del triptico, sabemos que el mayor nimero de ventas lo tienen las revistas relacionadas
con los espectéculos, y las novelas de bolsillo, como el libro vaquero (en un universo de
alrededor de 20 titulos diferentes) después de los diarios. Este dato, al menos, confirma
su familiarizacion con el lenguaje de la historieta.

3.- Limites:

Duracion -del Objeto

Una vez que la informacién ya fue entregada al padre de familia jpor cuanto tiempo
esta debe estar disponible para su consulta? El punto de vista sobre de la psicéloga
sobre este punto es «el tiempo suficiente para que la persona que lea la informacion la
asimile», entonces, la informacion debe estar disponible el tiempo suficiente para que
los padres de familia o el lector al que le sea dado la comprenda, posiblemente después
de revisarla algunas veces. ComiUnmente, esta asimilacién y comprension del panorama
del problema va aumentando con el transcurso del tratamiento del menor. Después
de pocas consultas, los padres o tutores van requiriendo de informacion cada vez mas
avanzaday por tanto la inicial ya no resulta Gtil. Dependiendo del problema, las consultas
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pueden darse cada semana, o cada quince dias. Puede decirse que, dependiendo de la
constancia de los padres en el seguimiento del problema, la informacién bésica pierde
vigencia a un tiempo no mayor a algunos meses.

Economia

La psicéloga presta sus servicios por medio de un dispensario médico, es decir, por una
asociacién cuya caracteristica principal es la de brindar servicios de salud a un costo
accesible para familias de bajos ingresos, apoyados en las facilidades otorgadas por una
asociacion religiosa.

Conocimiento-de reglas o prohibiciones-particulares, sobre-formas
ycolores

No encontramos ninguna limitacion sobre el uso de algin elemento gréafico, mas alla
de los que supone la moral y las buenas costumbres, tomando en cuenta el publico
objetivo.

Sobre exigencias del mercado

Cabe mencionar que este mensaje impreso no serd comercializado de forma alguna. De
igual forma el dispensario Medico por la naturaleza de su razén social, no compite con
otras instituciones de la misma naturaleza.

Entonces, en este sentido, no encontramos alguna limitacion en particular.

4.- Disponibilidades Tecnoldgicas

Tomando en cuenta las limitaciones econdmicas, el panorama de procesos de impresion
se reduce considerablemente, dejando fuera procesos de reproduccién comunes a los
tirajes largos, como el offset, y a los de varias sobreimpresiones, como la seleccién de
color o la serigrafia. No obstante, la limitante econémica nos permite el uso de sistemas
de reproducciéon como el fotocopiado, que nos permite obtener un nivel de calidad y
detalle adecuado, comparado con su costo. Es clara también la evidente limitacion en
cuanto al uso de algun suajado. No obstante, y dado que el proceso puede hacerse a
mano, es posible la utilizacion de algun tipo de doblez.

Porotro lado, eigualmente considerando las limitaciones econémicas, existe la posibilidad
de reproducir un formato en color por medio de una impresora comun de inyeccion
de tinta. Esta opcidon es considerada puesto que el material impreso en color puede
resultar aun més llamativo que el impreso en blanco y negro. Aunque, desgraciadamente,
su produccién al ser méas costosa su reproduccion se limitaria a casos de necesidad
especificos.

Dialogando con la psicdloga, hemos acordado probar con la produccién en color aunque,
muy probablemente el nimero de ejemplares reproducidos en color sea menor. siempre
existira la posibilidad de fotocopiarlo.



CASO 1: Proyecto Autoestima

El tema de nuestro primer triptico a desarrollar es la difusién de informacién sobre
problemas de autoestima infantil. Los siguientes puntos estédn enfocados principalmente
en el proceso de elaboracion de la historieta y su adaptacién hasta el soporte final.
Observemos:

5.- Creatividad

Dentro del proceso de disefio que hemos estando desarrollando, el pendltimo de los
pasos a considerar es el de la creatividad. Dentro de este se incluyen las consideraciones
particulares de la creacién de cada disefador en particular, asi como la seleccion de
recursos visuales, su estructuracion y la forma particular del mensaje.

Esimportante mencionar que la historieta era una forma de resolucién que consideramos
adecuada para este problema, y no estamos tratando de resolver un problema
forzadamente mediante el recurso de la historieta.

Una vez hecha esta aclaraciéon, y como parte del desarrollo ilustrativo del proyecto,
mostraremos el desarrollo de la historieta, que se englobard como subproceso de este
punto, referente a la creatividad, del proceso de disefio.

A modo de guia, presentaremos los pasos de un método que mostramos en el capitulo
2 (ver pagina 104: Una Metodologia sugerida, pasos generales) para el desarrollo de una
historieta.

A- Contemplar las limitaciones técnicas

B- Elaboracién de un argumento a partir de una idea

C- Elaboracién de un guién

D- Esquematizacion de lo presentado en el guién o Story Board
E- Bocetaje.

F- Documentacién

G- Elaboracion de originales

Este es el proceso por pasos, del desarrollo del triptico cuya temética es la autoestima, y
cuyo medio principal de transmisién de informacién es la historieta:

A) Contemplar-las limitaciones técnicas y practicas.

Ya antes hablamos sobre limitaciones técnicas, y mencionamos el blanco y negro
derivado del procesos de fotocopiado como principal limitante dentro del desarrollo de
las imagenes, no obstante mencionamos también que el original se elaboraria en color,
pues existe la posibilidad en el futuro de que este material sea reproducido con esta
caracteristica.

El proceso de coloreado y maquetado serd mediante una computadora, y, aunque
técnicamente, el programa de elaboracion no ofrece limitaciones en colores y formas,
debemos mencionar que para su reproduccion, cuando esta sea en color, no se utilizaran
tintas directas o seleccion de color, (por razones econdémicas, como ya mencionamos)
esto nos impide contemplar la posibilidad de usar colores de la gama de metélicos o
nedn, o cualquier otra que requiera una impresién especial.
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Aunque el original serd en color debemos de tener presente que laimagen debe de tener
un contraste adecuado entre formas y colores para que pueda ser impresa mediante
fotocopias, sin perder su mensaje.

El formato en el cual sera reproducido en cualquier caso seréd en tamafo carta, por tanto,
no podemos extendernos a un espacio mayor a este. No se seleccioné el tamario oficio
igualmente por razones econémicas

Al ser un triptico tenemos entonces la posibilidad de dividir el formato en é paginas. No
se seleccioné el diptico por la limitacion de péaginas a solo 4. Esto hace que cualquier
historia que pensemos en desarrollar, debe hacerse en este nimero de péaginas.

Sobre las limitaciones del dibujante, el argumento debe de poder ser representado por
el dibujante. En este caso, el dibujante es la misma persona que crea el guién. Cuando
se presenta esta situacidén es mas facil para el creador del argumento valorar sus propias
habilidades representativas y adaptar su mensaje a esta capacidad.

B) Elaboracion de-un-argumento a-partir.de una-idea

En este punto es donde determinamos que tipo de historieta vamos a desarrollar, y el
problema que nos servird de medio para dar a conocer el tema. Es importante establecer
un problema, o una situacién de la vida real que resolver, para mantener el interés.

El tema que debemos abordar es la autoestima. La gente a menudo convive con personas
que tienen baja autoestima, esta es un problema comuin en una determinada parte de la
sociedad mexicana. Este problema inicia en los circulos mas cercanos a los nifios, como
son la escuelay el hogar, y esta es la razén por la cual esté dirigido a padres y maestros,
como previamente mencionamos.

Como se trata de un problema que se puede conocer con cierta facilidad, podemos
utilizar un ejemplo comparativo de la vida real.

Nuestro ejemplo de problema de autoestima entonces, se desarrollara utilizando a una
familia con este padecimiento.

Los problemas de autoestima, en los nifos que los padecen, se transforman con el paso
del tiempo en otros problemas que los afectan directamente, como la inseguridad en sus
propias capacidades, y la violencia como forma para resolver conflictos.

Por estarazdn, mostraremos el desarrollo de una familia, que ha desarrollado un problema
de autoestima en su hijo, y cémo es que este altera su conducta conforme va creciendo.



C) Elaboracion de un guion

Hasta este punto, sabemos que la forma en como nos aproximaremos hacia la
representacion del tema de la autoestima es por medio de la representacion del origen
de esta y de las consecuencias hacia futuro de ella. También hemos determinado que
utilizaremos la -supuesta vida de una familia - para ejemplificar estas acciones.

En este paso, la elaboracién del guidén, debemos refinar es te concepto y ensamblarlo
en forma de una historia, que permita su desarrollo I6gico y que ha su vez se compla el
objetivo de informar sobre el problema de la baja autoestima.

Esta es, la forma en como se desarrollard de forma precisa, la historia que nos informara
sobre las causas y consecuencias de la baja autoestima, considerando su temporalidad, y
que esta debe ser desarrollada en 6 paginas. Aqui el guién presentado y aprobado:

Habia una vez un nifio llamado Ramiro, cuyos padres, - para poder presionar
a su hijo a hacer lo que ellos consideraban mejor para el,- utilizaban métodos
que danaban su autoestima. El padre, amenazaba a su hijo y se imponia por
fuerza fisica, la madre, por su parte, utilizaba el chantaje emocional. No lo hacian
conscientemente, sino como una conducta aprendida de la forma en como
sus propios padres los educaron. Conforme Ramiro va creciendo, la falta de
autoestima fomentada por sus padres se ve reflejada en sus acciones, y él termina
comportandose igual. Al final se plantea una reflexién sobre la importancia de
preocuparse por la autoestima de los hijos.

D) Esquematizacion de lo presentado en el guién o Story Board

Este es el esquema con el cual se desarrollaran y distribuiran la historia en diversas vifietas
alolargo de las 6 paginas disponibles. El objetivo de la esquematizacién es, desarrollar la
temporalidad de la historia, plantear la informacién que se comunicara visualmente y
adaptar la historia al formato definido

La razévn por la cual no se desarrollaron las vifietas de forma individual como parte del
Story Board, es por el tamafo de las paginas. En algunos casos solo contienen una vifieta
y por tanto resultaba més conveniente abocetar todas las vifietas en el conjunto completo
del triptico.

Considerando todos estos factores, hemos desarrollado este guion:

Titulo: jEstoy Dafiando la Autoestima de mi hijo?

Pag. 1

Didascalia: Erase una o varias veces, una familia muy particular
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Vineta 1

Didascélia: Donde mam3, para tratar que su hijo la obedeciera, usaba el chantaje
emocional...
Mama: Ves como me sacrifico por ti y no te importa.

Descripcion: Madre en medio plano, enfatizando su rostro y su forma de vestir.

Vifeta 2

Didascalia: Y el recurso de pap3, era infundir | miedo y amedentramiento para que hiciera
“lo que era mejor para él”

Padre: jNo tengo porque darte explicaciones! Lo haces porque te lo ordeno y punto...
Descripcion: Papé en el mismo medio plano que la madre, mostrando igualmente su
rostro y forma de vestir hasta la cintura.

Vineta 3

Didascalia: Y su hijo era desdichado
Hijo: No mama, si yo te quiero mucho. Si papa, ya lo hago ahora mismo...

Descripcion: El hijo en picada. Su rostro estd en primera plano mostrando temor. Tiene
las manos juntas.

Pag. 2
Vineta 1

Didascalia: No es que no quisieran a su hijo, solamente no sabian otra forma mejor de
educarlo.

Madre: Ramirito ;Porqué no cuidas tu uniforme? Me la paso todo el dia trabajando ;Qué
crees que no me canso?
Padre: jComo puedes ser tano cochino! jNo hagas que vaya y te ensefe!

Descripcion: Se ve a Ramiro (el hijo) con el uniforme de la escuela lleno de tierra, la
madre con un trapo en la mano, sefial de que estaba lavando, y al padre, desde otro lado,
observando televisién mientras amenaza a su hijo con el cinturén en la mano.

Pag. 3

Vineta 1

Didascalia 1: Sin darse cuenta, habian causado un grave dafio a Ramiro, haciéndolo causa
de su sufrimiento, y victima de sus frustraciones...

Didascalia 2: Que terminaron por repercutir en la forma en cémo Ramiro se percibia a si
mismo, y por consecuencia en su amor propio (autoestima)

Descripcion: Ramiro se encuentra de pie, en medio plano. SU rostro refleja incertidumbre.
Lo rodean las frases que a menudo escucha y que dafian su autoestima.



Pag. 4
Vifeta 1

Didascélia: Con el paso del tiempo, esto hizo que Ramirito tuviera una baja autoestima y
que para algunas cosas fuera inseguro.

Maestro: Ramiro, eres bueno, jPorqué no entras al concurso Nacional?
Ramiro: No profe, no creo ser tan bueno como para concursar en algo.

Descripcion: El maestro le ensefia a Ramiro una convocatoria para un concurso de
matematicas entusiasmado, mietras Ramiro lo observa sin interés.

Vifeta 2

Didascélia: Y para otras, violento:

Ramiro: (simbolos que denotan malas palabras)
P4g. 5

Vifieta 1

Didascélia 1: Ahora Ramirito se ha convertido en papa y probablemente repetira en sus
propios hijos los mismos patrones de conducta de sus padres...

Didascélia 2: Y no es que no quiera a sus hijos, es solo que no conoce otra forma de
educarlos... y el ciclo se vuelve a repetir una y otra vez

Pag. 6
Vifeta 1

Didascélia 1: No hasgas de tu hijo otro Ramirito, y preocipate por su autoestima, ya que
de ella depende en mucho su futuro...

Didascélia 2: Si detectas un problema de autoestima en ti o ent tu hijo, no dudes y busca
asesoria profesional. Tu haces la diferencia rompe ese ciclo para vivir mejor.

Descripcidon: Se observa a Ramirito con un rostro de seguridad, y su padre y madre,
felices. Mostrandose afecto.

Se deja un espacio para colocar los datos de localizacién de la ayuda Psicoldgica.

El guén presentado es el resultado de una serie de revisiones y correcciones, en conjunto
entre el disenador y el psicologo quien superviso el contenido y lo adecud para que la
informacién presentada este apegada al padecimiento real.

Este guidon de historieta contempla la utilizacion de las seis paginas, es decir, no se ha
dejado ninguna de ellas sin contemplar. El disefio gréfico y la forma en cémo se integraréan
los textos y las vifietas se abordaré en la parte del bocetaje.
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Aspecto definitivo de los personajes en la pag. 1. E/
tipo de ojos del padre fue cambiado intencionalmente

para evitar confusién entre los personajes.

La madre de Ramido, se caracteriza por victimizarse

sobre todo lo que le sucede.

El padre de Ramiro, un padre malvado que obliga Este, el personaje principal, “Ramirito” un

a su hijo a hacer las cosas por medio de la fuerza. nifio retraido a causa de un problema dez baja

autoestima.

E- Bocetajey F- Documentacion

Hemos decidido presentar en conjunto el proceso de bocetaje y documentacién con
la finalidad de ilustrar mejor la construccion y desarrollo de las imédgenes, Desde la
primera idea hasta el aspecto definitivo, después de haber incluido la documentacion,
que consiste en la revisién de informacién de diferente naturaleza con el fin de crear
representaciones efectivas.

Para la documentacion sobre la forma de vestir y las caracteristicas fisicas de los
personajes, recurrimos a la observacién de la gente en la vida real. Al mismo recurrimos
a aquellos elementos que hablaran sobre el caracter de los personajes (mismos que
revisamos en el capitulo 2).

La apariencia fisica de los personajes, su actitud corporal, la expresion de su rostro y
toda clase de detalles se realizan pensando en la forma en como estos reflejan aspectos
sociales, culturales y sobre la personalidad de los personajes. Por ejemplo, la apariencia
general del padre corresponde a la apariencia de alguien descuidado de su persona, y
como otro ejemplo, el delantal de la madre es para presentarla como un ama de casa.

Cabe destacar que este disefio, fue el presentado originalmente, mismo que fue
modificado hasta lograr una mejor expresividad, y una mejor diferenciacién de los
personajes, especificamente el padre y el hijo, Ramirito, quien posteriormente apareceria
de adulto, por lo cual resultaba necesario marcar este aspecto.

En las siguiente pagina, podemos observar una de las disposiciones finales del anverso
y reverso del triptico, con los bocetos de practicamente todas las vifietas. Estos fueron
elaborados a lapiz, sobre una hoja de papel bond tamario carta.
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Boceto Inicial de las paginas (de izquierda
a derecha) 5, 6 y 1. Estas corresponden al

lado exterior del triptico

Boceto Inicial de las paginas (de izquierda
aderecha) 2, 3y 4. Estas corresponden al

lado interior del triptico
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lucia originalmente la vifieta de la pagina 5. con Segunda Propuesta. El dngulo anade interés a

el padre a la izquierda y el hijo a la derecha. Fue la composicion, pero aun no representa nada

descartada por su simplicidad y falta de impacto. concreto.

Arreglo definitivo de la imdgen. Se conservé el
angulo de frente, se adecud al aspecto final del
diserio de personajes, con un mejor impacto

visual.

El contenido de los textos que aparece casi ilegible contiene en esencia, los mismos
didlogos y disposicién que en el guién antes presentados. Las variaciones entre el texto
que existe entre estos bocetos y el guidn definitivo radican en que el dibujo se hizo a la
par del guidn, y la disposicién final de los dibujos y la del texto se hizo por separado.

El ejemplo que deseamos representar, corresponde a una familia mexicana, de clase

media, y por tanto, esta debe de lucir como tal.

Observamos que aunque el dibujo presenta trazos burdos, ya es posible definir las
expresiones, las posturasy lasrelaciones entre personajes. Esto esimportante, puesto que
sin estos elementos, es decir, si el boceto inicial estuviera demasiado esquematizados, la
posibilidad de variacién con respecto al original seria mayor, y por tanto , al presentarlo
al cliente, el grado de variacién posible entre lo que este imagina y lo que se entregaria

como producto final podria variar demasiado.

Ademas del desarrollo de los personajes, dos vifietas cambiaron drasticamente del
planteamiento inicial: una es, donde Ramiro, ya como adulto, golpea a su hijo (ver ejemplo
arriba). El otro caso, es aquella vifieta que representa el aspecto violento de la falta de

autoestima (ver siguiente pagina).

El representar a un personaje violento presenté una particularidad. Era necesario vigilar
que la representacién definiera claramente que la actitud violenta es la forma en como
el personaje principal, Ramiro, enfrenta problemas de la vida cotidiana. Otras personas
diferentes a Ramiro reaccionan de manera diferente ante alguna situacién, pero este,

nuestro personaje se desenvuelve de esa forma.
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Inicialmente, se pensd en representar la violencia por
Segunda Propuesta. Ramiro se enfrenta a una situacion
medio de un hecho simple. Aqui Ramiro ahorcaba un
contidiana, aunque no hay una conducta vilenta claramente
gato sin una razén clara y justificada.
mostrada,

Tercera Propuesta. Se escogio un angulo y un encuadre que Cuarta Propuesta (y definitiva) La utilizacién de un encuadre

representaran mejor la situacion, mds aun no se muestra claramente que muestra como reelevante el rsotro de Ramiro, y aun es

la expresién de Ramiro, necearia, pues la historia gira en torno a lo comprensible el suceso.

que el siente.
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Aspecto del anverso del triptico definitivo. El drea en blanco estd destinada a la direccion del consultorio.

G- Elaboracion de originales

Después del proceso donde los personajes son definidos y se tiene terminada la
composicion de cada una de las paginas, se procede a la elaboracion de originales. En
este caso, Su acabado consistié centralmente en tres procesos, el de entintado, el de
coloreado y el de disefio grafico. El primero de estos se hizo con plumillas y tinta, el
segundo y el tercero se hicieron apoyandose en una computadora. Finalmente, este
mismo formato en color, puede ser facilmente transformado en escala de grises para su
reproduccién en sistemas mas econdémicos, como el fotocopiado.

De esta forma queda concluido el proceso de elaboracion de la historieta, al tiempo
que contempla el 6to. paso de la metodologia de Bruno Munari, correspondiente a la
presentacion de modelos.



203

Pdg. 2 Después del proceso de entintado.
Algunos errores en el trazado fueron corregidos

posteriormente a la digitalizaavion.

Pdg. 2 Después del proceso de coloreado digital.

Se aplicaron ademads luces y sombras.

Aspecto de la reverso del triptico definitivo.
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CASO 2: Proyecto TDHA. (Transtorno por
Déficit de Atencién con Hiperactividad)

Este transtorno, con mencionamos, se caracteriza por un marcado movimiento constante
e interaccién de los nifios, al tiempo que presentan problemas de concentracion en
el desarrollo de actividades y falta de atencién ante un regafno o una ensefanza, por
ejemplo. El desarrollo de nuestro segundo ejemplo, estard asociado visualmente al
primero, es decir, el disefio gréfico sera integral.

5.- Creatividad

Continuaremos el desarrollo de acuerdo con la metodologia de la historieta que ya
hemos utilizado previamente. En este paso, la creatividad esta reflejada en el desarrollo
de la misma, en elementos como el guién y el disefio de personajes entre otros. Los
puntos que marca esta metodologia desarrollados para este ejemplo en particular son
los siguientes:

A- Contemplar las limitaciones técnicas y practicas.

Ya antes hablamos sobre limitaciones técnicas, y mencionamos el blanco, el negro y la
escala de grises obtenido del proceso de fotocopiado como principal limitante dentro
del proceso de reproduccién de las imagenes. Para este ejemplo en particular, se nos
solicitd que por razones de tiempo sélo se elaborara el original para reproduccién en
blanco y negro.

En cuanto a limitaciones préacticas, no encontramos alguna externa. Existen aquellas
derivadas de los procesos que se realizan para completar el triptico, como son las
habilidades de dibujo, las técnicas de coloreado, la organizacién visual de los elementos
en el disefio grafico del mismo. Cada una de ellas presenta limitantes intrinsecas al
productor de la obra. En suma, nuestras limitaciones practicas determinarén la calidad
del producto final.

Nuevamente, nuestro formato seré igual al del ejemplo anterior, es decir, un soporte de
papel bond, tamano carta doblado en tres partes iguales que, de igualmente conforman é
paginas al plegarlo a modo de acordedn. Este formato es nuestra limitante de espacio.

B- Elaboracién de un argumento a partir de una idea

Nuevamente nuestro argumento pretende crear algin vinculo de identidad con el lector.
Por ello, retomaremos un ejemplo que les resulte cercano. Entonces nuestra historia se
desarrollard en un entorno con la familia y escolar. Una de las principales consecuencias
de este problema de conducta, es la falta de integracion en la escuela. Muchos de los
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nifios con este padecimiento son expulsados constantemente, la causa principal de
ello es la falta de informacién de los maestros, quienes consideran a los nifos como
«problematicos» o mal educados. Al mismo tiempo, es comuin que los padres piensen
que sus hijos son incorregibles o incontrolables, y que no existe solucién a su problema.

Nuestra idea principal se centra en la representacién de un nifio probleméatico, tanto en
el entorno familiar como en el escolar, a fin de mostrar posibles conductas que los padres
y los maestros puedan reconocer en nifios, y que, por consecuencia, tengan un referente
sobre una posible causal de estos problemas.

C- Elaboracion de un guién

Este es el guidon que sirvié de base para el posterior desarrollo de nuestra segunda
historia de 6 paginas:

Existe una familia que tiene problemas con su hijo porque este es muy inquieto
y nunca atiende a lo que le dicen sus padres. Cuando este pequefo llega a la
escuela, la maestra no puede controlarlo y amenaza con expulsar a su hijo de la
escuela sino hacen algo para corregir su conducta. Entonces, es cuando deciden
consultando un psicélogo. Este los orienta y los apremia por haber atendido el
problema de su hijo en una etapa temprana y no en el futuro, cuando podria
haber sido demasiado tarde.

D- Esquematizacion de lo presentado en el guién o Story Board

Igualmente que en el caso anterior, el bocetaje de las vifietas correspondientes se hizo
por separado, en el formato de paginas para analizarlo en conjunto con la distribucién
general. Este es el guién obtenido:

Titulo: ;Como son los nifios Hiperactivos?

Pag. 1

Vineta 1

Didascélia: Habia una vez una familia con un nifio muy travieso llamado Carlitos, ellos no
lo sabian, pero probablemente podria tener TDA e Hiperactividad.

Carlitos: {Mira papa no me caigo!
Mama: jPero que desorden!

Descripcion: Carlitos juega sobre un sillén, al fondo se observa a su padre tratando de
evitar que se caiga, mientras en primer plano se observa a maméa que se sobresalta por
el desorden del cuarto.
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Pag. 2

Vifieta 1

Didascaélia: Y aunque mamaé y papé se esforzaban por explicarle las cosas, era un trabajo
muy dificil, ya que se distraia, y parecia no escucharlos.

Madre: Y asi Carlitos, es como debes anudar tus agujetas...

Carlitos: ;Donde esta mi gorra mama?

Descripcion: Lamamé esta hincada en el suelo, mostrando a su hijo cémo atar las agujetas,
mientras que Carlitos mira en otra direccién y parece no hacerle caso.

Vineta 2

Didascélia 2: No solo eso, tanto en casa como en la escuela, Carlitos tenia pilas para todo
el diay més...

Papé: (grito) Carlitos, me vas a volver loco, jdeja de darte tantas vueltas!

Mama: Todos sus companeros son mas tranquilos, yo crei que se corregiria con la escuela,
pero no ha pasado.

Descripcion: Carlitos se encuentra en un parque, dando vueltas en un volantin, mientras
sus padres lo observan desde una banca (la cual no aparece a cuadro) su padre, de pie,
le grita.

Pag. 3

Vineta 1

Didascélia 1: Si, Carlitos tenia las 3 senales caracteristicas de los nifios hiperactivos,
Primero, la falta de Atencidn...

Maestra: jCuantas Veces te he dicho que «casa» se escribe con «s»?
Carlitos: Chucho esté haciendo la tarea ahorita, jno la va a revisar maestra?

Descripcion: En la escuela, la maestra reprende a Carlitos por su ortografia, al fondo se
observa un pizarrén con la frase «la caza es bonita», Carlitos sefiala un punto fuera de
cuadro, mientras observa tranquilo a la maestra.

Vifieta 2

Didascélia 2: También el movimiento constante y sin causa...

Nifia 1: jDeja de patear mi banca o le digo a la maestra!

Descripcion: Encuadre a los pies de Carlitos, pateando un mesa-banco frente a él, en el
salén de clases.

Vineta 3

Didascélia: Y por dltimo, la impulsividad...



Maestra: El juego consiste en que te sientes cuando se detiene la musica
Carlitos: jEs que se tarda mucho maestra, y yo quiero ganar!
Maestra: Ya no te soporto, jPdrtate bien!

Descripcion: Se observa un saldn de clases donde los nifios juegan con sillas. Todos estan

de pie perplejos mirando a Carlitos, quien es el Unico sentado, La maestra se observa
molesta observando a Carlitos.

Didascélia: Como el TDA y la Hiperactividad de Carlitos ya eran un gran problema, la
maestra amenazd con expulsarlo, entonces fue que sus papds decidieron ir a buscar
ayuda...

Maméa: Voy a ir a buscar un psicélogo
Papéa: Voy a ir con mi compadre, el sabe de todo.

Descripcion: Se observan ambos padres, decididos a emprender una bisqueda mirando
al horizonte.

Vifeta 2
Didascélia: Y luego se reunieron para comparar resultados...

Mamé: El psicélogo dice que puede ser hiperactivo, que lo llevemos a una entrevista, y
que si es necesario nos dard una nota para la maestra...

Papé: Mi compa me dijo que lo que necesitaba eran unos buenos correctivos jY me presto
su cinturdén!

Descripcidn: Se observa a la familia reunida en el comedor, comentando lo que habian
encontrado. Carlitos esta al fondo, viendo el cinturon que su padre trae en la mano,
mientras que su mama lleva un plato a la mesa.

Pag. 5

Vifieta 1

Didascalia 1: Afortunadamente decidieron ir con el psicélogo, quien los orienté sobre
cémo educar y tratar a su hijo...

Psicologo: Por el tipo de problema de su hijo, es probable que requiera medicamentos

Mamé: Todo sea por el bien de nuestro hijo.

Descripcion: Toda la familia, papa, mama y Carlitos hablan con el psicélogo, en su
consultorio.

Vineta 2

Didascélia 2: Y con el tiempo, la informacidn y la dedicacién...
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Mama: ... y hasta que termines la tarea, sigues jugando, jEstas de acuerdo Carlitos?
Carlitos: Si mama, estoy de acuerdo.

Didascalia 3: Lograron controlar el problema de Carlitos, y colorin colorado, este cuento
se ha acabado.

Descripcion: La mama detiene su rostro de Carlitos mirandolo fijamente, al tiempo que le
habla, Carlitos juega con unos juguetes en su cuarto.

Pig. 6
Vifeta 1
Didascélia 1: Por cierto, el psicélogo de esta historia les quiere dar un mensaje...

Psicélogo: El Término médico de este padecimiento es TDAH (Transtorno por Déficit de
Atencién con Hiperactividad)

- El nifio con TDAH no actda con mala intensién, simplemente no piensa en las
consecuencias

- No es desobediente, sino que no pone suficiente atencién y se le olvidan las cosas.

- Se irrita con facilidad porque es impaciente y porque acumula muchos castigos, que lo
hacen estar ansiosos y estresado.

Descripcion: El psicélogo, en su consultorio, mira al lector afuera de la vifieta, al tiempo
que habla dirigiéndose a este.

Se deja un espacio para colocar los datos de localizacién de la ayuda Psicoldgica.

Se coloca la leyenda - Si crees que tu hijo o hija presenta signos que indiquen un probable
problema no lo dudes y busca ayuda, tu hijo lo vale.-
Fin.

E- Bocetaje y F- Documentacion

En la pagina siguiente, podemos observar el bocetaje final del triptico, conformado en
su totalidad por vifetas, organizado con la distribucién de lectura que tendra al final, es
decir, la primera pagina se encuentra en la tercera parte a la derecha de la hoja, justo al
lado de la pagina 6, igual que en el caso anterior. Los didlogos y textos en los recuadros,
casi ilegibles, corresponden en esencia al contenido final del formato.

Nuevamente, y por las mismas razones antes explicadas, abordaremos ambos pasos de

manera conjunta.

El prototipo de familia para este caso, es muy diferente del utilizado en nuestro ejemplo
anterior, donde los padres tenian caracteristicas que reflejaban sus defectos y su
negatividad. Para este caso, el de la hiperactividad, la representacion de los padres no
tratara de enfatizar alguna caracteristica particular, ya que el problema no esté vinculado
directamente a a alguna conducta de estos. Por otro lado, Carlitos, nuestro personaje
central, es un nifio que recién a ingresado a la escuela, por lo tanto su edad es alrededor
de los 5 afios, razén por la cual es facil suponer que sus padres son jévenes aun.
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Carlitos.- Disefo original del personaje. Fue
descartado, pues su apariencia no se asocia con
la de un nifo hiperactivo, ademds de que sus

facciones son serias.

. Padres de Carlitos (lzquierda). Su i |'

- apariencia final no varié mucho "."'*-..l'
PSR e
respecto de su diserio original.

Maestra. Este es el primer boceto del personaje,
no fue utilizado ya que su apariencia debia
ajustarse a una personalidad mds intolerante, De

acuerdo con el guion.

Maestra. Tercer diserio. Este es el previo

al que se utilizé de forma definitiva.

Gradualmente su apariencia se acerca al

estereotipo de una persona malhumorada.
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Boceto en el cual la historia es contada en un Segunda propuesta sobre un posible comenzé de Boceto correspondiente a la segunda pagina de
orden diferente. En este caso comenzando por la historieta con la maestra y Carlitos. Nétese que una versidn inicial sobre la historia comenzando
la maestra y sus problemas con Carlitos, quien la parte que ya se tenia definida, no se redibujo. por la maestra y Carlitos, que también fue

previamente tenia el nombre de Juanito. descartada.

A diferencia del caso anterior, el disefio definitivo de los personajes no tuvo, a excepcion
de la apariencia final de la maestra variaciones significativas.

Estos son los bocetos iniciales dentro del proceso de creacion de personajes:

Aun cuando ya se tenia la idea de lo que se deseaba contar, el orden de los sucesos en
la historieta, y consecuente la organizacion de las vifetas, estuvo organizada de diversas
formas. Uno de los arreglos ensayados fue comenzando a contar la historia en el punto
donde la maestra tiene un problema con Carlitos, del cual se desarrollaron dos posibles
vinetas:

Finalmente, se optd por comenzar la historia con los padres de familia en la portada, pues
consideramos que la situacion inicialmente representada podria generar una identidad
mayor con los padres de familia si podian asociar su situacién de alguna forma a la
presentada. y asi, adentrarlos en un relato donde podrian sentirse identificados desde
el inicio.

Otra de las variaciones importantes, fue en las Ultimas paginas. En un principio se pensé
que uno de los personajes, el psicdlogo, seria representado por un hombre de alrededor
de 50 afos, con una apariencia seria. Esta idea se dejé del lado a sugerencia de la
psicdloga, quien considero que, dado que en la vida real a la persona que tenian que
identificar como psicéloga era ella, y por tanto, seria deseable que este personaje fuera
mujer. Entonces, la variacion de la vifieta se realizé de la forma arriba mostrada.
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Diserio previo al definitivo de las paginas 5, 6 y 1 respectivamente. El orden corresponde a la forma de impresion previo al doblez.

Boceto final de las paginas 2, 3 y 4 en orden respectivo.
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Boceto inicial de la primer vifieta de la pagina 5. Podemos Delineado en tinta de la vifieta final, muy similar en su aspecto

observar al fondo el aspecto inicial del psicélogo. inicial.

Aunque hubo variaciones en otras vifetas, fueron menos significativas que las antes
mencionadas. Después de haber determinado el aspecto final de todas, se continud con
el proceso de entintado en el cual se utilizaron plumillas de distintos grosores vy tinta
china color negro.

El dltimo paso, fue la digitalizacién con la cual se le agregaron tramas de grises, igualmente
anadiendo luces y sombras. El proceso de acabado por medio de tonos en blanco y
negro, corresponde a la diferencia evidente que existe entre el aspecto final entre el
terminado en color y después fotocopiado, y el que desde sus inicios fue realizado en
blanco y negro.

G- Elaboracion de originales

Una vez entintados los originales, y anadidos contrastes, luces y sombras por medio de
la escala de grises, el Ultimo paso fue la incorporacién de elementos de disefio gréfico,
como el titulo y los datos de localizacién de la psicéloga.

El texto de los globos y didascélias, aunque en un principio se pensé en elaborarse
de forma manual, la falta de legibilidad obligd a la incorporacion de textos de forma
digital.

Con esta imagen, concluimos el desarrollo del proceso de disefio y de elaboracién de
historieta correspondiente a nuestro segundo y ultimo ejemplo.
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Original en Blanco y Negro de las paginas 5, 6 y 1 respectivamente. Notese la variacion del texto con respecto al original, al igual que el
volumen generado por las luces y sombras.
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Original correspondiente a las paginas 2, 3 y 4 respectivamente.
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Después de haber aplicado tramas digitales a las

imdgenes entintadas, Notese que el texto a mano

no tiene un a legibilidad aceptable.

CONCLUSIONES

En base al desarrollo de los ejemplos anteriores, es posible tener una idea de cémo
es el proceso de desarrollo de una historieta con una finalidad particular, o al menos,
presentar uno de los posibles caminos en el desarrollo de una historieta con un mensaje
predeterminado orientado a un fin diferente del Gnicamente distractivo.

Técnicamente, podemos observar algunas variaciones respecto a nuestra metodologia
inicial, en particular, en aquella utilizada para la creacion de la historieta. Si bien
textualmente esta dispuesto un orden, en la préctica fue necesario ajustarla, como por
ejemplo, cuando desarrollamos el Story Board, en donde no incluimos las vifietas en su
estructura, por resultar més practico el organizar las paginas dentro del formato.

Otro punto donde la metodologia planteada fue modificada se encuentra en el
desarrollo de personajes, los cuales, aunque se determinaron inicialmente, fueron objeto
de modificaciones en varios momentos posteriores, incluso cuando ya se tenian todos
los otros elementos definidos, como fue el caso del personaje de Ramirito o el de la
psicologa.

Estas modificaciones o adaptaciones en la metodologia son vélidas, pues, como
mencionamos previamente, cada autor y dibujante puede utilizar y adaptar una
metodologia para hacerla propia. Lo importante dentro del desarrollo de esta, es la
organizacion y proceso sistematico de la informacién, a fin de eficientar su proceso. No
es entonces, determinante, el apego literal al desarrollo de unos pasos determinados,
mas si es importante entender su funcién y esencia.

Por otro lado, no resulta facil evaluar la efectividad del material producido, en el caso de
ambos soportes, ya que su distribucién se realiza de forma esporédica. Pese a ello, en
conversaciones posteriores con la Psicéloga Berta Albarran, nos indica que la respuesta
del publico ha sido favorable, pues considera que la los pacientes parecen comprender
mejor la informacién asi presentada, que cuando solamente se les proporcionaba de
forma textual.

Presentadas estas conclusiones, damos por concluido lo referente a la ejemplificacién del
desarrollo de una historieta con un fin, en ambos casos, didactico, concluyendo a su vez
la presentacién de informacion relativa a la utilizacion de la historieta como un recurso de
comunicacién Util para el disefiador gréfico, finalmente presentaremos las conclusiones
generales al respecto del conjunto de esta tésis.
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CAPITULO 6

Conclusiones Generales

 Una vez presentada toda la informacién referenta a
 nuestro tema, retomaremos aspectos importantes
y mostraremos un panorama general final.
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CONCLUSIONES GENERALES

Nuestro objetivo general en esta tesis, es la de servir como un referente sobre el tema de
la historieta aplicada a otros usos diferentes del habitual, que es puramente distractivos.

Para ello, en las paginas anteriores revisamos informacién enfocada en los diferentes
aspectos de un mismo concepto: el de la historieta.

Dentro de este capitulo, como aciertos, no podemos pasar por alto que el conocimiento
dellenguaje de lahistorieta ayudé en gran medida a enriquecer los encuadres, las escenas,
el disefio de personajes, su expresividad, la economia textual en los globos de didlogo, y
la elaboracién del guidn y otros aspectos relacionados. Respecto a las deficiencias, es de
notar que la calidad de los acabados en ambos casos es poca. Tanto en el delineado del
dibujo, como el coloreado y las composiciones. No obstante entendemos que esto esta
vinculado tanto a la préactica como a la experiencia, y que si bien en el campo profesional
es deseable contar con ambas, también existen los principiantes.

Continuando con las deficiencias, la tecnologia también juega un papel importante, pues
puede generar imagenes de gran calidad, siendo producidos de forma sencilla, y es
gracias a su apoyo que algunas deficiencias, como las referentes al trazado de imagenes
en tinta, por ejemplo puedan ser superadas.

La historieta, tiene ventajas como su atractivo visual y su facilidad de lectura, y por otro
lado, tambien es cierto que en muchos casos, su aplicacion requiere de un esfuerzo por
arriba de lo comun para la produccion de un soporte asi, ya que requiere un volumen
mayor de material muchos casos, al igual que la contratacién de un ilustrador u otra
persona (aunque también es cierto que muchas veces no es asi) que pueda desarrollar
este lenguaje de forma efectiva, como pudimos observar en los ejemplos. También es
cierto que la produccién de un soporte de historieta, por todo lo anterior requiere una
inversion econdémica mayor, razén por la cual muchas veces solo las grandes empresas,
como los laboratorios médicos y las cadenas de tiendas departamentales acceden a la
produccién de material de esta naturaleza.
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Como contraste, también observamos que un gran nimero de los formatos encontrados
igualaban o no rebasaban el tamafio carta. Este formato, accesible para la gran mayoria
de las personas, puede, como observamos en los desarrollos de ejemplos del capitulo
cinco, transformarse en una historieta. Para que esto suceda, percibimos, son necesarias
al menos dos cosas: una de ellas es el conocimiento y dominio del lenguaje que deseamos
desarrollar, objetivo al cual esta orientado este texto. la segunda, es la habilidad propia o
de alguien mas, para realizar las vifietas.

Incluso con unas habilidades limitadas como dibujante, se puede tener éxito expresandose
por este medio, como pudimos ver en el capitulo cuatro, al revisar el ejemplo del
medicamento “Oxal”, donde ni la repeticién de encuadres y posiciones de los personajes
evitaron su comprension o limitaron sus objetivos.

Existen muchos métodos para elaborar una historieta, y cada disefiador o dibujante
adopta o desarrolla aquel que considera le facilita o simplifica la labor. No existe una
receta Unica, y aunque aspiramos a crear una metodologia generalizada, entendemos
que en la practica puede tener muchas variaciones.

Finalmente, aunque una historieta puede resultar atractiva, independientemente si esta
bien dibujada, o este realizada en color, o si el mensaje esté desarrollado correctamente,
puede no ser el medio efectivo, si por ejemplo, puede transmitirse el mismo mensaje de
forma efectiva y en menor tiempo de otra forma, como por ejemplo textualmente.

Asi entonces, aunque siempre es posible ampliar un tema, hemos tratado de incluir,
en esencia, todos aquellos que consideramos importantes para el desarrollo de esta.
Organizamos la informacién apegados al principio de orientacién de lo general a lo
particular, y complementamos con una diversos ejemplos, Asi también, y con la intencién
de poner un ejemplo practico, incluimos el desarrollo de dos historietas en tripticos. No
resta mas que agradecerte amablemente el haber consultado este proyecto.
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ANEXO

Materlal recopllado utlllzado en los capitulos 4y 5

Este matenal es unicamente de referencia, todas las
rmagenes son prop:edad de sus respectivos autores.
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MATERIAL DE REFERENCIA DEL CAPITULO 4

Este anexo contiene ampliaciones del material visual de ejemplo que hemos referido en
el capitulo 4.

- 2 de julio iEl cambio en México ya nadie lo para! - solo aparecen las
primeras dos paginas

- ¢Qué son las ITS? - completo

- iLa historia de amor mas grande del mundo! -completo

- Cuando el hambre llama iLlama!- completo

- Dime como vives y... te diré que enfermedades tienes.- completo

- Cuando los Peores Enemigos Juegan Sucio- completo
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Otro dia mds de incerfidombre

A pesor de que ha heche Todo lo gue
sus amigos ke recomendaron
ra ha me jorads

iFue entonces cuanda Ricarda
hizo a un kado su vergluenza y
decidic hablar con Poulka
de efa molestial

Elka, preacupada per su salud v la de
&l na lo pensd mds..
Era fiempo de ir a ver al medico

¢ Qué son las ITS? - Portada.
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¢Qué son las ITS? - Pag. 1.
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MATERIAL DE REFERENCIA DEL CAPITULO 5

Este anexo contiene ampliaciones del material visual de ejemplo que hemos referido en

el capitulo 5, en el cual se desarrolla un ejemplo real.

- Proyecto Autoestima
- Proyecto Hiperactividad
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