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CAPITULO
1

GENERALIDADES

1.1 INTRODUCCION

El comic trata de historias formadas por dialogos, aunque no siempre muestra las burbujas con
los didlogos entre los distintos personajes, ya que esta a veces permite que el lector de los comic deje
volar su imaginacion y poder crear sus propias conversaciones.

Algo que no todo el mundo sabe es que estas historietas si bien no son tan promocionadas como
otro tipo de arte como el cine o el teatro esta considerado como el noveno arte. Claro esta que el comic
ha pasado por muchas etapas desde sus inicios hasta llegar a lo que es actualmente. Un estudio
recientemente hecho afirma que esta nueva forma de arte esta ahora, existe desde hace més afios de lo
gue nosotros pensamos y puede llegar a ser mas viejo que las otras

+Los artistas han desarrollado un vocabulario visual para representar los efectos sonoros; y
utilizan simbolos y otros recursos graficos con objeto de expresar una amplia variedad de elementos
narrativos. Estas narraciones aparecen en forma impresa, en publicaciones periddicas especificas, también
conocidas en Estados Unidos como comics, aunque en Espafia se ha popularizado la palabra tebeo,
derivada del titulo de una revista infantil llamada T.B.O., y en algunos otros paises de habla espafiola se
conocen como historietas. También aparecen en revistas de informacidn general, en diarios, muchas veces
en secciones especiales, y en libros.



Las secuencias de un comic varian desde una sola hilera, habitualmente horizontal, de un diario,
la “tira comica”, a las composiciones mas complejas de vifietas de muchas paginas en lo que a veces se
conoce por “novelas graficas”. El término cémic deriva de sus origenes comicos, pero el humor no es un
elemento definitorio, pues el medio se ocupa de asuntos tan variados como pueda hacerlo la literatura o el
cine.

Para empezar, en los afios veinte, en México, se distribuia ‘material de entretenimiento’ a través
de agencias norteamericanas especializadas en su reimpresion en periédicos mexicanos. Sin embargo, el
material —que consistia en cartones, tiras comicas e historietas— muchas veces llegaba con mucho
retraso, por lo que se empez6 a buscar talento mexicano en este ambito. A raiz de esto surgieron historias
tales como “Don Catarino”, “El Sefior Pestafias”, “Mamerto y sus conciencias” (que vino a ser una
parodia de la historieta estadounidense “Educando a Papa”), y “Adelaido el conquistador”, por citar
algunas. Cabe mencionar que éstas eran impresas en blanco y negro en periddicos tales como El Heraldo
de México y El Universal.

A estos afios se les conoce como la época dorada de la historieta mexicana. Después, el cdmic
nacional sufrié un leve declive. En los afios cincuenta algunas editoriales —como Editorial Novaro— se
dedicaron a la reimpresion de comics norteamericanos tales como “El Hombre Arafia” y “Superman”. A
pesar de la competencia extranjera surgieron mas historietas mexicanas y al periodo comprendido entre
1950 y 1960 se le denomina la época de plata.

En ella surgieron varias historietas que resultaron de gran éxito: “Hermelinda y Linda”, “La
Familia Burrén”, “Los Supersabios”, las cuales vendian mas ndmeros que las reimpresiones
norteamericanas. Algunas de éstas (como “La Familia Burron”) sobreviven hasta el dia de hoy. Es
bastante comprensible el éxito de dichas historias porque combinaban la comedia con una critica social
bastante afilada vista, por ejemplo, en “La Familia Burrén”, a través de los ojos de los protagonistas de la
serie y de una impresionante cantidad de personajes secundarios. “Los Supersabios” era una historieta de
aventuras en donde los tres protagonistas llevaban a cabo las mas ins6litas hazafas.

Durante esta época aparecieron también revistas de historietas de corte politico, semejantes a El
Chahuistle (que circula hoy en dia). A manera de ejemplo se pueden mencionar a Los Supermachos o a
Los Agachados.

Sin embargo, de los afios 70 en adelante casi ho hubo ninguna historieta mexicana realmente
destacable. Al parecer, repentinamente, desaparecié el talento; lo Gnico que habia de comics eran
publicaciones como El Libro Vaquero, Sensacional de Luchas, Los chafiretes, etc., ninguna de las cuales
es especialmente memorable.

Entre las raras excepciones se encuentra “Karmatrdn y los Transformables”, historieta aparecida
en los ochenta que manejaba conceptos muy interesantes tales como robots, energia mistica y el
‘kundalini’ (un tipo de energia interna), entre otros. A principios de la década de los noventa, ocurrié un
suceso que renovO por completo el interés por el comic: “La muerte de Superman”. Dicha historia fue
reimpresa en México por Editorial Vid y a raiz de ella muchas personas volvieron a interesarse en las
historietas una vez mas. Empezaron a editarse en el mercado mexicano mas historias que eran muy
populares en Estados Unidos y aparecieron tiendas especializadas en el comic en varias partes de la
Republica. Sin embargo, sélo vendian material americano y algo de japonés, pues la produccién mexicana
era prcticamente inexistente.

A raiz de esto hubo un intento de publicar una compilacion de historietas de distintos autores
nacionales. El resultado fue una revista llamada Ka-Boom, el Comic, que a pesar de los distintos talentos
gue reunia no tuvo el éxito esperado.

Sin embargo, después de tantos afios de aletargamiento, en 1994 surgié un nuevo movimiento
del comic mexicano. Todo empez6 en la nortefia ciudad de Monterrey con el nacimiento de “Ultrapato”,
de Edgar Delgado. La premisa de esta historia era la de un pato que obtenia superpoderes gracias a un par
de guantes extraterrestres y que libraba una batalla épica contra un enemigo igualmente superpoderoso y
contra traficantes de drogas en un mundo poblado por animales antropo-morfos.



La palabra cdmic designa a aquello que algunos denominan figuracion narrativa; esa forma
hibrida que mezcla texto e imagen se desarrollo en Norteamérica a fines del X1X. A estas narraciones se
las ha denominado comics porque fueron esencialmente comicas.

Como las restantes formas expresivas creadas por los medios de comunicacion de masas, los
cémics son unos productos industriales. Ello supone que en el proceso que va desde su creacion hasta su
difusién publica en ejemplares multiples y en forma de papel impreso, intervienen gran ndmero de
personas y diversos procesos técnicos. En puridad, el comic existe como tal sin necesidad de su
multiplicacién y difusién masiva, y, de hecho, el producto artesanal y Gnico surgido del pincel o de la
plumilla del dibujante lo es ya. Sin embargo para que tal producto alcance el estadio de la comunicacion
de masas es necesario proceder a su reproduccién en ejemplares multiples, tarea propia de la industria
periodistica o editorial.

El cdmic es un fendmeno de ambito mundial. A pesar de que histéricamente alcanza su maxima
expresion en Estados Unidos y Europa, Hoy en dia, se lo encuentra por doquier, y sobre todo en Japon,
donde esta experimentando un volumen de produccién y un dinamismo extraordinarios.

Cada pais ha adoptado un termino especifico para designar esta expresion artistica: asi, en
Francia las tiras o strips dan lugar a Bande dessinée o B.D.; en ltalia el termino fumetti deriva de la
palabra fumetto (o humito), que designa al bocadillo. Los paises angl6fonos utilizan comic y en Espafia se
alterna ese termino castellanizado comic con la palabra historieta, més globalizadora, utilizada asi mismo
en la América hispanohablante. En Portugal se utiliza el termino quadrinhos. EI comic expresa ideologias
por medio de sus dibujos pero ¢(EIl cuerpo en el comic responde a los estandares creados por grupos
determinados? ¢Que es lo que atrae del comic? Sera el dibujo o las historias. Por otra parte que tanta
influencia tiene sobre la obra en especifico la propia; ¢Pueden la tecnologia y la ciencia crear un sistema
en el que el ser humano evolucione hasta crear un superhéroe?

Por otra parte que tan valida es la ideologia de que el comic tiene tintes homosexuales usando a
los superhéroes, Son algunas de las cuestiones que me crea el pensar en el comic y el cuerpo como dos
lineas que se entrelazan y que al crear este punto son un centro de atencién, de esta forma opto por tomar
este tema y observar diferentes analisis que se tiene al respecto del tema.

El cuerpo se transfiere al comic y se adecua en un mundo de ficcidn, por eso se observa como
una meta a posterior, que puede llegar de cierto modo al mundo real. Basandose en bocetos de cuerpos
deformados o extremadamente musculosos, esta premisa filtra al cuerpo por medio de la imaginacién y lo
recrea a la idea de perfeccién. La frontera en la que estamos situados otorga la adquisicion de diferentes
mercancias norteamericanas, programacion de canales de television anglosajona hasta todo tipo de
pasatiempos o articulos.

Gracias a esta situacion encontré al cémic norteamericano, este encuentro se dio desde la
adolescencia, y no trato de desfavorecer a ninguna otra vertiente o genero de la conocida literatura barata,
sin embargo este gusto me llevo a poder estar mas familiarizado con el americano al contrario del
mexicano o el japonés que sus caracteristicas historicas y discursivas son tan contundentes dentro de las
sociedades que necesitaria de hacer un estudio aparte del que estoy realizando a través de este ensayo. Es
de esta forma como nace mi gusto por el comic y crea estas formas de ver al cuerpo tal vez en aspectos
mas surreales que ficticios. Por comic (historieta) se entiende una narracion que se vale de texto e imagen,
por lo cual es preferible para nifios y adolescentes, aunque es I6gico sefialar que hay una gran cantidad de
adultos que también son seguidores de los comics. Con el tiempo han ido variando los gustos y asi mismo
los lectores que buscan

Las caracteristicas principales del comic son las vifietas en las que se reproduce la historia; los
globos por medio de los cuales se desenvuelven los didlogos y los sonidos que se expresan en un lenguaje
onomatopéyico.

El comic occidental es considerado como cultura del siglo XX, ya que se inicia desde mediados
del siglo. Ha ido creciendo mas alla de los periédicos dominicales hasta tener sus propios suplementos en
las que se relatan historias de héroes de accion, espionaje, fantasia, vaqueros entre otras; Asi poco a poco
fue evolucionando hasta llegar a convertirse en nimeros de revistas mensuales y quincenales, gracias a la
popularidad que empezaron a tener. De esta manera se inicio lo que hasta estos dias ha prevalecido como
un medio de expresién cultural.



Como medio de expresién los comics tuvieron la oportunidad de valerse de aspectos mitoldgicos
de culturas que no eran las propias y lo recrean en su propio contexto; igual que la propia sociedad
norteamericana donde se origino toda esta concepcion del comic, la idea de los superhéroes es un
concepto totalmente “mestizo” que va reuniendo diferentes mitos y leyendas, hasta tradiciones historicas
diferentes. Ejemplos como Hércules, Thor, asi como leyendas japonesas sin dejar a un lado todo lo
referente a divinidades y demonios.

DELIMITACION DEL TEMA:

“El Coémic como medio de comunicacion masiva”

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

¢Establecer de qué manera se ha presentado la evolucién del comic como medio de comunicacion
masiva, desde sus inicios hasta la época actual y las dimensiones en las repercusiones sociales que ha
alcanzado en México?

1.3 DELIMITACION DE OBJETIVOS



Objetivo general:

Explicar la evolucion del comic, sus inicios y como se ha convertido a través de los afios en un
importante medio de comunicacién masivo, asi como las repercusiones sociales que ha alcanzado,.

Objetivos especificos:

Explicar el proceso evolutivo del Comic.
Explicar como se ha convertido en un medio de comunicacion.

Establecer las repercusiones sociales que ha alcanzado.

1.4 PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS

La evolucién del comic, como medio de comunicacién masiva, ha sido considerada una manifestacion
artistica-social de influencia tanto positiva como negativa en los medios, alcanzando dimensiones
considerables en la comunicacién urbana.

1.5 JUSTIFICACION

Se realiza esta tesis con el fin de ensefiar a futuras generaciones la importancia del Cémic, no
solo de México, sino de todo el mundo, como medio de comunicacion y posiblemente como herramienta
de aprendizaje en algunos casos.

El Comic ha sido y es hasta ahora, un sistema masivo que llega cada dia a millones de lectores
jévenes en toda la republica, sean estos de cualquier nivel social 0 académico. Los jovenes consumidores
de Comic tienen como objetivo adquirir un nuevo articulo cotidianamente, con el Gnico propésito de leer
mas sus Aventuras, Dramas, Pasiones o simplemente informarse.

El Cémic tiene como competencia la radio y sobre todo la television, es asi como esta industria
va de la mano con este medio comunicativo, con anuncios televisivos, boletines e impactos publicitarios.
La industria del Cémic en México han sido dibujos humoristicos que aparecen como instrumento que
sirven como proposito de quienes lo manejan, como publicistas, los duefios, y parodistas de importantes
de la vida.

En la investigacién se hablara de la influencia comunicativa social del Comic, con el proposito
de ensefiar sus reacciones, impresiones e impactos en este medio. Los Comics ademas de causar una
fuerte carga de violencia en los mexicanos, tienen algunos contenidos de mensaje, se tratara de explicar
que ciertas historietas contienen mensajes que van de la mano con la relacion y la comunicacion.

Las historietas son un medio de expresion, de difusién masiva caracteristica de nuestra época.
Leer con acierto una historieta bien construida implica un esfuerzo inteligente, porque hay que



comprender todos los signos convencionalizados que componen cada vifieta, relacionarlos entre si, y
luego establecer la conexidn entre éstas para integrar la secuencia narrativa que contiene la historieta.

La historieta combina lenguaje verbal y lenguaje iconico y se puede definir como un mensaje
habitualmente mixto, compuesto por dibujo y palabra. Estos dos lenguajes se relacionan perfectamente,
dado que las imagenes son altamente polisémicas, el uso de las palabras es una manera de fijar los
significados que presenta la iconografia.

Hay dibujantes que mantienen constante a lo largo de su obra una manera de representar. La
ausencia del detalle, los tipos de trazo, el uso especifico del color definen, por ejemplo, un estilo. Este
puede inclinarse mas hacia lo realista, lo caricaturesco, lo fantastico, y aun dentro de ellos a
modificaciones distintas. Pero también hay autores que se adaptan a diferentes estilos graficos en funcién
de las diversas tematicas que abordan.

El cine es un magnifico antecedente de la historieta, aunque ambas formas de expresion apelan a
caracteristicas particulares para la elaboracién de su discurso. El cémic o historieta, busca sus huellas
primeras en manifestaciones antiquisimas y variadas. A diferencia de la caricatura, la fotografia, la
pintura o el cine, el comic encuentra limitaciones importantes que le impiden designar paradigmas o
arquetipos que puedan considerarse Unicos precedentes de su aparicion, no es suficiente contactar las
manifestaciones rupestres, el arte prehistorico, los tapices varios de las simples representaciones visuales,
para asignarle de inmediato una correspondencia con el surgimiento del comic.

El comic hereda aspectos fundamentales de las artes plasticas y del cine. Ligado en cierta forma
y de manera directa a la técnica de la caricatura, de la pintura o dibujo, la historieta logra estructurar su
propio contenido expresivo. Su técnica iconografica se fundamenta en lineas, masas, caracteres, habla,
representacion onomatopéyica de la realidad y toda una gran capacidad de creacion visual. Surge con
caracteristicas periodisticas bien definidas, que marcan su aparicion y desarrollo progresivo.

Se puede afirmar que el comic no es solo un producto de la competencia periodistica de finales
del siglo XIX, sino que deviene necesidad de representacion social como producto de la transformacion
misma de la sociedad. Tanto los adelantos técnicos como el desarrollo social, politico y econémico de los
pueblos, influyen de manera directa en la aparicién del cémic. No es una expresion figurativa aislada,
desvinculada de los factores que alteran el proceso social, es un producto de la confrontacion social y de
las necesidades propias de la sociedad.

Los comics sirven al planeta y satisfacen las promovidas "necesidades" de los lectores
encantados. La suposicion, durante mucho tiempo, de que ese material visual no constituia en si ningdn
peligro ha sido descartada y analizado en su forma y fondo para desentrafiar las verdaderas
manipulaciones ideoldgicas, psicoldgicas y sociales que implica cada historieta.

Muchos investigadores han realizado verdaderos aportes al analisis del contenido de los comics,
demostrando que éstos configuran un cierto mundo cuya funcion basica no es solamente entretener sino,
fundamentalmente, crear una conciencia social alienada. Uno de los trabajos mas importantes al respecto
es el libro “Para leer al Pato Donald”, de Ariel Dorfman y Armand Mattelart, que inquiet6 terriblemente a
la burguesia internacional, al plantear la falsa inocencia de los personajes de Walt Disney.

Durante mas de medio siglo, la historieta -0 cdmic, como ahora se le conoce- "ha gobernado en
silencio los hébitos culturales de millones de mexicanos"”. En la historieta el analfabetismo funcional
encuentra su principal sostén, pero también, de acuerdo a incipientes investigaciones, modula conductas,
visiones de la vida, suefios y quiza respuestas politicas en un sector de la sociedad que todavia no ha sido
bien medido y menos estudiado. La Historieta, medio impreso de comunicacién masiva por excelencia, se
nos revela, a partir de la lectura de los textos de Adriana Malvido y Teresa Martinez, como un
instrumento de penetracion que rebasa todos los lugares comunes, y que seguramente tiene una capacidad
de movilizacién semejante -0 complementaria- a la que el proyecto de la televisién privada ha
instrumentado en nuestro pais. Y como su contraparte electronico, el comic es ya también una industria
que rebasa nuestras fronteras. Los textos de Adriana Malvido y Teresa Martinez corresponden a un libro
colectivo de ensayos que el Museo Nacional de Culturas Populares de la SEP proyecta editar a partir de la
exposicién Puros Cuentos!



Durante los Gltimos cincuenta afios y de manera silenciosa la historieta en México ha fungido no
s6lo como el principal vehiculo de lectura de millones de mexicanos sino que se ha convertido en el
mayor negocio de las emociones dentro del mundo de la letra y la imagen impresas.

Meéxico es el mayor productor y consumidor -por habitante de historietas en todo el mundo.
Repartidas por todo el pais, desde los kioskos citadinos hasta los pueblos mas escondidos, circulan
alrededor de 40 millones de ejemplares de historietas nuevas cada mes, incluidos titulos que rebasan el
millén de ejemplares semanales.

Pero el alto tiraje de las historietas en nuestro pais no lo dice todo. La penetracién es mayor afan
si tomamos en cuenta que cada ejemplar es leido, en promedio, por cinco personas (como minimo), es
decir que cada 30 dias ese gran volumen de publicaciones tendra aproximadamente 200 millones de
lecturas debido a un importante mercado paralelo, a las "rentas" e Intercambios que se dan entre lectores
habituales, al reciclaje de historietas a través de peluquerias, centros de trabajo y lugares de reunion.

El papel de la historieta en la vida cotidiana, la economia y los habitos culturales de nuestro pais
requiere, desde hace mucho tiempo, de mayor atencion y andlisis porque si bien la televisién ha ganado
gran terreno entre el publico, la historieta sigue siendo, para muchos, el Unico alimento cultural y de
esparcimiento al que tienen acceso. Esto lo prueba el hecho de que representa el 80 por ciento de
publicaciones periddicas que se editan en el pais y que mantienen la capacidad de lectura de un 61 por
ciento de la poblacion que cubren los analfabetos funcionales.

En cuanto a su importancia econdmica, la Asociacion de Editores, Distribuidores e Impresores
de Publicaciones Periddicas proporciona un dato importante: "El supervit de estas revistas hace posible el
equilibrio de nuestro balance editorial en México que en libros es deficitario.” La historieta pues, no es
solo ese mundo de aventuras, romances, fantasias, violencia y melodrama que aparece en las vifietas sino
que su fuerza se extiende a otros ambitos. Lo que si es claro es que no solo se trata de un medio de
"entretenimiento”. Es un medio que durante afios ha funcionado como opcién ante la escasez de lugares
de esparcimiento y recreacion, que resulta mas econdmico que los libros y principalmente, que se ha
convertido en un habito no sélo de los nifios como falsamente se cree, sino en de adultos para quienes
entre otras cosas, la historieta llena tiempos de ocio obligado en el metro, en el autobus, en el descanso.

Pero la historieta también abarca otro tipo de lectores cuyas labores les permiten leerla: el
velador, el voceador, el vendedor que tiene su puesto en la banqueta en espera de un transeunte, el
peluquero, el boleador... la mujer ama de casa insatisfecha que busca un desahogo en los rosas romances
o0 en las amargas lagrimas que le brindan las novelas ilustradas; el trabajador que encuentra en las
aventuras o en el héroe superdotado, las emociones que no le proporciona su entorno. O el nifio que leer a
un Archi o un Rico Ricardo en el que dificilmente podria reconocerse. O el obrero que se desplaza en el
Metro durante tres o cuatro horas diarias. Todos ellos son lectores intensivos de historieta. Para entender a
la historieta hay que tomar en cuenta que no se trata de un fendmeno aislado sino inmerso en una
industria cultural que a partir del desarrollo justamente de las sociedades industriales capitalistas ha
puesto sus reglas del juego.

¢Qué, supone la idea de "industria cultural"? Supone ya no "obras" sino "productos", supone
"produccion en serie" y no "Creacion”, supone que toda aquella manifestacién o expresién cultural que no
revista la forma de mercancia ser cada vez mas marginada.

En la industria cultural el emisor y el receptor requieren de un intermediario, en este caso de un
distribuidor que lleve el producto de la cultura industrializada al puablico. Este distribuidor, que en
términos de comunicacion se llamaria "canal”, ya no es un intermediario neutral sino que tiene sus
propios intereses, generalmente econémicos, y eso determinar que, productos hace llegar al publico y
cuales quedan descartados. El publico, por su parte puede ser visto ya sea como objeto de mercado o
como objeto de opinion. Esta idea de historieta como "producto” -sin tomar en cuenta las demostradas y
ricas posibilidades expresivas, experimentales, politicas y hasta didacticas del medio- supone también la
uniformacioén de mensajes, a cambios que sélo se dan a favor de la légica del mercado, la masificacién de
contenidos, las reiteraciones visuales, estereotipos, trivializacion cultural y la conversién del receptor en
un simple y pasivo consumidor.



En este sentido cabe preguntarse ¢es en realidad el productor quien se adapta a un gusto general
del publico? ¢existe verdaderamente un gusto homogéneo o se trata mas bien de un mecanismo de
repeticion mediante el cual se crean receptores casi adictos a cierto tipo de mensajes?. En el caso de la
historieta ¢quién es el emisor: el argumentista y el dibujante o el editor duefio de la empresa al que
responden los primeros? A quién pertenece el personaje de la historieta legalmente? En México esto se
complica aiin mas si tomamos en cuenta que para la elaboracion de una sola vifieta intervienen ademas de
un argumentista, el dibujante "cabeza" o trazador, el fondista o escendgrafo, el entintador o colorista y el
letrista. Todas estas preguntas y muchas méas se desprenden de la idea de la historieta como producto
industrializado.

1.6 ANTECEDENTES

El tema de los antecedentes del comic se remonta hacia el origen del ser humano, ya que hay
pinturas prehistéricas que podrian llegar a considerarse narracién. Y que podemos decir de los murales de
jeroglificos de los egipcios, no dejan de ser enormes vifietas mudas.

Un cémic o historieta es, un relato contado con dibujos y como tal ha existido durante cientos de
afios. En otros tiempos, cuando la alfabetizacion era privilegio de muy pocos, los dibujos eran un medio
sencillo de comunicar historias e ideas a un sector mayor de la poblacion. Ejemplos de esto son los
dibujos que adornaban anforas y otros objetos de uso diario en la antigua Grecia y los vitrales que se
encuentran en iglesias medievales los cuales, por lo general, tienen caracter religioso.

El comic como lo conocemos hoy en dia se inicié en Alemania —por parte de Wilhelm Busch—
con la publicacién de unas rimas que iban acompafiadas de un dibujo alusivo y que fueron conocidas
como Max und Moritz. Unos cuantos afios mas tarde, en 1896, Richard F. Outcalt crea una serie titulada
“El nifio amarillo”, publicado en cierto periédico neoyorquino. De hecho, de alli naci6 el término
periodistico ‘amarillismo’.

La historia del comic o principalmente historieta se comienza a mostrar en la antigiiedad en las
paredes de grutas, cavernas y piramides; en estos lugares se hallaron varias figuras pintadas en las paredes
que relataban historias a través de secuencias de imagenes.

En la época de la Edad Media las personas comenzaron a fomentar esta manera de “escribir” y
existen muchos manuscritos de la época que se acercan mucho a lo que son las historietas actuales. Hay
muchas personas que piensan que el comienzo de la historieta no puede haber sido creada en esa época,
ya que los elementos que forman la historieta completa no existian en esa época. Segin muchos escritores
el comic es un medio de difusion masiva y esta se origina de la mano con la imprenta y con las caricatura.

La imprenta fue introducida en el ambiente social en 1446, pero esta no fue usada hasta 1789
cuando se descubrié la litografia, lo cual influencio para que la imprenta no necesitara al hombre para
realizar la mitad del trabajo. EI Comic es la narracion contada por medio de una serie de dibujos puestos
en lineas horizontales y que se leen de izquierda a derecha. Estas imagenes habitualmente estan separadas
unas de otras y quedan contenidas dentro de los limites de unos cuadros rectangulares (vifietas), aunque
estas vifietas no se utilicen siempre. Cuando se asocian palabras con las iméagenes, aparecen dentro de la
vifieta, con frecuencia en cuadros explicativos o “leyendas”, o dentro de *“globos” o “bocadillos” que
salen de la boca del que habla para representar una conversacion; o de la cabeza, en nubes, para
representar el pensamiento. El texto puede aparecer completamente separado de la imagen, e incluso
puede no haber texto en absoluto. Las palabras pueden estar escritas a mano o de modo mecénico

A partir de entonces, varios peridédicos empezaron a comprar tiras comicas para sus suplementos
dominicales, naciendo muchas series memorables. Varios editores, al ver el éxito logrado por las tiras
dentro de los periddicos, publicaron reimpresiones y colecciones de dichos materiales en revistas hechas
expresamente para este fin, lo que dio lugar a las primeras revistas de historietas o comics.

Durante un buen tiempo, dichas revistas solamente se dedicaron a la reimpresion pero pronto
surgieron publicaciones con material original. A mediados de los afios treinta nace la era moderna de los
superhéroes al aparecer, en una revista llamada Action Comics, “Superman” de Jerry Siegel y Joe
Schuster. En afios subsecuentes habran de surgir otros, como “Batman”, “Flash”, “El Hombre Arafia”,



“Los Cuatro Fantésticos”, “Los Hombres X”, y muchos més que han transformado a los comics en un
negocio multimillonario en los Estados Unidos.



CAPITULO
2

INTRODUCCION A LA
COMUNICACION



1.1 HISTORIA DE LA COMUNICACION

La Comunicacion es un proceso de transmision y recepcion de ideas, informacion y mensajes.
En los Gltimos 150 afios, y en especial en las dos Gltimas décadas, la reduccion de los tiempos de
transmision de la informacién a distancia y de acceso a la informacién ha supuesto uno de los retos
esenciales de nuestra sociedad

Origenes de la comunicacién y lenguaje

El lenguaje corporal y el contacto interpersonal constituyen aspectos especialmente importantes
de la comunicacion en estudiantes sordos; este tipo de interaccion también es importante en las
transacciones comerciales, las entrevistas y otras muchas situaciones.

La comunicacion actual entre dos personas es el resultado de multiples métodos de expresion
desarrollados durante siglos. Los gestos, el desarrollo del lenguaje y la necesidad de realizar acciones
conjuntas tienen aqui un papel importante.

Charles Darwin destac6 la importancia de la comunicacion y de la expresion en la supervivencia
bioldgica. Estudios recientes han puesto de relieve toda una gama de formas de comunicacion animal.
Asi, por ejemplo, cuando una abeja descubre una fuente de néctar, vuelve a la colmena para informar
sobre su hallazgo. A continuacién comunica la distancia a la fuente mediante un baile, la direccién
mediante el angulo que forma el eje del baile y la cantidad de néctar mediante la vigorosidad del mismo.
Asimismo, los cientificos han registrado e identificado diferentes cantos de pajaros para cortejar,
aparearse, demostrar hambre, transportar alimentos, marcar un territorio, avisar de un peligro y demostrar
tristeza. Las investigaciones sobre el comportamiento de ballenas y delfines han revelado que éstos
disponen de sefiales vocales relativamente elaboradas para comunicarse bajo el agua.

El origen del lenguaje es un gran tema de controversia. Algunas palabras parecen imitar sonidos
naturales, mientras que otras pueden proceder de expresiones de emocién, como la risa o el llanto. Ciertos
investigadores opinan que el lenguaje es el resultado de actividades de grupo como el trabajo o el baile.
Otra teoria sostiene que el lenguaje se ha desarrollado a partir de sonidos basicos que acomparfiaban a los
gestos. En el mundo se hablan hoy unas 3.000 lenguas y dialectos agrupados en familias. A medida que
unas lenguas se desarrollan, otras van desapareciendo. Las modificaciones del lenguaje reflejan las
diferentes clases, géneros, profesiones o grupos de edad, asi como otras caracteristicas sociales (por
ejemplo, la influencia de la tecnologia en la vida cotidiana).

Simbolos y alfabetos

Los pueblos antiguos buscaban un medio para registrar el lenguaje. Pintaban en las paredes de
las cuevas para enviar mensajes y utilizaban signos y simbolos para designar una tribu o pertenencia. A
medida que fue desarrollandose el conocimiento humano, se hizo necesaria la escritura para transmitir
informacion. La primera escritura, que era pictografica, con simbolos que representaban objetos, fue la
escritura cuneiforme, es decir, con rasgos en forma de cufia grabados con determinado estilo en una tabla
de arcilla. Posteriormente se desarrollaron elementos ideograficos, en donde el simbolo no sélo
representaba el objeto, sino también ideas y cualidades asociadas a él.

Sin embargo, la escritura seguia conteniendo el significado, pero no el sonido de las palabras.
Mas tarde, la escritura cuneiforme incorpor6é elementos fonéticos, es decir, signos que representaban
determinados sonidos. Los jeroglificos egipcios pasaron por un proceso similar (de pictogramas a
ideogramas) e incorporaron signos para las consonantes, aunque no llegaron nunca a constituir un
verdadero alfabeto.

El alfabeto se origind en Oriente Proximo y lo introdujeron los fenicios en Grecia, donde le

afiadieron los sonidos de las vocales. El alfabeto cirilico es una adaptacién del griego. El alfabeto latino se
desarrolld en los paises mas occidentales, donde dominaba la cultura romana.

La comunicacidn a distancia



Con el desarrollo de la civilizacion y de las lenguas escritas surgié también la necesidad de
comunicarse a distancia de forma regular, con el fin de facilitar el comercio entre las diferentes naciones e
imperios.

Impresion en Focet: El operador recibe una pagina terminada procedente de una imprenta offset
de seis colores. La impresién offset, o litografia, es la técnica de impresién mas utilizada en la fabricacion
de libros, revistas y periodicos.

Los egipcios descubrieron un tipo de material para escribir que se extraia de la médula de los
tallos de una planta llamada papiro. Posteriormente se inventd el pergamino, que se obtenia preparando
las dos caras de una tira de piel animal. Entretanto, en China, hacia el afio 105 d.C. se descubrid el papel.
Mil afios después, al llegar esta técnica a Europa, provocé una gran demanda de libros. A mediados del
siglo XV, el inventor aleman Johann Gutenberg utilizé tipos méviles por primera vez en Europa para
imprimir la Biblia. Esta técnica amplié las posibilidades de estudio y condujo a cambios radicales en la
forma de vivir de los pueblos. Contribuy6 a la aparicién de un mayor individualismo, del racionalismo, de
la investigacion cientifica y de las literaturas nacionales. En el siglo XVII surgieron en Europa unas hojas
informativas denominadas corantos, que en un principio contenian noticias comerciales y que fueron
evolucionando hasta convertirse en los primeros periddicos y revistas que ponian la actualidad al alcance
del gran publico.

Rollo de papiro: Antes de la invencion del papel, se escribia sobre rollos fabricados con papiros.
Las laminas de dicha planta se aplastaban, humedecian y se secaban para obtener una fina superficie de
escritura. Este rollo jeroglifico pertenece al Libro de los muertos del antiguo Egipto. Sus cuidadas
ilustraciones ponen de relieve la resistencia y la calidad del papiro.

Las técnicas y aplicaciones de impresion se desarrollaron, por lo general, con gran rapidez en los
siglos siguientes. Esto se debio sobre todo a la introduccidn de las maquinas de vapor en las imprentas a
principios del siglo XIX y, posteriormente, a la invencién de las maquinas tipograficas (véase Sistemas de
edicion). La primera de estas maquinas, denominada linotipia, fue patentada en 1884 por el inventor
germano-estadounidense Ottmar Mergenthaler. En las décadas siguientes fueron apareciendo una serie de
técnicas de impresion a gran escala, cada vez mas rapidas.

Los servicios postales

De los diferentes tipos de servicios de comunicacion de la antigiiedad, el mas notable fue el
sistema de relevos del Imperio persa. Jinetes a caballo transportaban mensajes escritos de una estacion de
relevos a otra. Basandose en este sistema, los romanos desarrollaron su propio sistema de postas (del latin
positus, ‘puesto’), de donde procede el término “servicio postal”. En Extremo Oriente también se
emplearon sistemas similares.

A pesar de que en la Europa medieval los servicios postales eran en su mayor parte privados, el
auge del nacionalismo posterior al renacimiento propicid la aparicion de sistemas postales
gubernamentales. A finales del siglo XVII11 habia desaparecido gran parte de los servicios privados.

Mayor rapidez en la comunicacion a larga distancia

Alfabeto internacional de banderas EI codigo internacional de banderas se utiliza en el mar y se
puede traducir a nueve idiomas. Algunas banderas se pueden utilizar individualmente para transmitir
mensajes de aviso o catastrofe. Por ejemplo, una O significa hombre al agua y una D avisa de que el
barco tiene problemas de gobierno

Los sistemas postales modernos siguieron creciendo con la aparicion del ferrocarril, los
vehiculos de motor, los aviones y otros medios de transporte.

Ultimamente ha surgido el correo electrénico. Sin embargo, a lo largo de los siglos siempre se
han buscado medios de comunicacién a larga distancia que fueran mas rapidos que los convencionales.



Entre los métodos mas primitivos se encuentran los golpes de tambor, el fuego, las sefiales de
humo o el sonido del cuerno. En la edad media se utilizaban palomas mensajeras para transmitir
mensajes. Hacia 1790, Claude Chappe, cientifico e ingeniero francés, inventd un sistema de estaciones de
semaforos capaz de enviar mensajes a muchos kilémetros de distancia en algunos minutos. La distancia
entre estas grandes torres (similares a las utilizadas posteriormente en el ferrocarril) podia alcanzar los 32
km. Este sistema de semaforos con telescopios y espejos reflectantes (adoptado por Gran Bretafia y
Estados Unidos) era lento, pues era necesario repetir las sefiales en cada estacion con el fin de verificar la
exactitud de la transmisidn.

2.2 MEDIOS DE COMUNICACION
MASIVA

Telégrafo, radio y teléfono

El telégrafo fue inventado al mismo tiempo por Morse y Charles Wheatstone en 1837. Poco
después se inicid la construccion de una red de comunicacion telegrafica. EI primer mensaje telegréafico
publico se transmiti6 en 1844,

Con el descubrimiento de la electricidad en el siglo XVIII, se comenz6 a buscar la forma de
utilizar las sefiales eléctricas en la transmision rapida de mensajes a distancia. Sin embargo, no se lograria
el primer sistema eficaz de telegrafia hasta el siglo XIX, cuando en 1837 se hicieron publicos dos
inventos: uno de Charles Wheatstone y William F. Cooke, en Gran Bretafia, y otro de Samuel F. B.
Morse, en Estados Unidos. Morse también desarrollé un codigo de puntos y rayas que fue adoptado en
todo el mundo. Estos inventos fueron mejorados a lo largo de los afios. Asi, por ejemplo, en 1874,
Thomas Edison desarrollé la telegrafia cuadruple, que permitia transmitir dos mensajes simultaneamente
en ambos sentidos. Algunos de los productos actuales de la telegrafia son el teletipo, el télex y el fax.

Alexander Graham Bell desarrollé las ideas basicas del teléfono mientras trabajaba en un
telégrafo multiple. Una demostracion durante la Exposicion del Centenario en Filadelfia (Pensilvania), en
1876, lanzo su invento a todo el mundo; un afio mas tarde fundo la Compafiia de

A pesar de que la telegrafia supuso un gran avance en la comunicacion a distancia, los primeros
sistemas telegraficos sdlo permitian enviar mensajes letra a letra. Por esta razén se seguia buscando algin
medio de comunicacién eléctrica de voz. Los primeros aparatos, que aparecieron entre 1850 y 1860,
podian transmitir vibraciones sonoras, aunque no la voz humana. La primera persona que patentd un
teléfono eléctrico, en el sentido moderno de la palabra, fue el inventor de origen inglés Alexander
Graham Bell, en 1876. En aquellos afios, Edison investigaba la forma de poder registrar y reproducir
ondas sonoras, abriendo asi el camino a la aparicién del graméfono.

Los Componentes de una radio de transistores Este circuito muestra la complejidad de los
modernos receptores de radio. Los seis componentes rectangulares negros son los Circuitos Integrados
(CI) que contienen cientos de transistores. Los otros componentes son resistencias (pequefios elementos
redondos planos), condensadores (cilindros negros) e inductores (bobinas de cable). Los circuitos mas
modernos poseen menor nimero de elementos, a menudo un Gnico Cl y algunas pocas resistencias. Estas
mejoras se deben al desarrollo de CI més evolucionados y la transicion de la sintonia LC (inductor-
condensador) a la PLL (bucle enganchado a fase). Esta Gltima, ademas de proporcionar la visualizacién
digital de la frecuencia, no precisa componentes individuales.Dorling Kindersley

Los primeros sistemas telegréficos y telefonicos utilizaban el cable como soporte fisico para la
transmision de los mensajes, pero las investigaciones cientificas indicaban que podian existir otras
posibilidades. La teoria de la naturaleza electromagnética de la luz fue enunciada por el fisico britanico
James Clerk Maxwell en 1873, en su Tratado sobre electricidad y magnetismo. Las teorias de Maxwell
fueron corroboradas por el fisico aleman Heinrich Hertz. En 1887, Hertz descubrié las ondas
electromagnéticas, estableciendo la base técnica para la telegrafia sin hilos.

En la década siguiente se realizaron gran nimero de experimentos para la transmisién de sefiales
sin hilos. En 1896, el inventor italiano Guglielmo Marconi logré enviar una sefial sin hilos desde Penarth
a Weston-super-Mare (Inglaterra), y en 1901 repitié el experimento desde Cornwall, a través del Océano
Atlantico. En 1904, el fisico britanico John Ambrose Fleming inventé el tubo de vacio con dos elementos.



Un par de afios después el inventor estadounidense Lee de Forest consiguié un tubo de vacio de tres
electrodos, invento en el que se basarian muchos dispositivos electrénicos posteriores. La primera
emision de radio tuvo lugar en 1906 en los Estados Unidos. En 1910, De Forest transmitié por primera
vez una opera desde el Metropolitan Opera House de Nueva York. En 1920 se crearon varias emisoras o
estaciones de radio en Estados Unidos, y en 1923 se fundd en el Reino Unido la British Broadcasting
Corporation (BBC). En 1925 ya funcionaban 600 emisoras de radio en todo el mundo. En la actualidad,
casi todos los hogares de los paises desarrollados disponen de radio.

La transmision de imagenes

Los primeros manuscritos estaban iluminados con dibujos muy elaborados. A finales del siglo
XV se empezaron a utilizar grabados en madera para realizar las ilustraciones de los libros impresos. A
finales del siglo XVI1II se invento la litografia, que permitié la reproduccion masiva de obras de arte. En
1826, el fisico francés Nicéphore Niépce, utilizando una plancha metélica recubierta de betdn, expuesta
durante ocho horas, consiguié la primera fotografia. Perfeccionando este procedimiento, el pintor e
inventor francés Louis Jacques Mandé Daguerre descubrié un proceso quimico de revelado que permitia
tiempos de exposicion mucho menores, consiguiendo el tipo de fotografia conocido como daguerrotipo.

A finales del siglo XIX se descubrieron diferentes métodos que conferian a la fotografia la
ilusion de movimiento. En 1891, Edison patentd el cinetoscopio, maquina para proyectar imagenes en
movimiento, que presentd en 1889. En 1895, los hermanos Lumiére presentaron y patentaron el
cinematografo, maquina que lograba proyectar imagenes en movimiento. A finales de la década de 1920,
se afiadio el sonido a estas imagenes en movimiento.

La television

El sistema de transmision de imagenes en movimiento esta basado en varios descubrimientos,
entre los que se encuentra el disco perforado explorador, inventado en 1884 por el pionero de la
television, el aleman Paul Gottlieb Nipkow. Otros de los hitos en el desarrollo de la television son el
iconoscopio Yy el cinescopio, para transmitir y recibir, respectivamente, imagenes a distancia, inventados
ambos en 1923 por el ingeniero electronico ruso Vladimir Kosma Zworykin. En 1926, el ingeniero
escocés John Logie Baird utilizd este sistema para demostrar la transmision eléctrica de imégenes en
movimiento. Estos inventos propiciaron nuevos progresos en Estados Unidos, Gran Bretafia y Alemania.
En Gran Bretafia la BBC inicid la emision de sus programas de television en 1927 con el sistema de
Baird, y en 1937 se inaugurd el primer servicio publico de television de calidad.

A finales de la Il Guerra Mundial la televisién se aduefié de los hogares estadounidenses. El
nimero de emisoras de television pasé de 6 en 1946 a 1.362 en 1988. En Gran Bretafia, a finales de la
década de 1980, el pasatiempo mas popular era ver la television, y el 94% de los hogares disponia de una
television en color. En Espafia, el 98% de los hogares tiene hoy un televisor.

La television se ha extendido por todo el mundo; los satélites de comunicaciones permiten
transmitir programas de un continente a otro y enviar acontecimientos en vivo a casi cualquier parte del
mundo (véase Comunicaciones via satélite). Los circuitos cerrados de television se utilizan, entre otras
aplicaciones, en los bancos para identificar cheques, en las compafiias aéreas para mostrar informacion de
vuelo y en medicina para estudiar las técnicas a utilizar en el quiréfano. La grabacion de video también ha
revolucionado la capacidad de almacenamiento, recuperacién y transmisién de la informacion.
Computadoras u ordenadores

Uno de los avances mas espectaculares dentro de las comunicaciones —comunicacion de
datos— se ha producido en el campo de la tecnologia de los ordenadores. Desde la apariciéon de las
computadoras digitales en la década de 1940, éstas se han introducido en los paises desarrollados en
practicamente todas las areas de la sociedad (industrias, negocios, hospitales, escuelas, transportes,
hogares o comercios).

Mediante la utilizacion de las redes informaticas y los dispositivos auxiliares, el usuario de un
ordenador puede transmitir datos con gran rapidez. Estos sistemas pueden acceder a multitud de bases de
datos. A través de la linea telefonica se puede acceder a toda esta informacion y visualizarla en pantalla o
en un televisor convenientemente adaptado.



Los cables de fibra Optica proporcionan una alternativa a los gruesos cables de hilo de cobre en
la industria de las telecomunicaciones. Un Unico par de cables dpticos de transmision de luz puede
soportar mas de un millar de conversaciones simultaneas. Por el ojo de esta aguja pasan facilmente varios
cables Source

El laser ocupa un lugar importante en el futuro de las comunicaciones. Los haces de luz
coherente producidos por laser presentan una capacidad de transmision de mensajes simultaneos muy
superior a la de los sistemas telefonicos convencionales. Los prototipos de redes de comunicacién por
laser ya son operativos y puede que en el futuro sustituyan en gran medida a las ondas de radio en
telefonia. Los rayos laser también se utilizan en el espacio en los sistemas de comunicacion por satélite.

Comunicaciones y educacion

Las peliculas culturales sobre diferentes temas y otros procedimientos de educacion audiovisual
pueden convertirse pronto en elementos indispensables en la instruccion escolar. En muchas escuelas de
los paises desarrollados ya se utilizan equipos audiovisuales para presentar fotos, poésteres, mapas,
diapositivas, transparencias, videos y otros materiales. EI magnetofon o grabadora se utiliza de forma
generalizada para la ensefianza de idiomas.

Los programas radiofénicos educativos han permitido ampliar considerablemente el acceso a la
educacion. Las escuelas han comenzado a conectarse a Internet y a utilizar datos recibidos via satélite o
en CD-ROM. Los rapidos avances de la tecnologia informatica van a tener probablemente una gran
repercusion en la educacion.

Comunicaciones y cambio cultural

A lo largo de la historia, los medios de comunicaciéon han ido avanzando en paralelo con la
creciente capacidad de los pueblos para configurar su mundo fisico y con su creciente grado de
interdependencia. La revolucion de las telecomunicaciones y de la transmisién de datos ha empujado al
mundo hacia el concepto de “aldea global”. Los efectos de estos nuevos medios de comunicacion sobre la
sociedad han sido muy estudiados. Hay quienes sostienen que los medios de comunicacion tienden a
reforzar los puntos de vista personales mas que a modificarlos, y otros creen que, segin quién los
controle, pueden modificar decisivamente la opinidn politica de la audiencia. En cualquier caso, ha
quedado demostrado que los medios de comunicacion influyen a largo plazo, de forma sutil pero decisiva,
sobre los puntos de vista y el criterio de la audiencia

La prensa escrita

La prensa diaria se distingue por la impresion en papel barato, al contrario de las revistas, mas
ilustradas a color e impresas en mejor papel. Esta Gltima forma de publicacion ha experimentado una gran
diversificacién que le ha permitido resistir mejor a la competencia de los medios de comunicacién
electronicos, tales como la television, la radio, e Internet.

La variedad general se publica una vez al dia (de ahi la frase "prensa diaria"), algunas veces con
excepciones para los domingos y los festivos nacionales. Otra variedad, menos grande y prestigiosa, se
publica una vez a la semana (semanarios). Muchos paises tienen al menos un periédico que circula por
todo su territorio; un diario nacional, a diferencia de un diario local que trata de una sola ciudad o region.
Estados Unidos y Canadéa son una excepcion parcial a esta tendencia, ya que cuentan con casi ningin
diario de enfoque y distribucion universal dentro de sus territorios. El duefio o encargado se llama editor.
La persona encargada del contenido se llama director, director jefe, o director ejecutivo.

Historia
Hace siglos que los gobiernos hacen circular diarios regulares de sus acciones (Julio César hizo
circular una lista de eventos llamada "Acta Diurna" durante la Replblica Romana en el afio 59 a.C., y
hubo una publicacidn del gobierno imperial chino en el afio 713 d.C. que se llamo "Noticias Mezcladas"),
pero las versiones tempranas no alcanzaron mucho éxito o distribucion sin la impresién masiva que se
logré después de Gutenberg.



La prensa escrita aparecio bajo forma de hojas sueltas a finales del siglo XV (la invencién de la
prensa de papel data de los afios 1450). Durante los siglos siguientes empezaron a crecer numerosos
periodicos (el periddico mas viejo que aln opera hoy en dia es el "Post-och Inrikes Tidningar" de Suecia,
fundado en el 1645), pero es a partir de mediados del siglo XIX cuando se experimenta un gran
desarrollo.

En 1884, Otto Mergenthaler inventd la maquina del linotipo, que moldea lineas enteras de letras
con plomo caliente. Este invento inici6 toda una época de trabajo que duré por casi un siglo. En 1962, el
diario Los Angeles Times empez6 a acelerar sus linotipos con cintas perforadas de computadoras RCA,
después de automatizar la alineacion y los hifenes en el texto en columnas. Esto aumento la eficiencia de
los operadores manuales de los linotipos en un 40%. En 1973, la corporacion Harris introdujo terminales
de correccién electrénicos, que fueron imitados por las corporaciones Raytheon, Atex, y Digital
Equipment Corporation entre otras. Estos terminales entregaron tiras de tipo sobre pelicula de
fotofijadoras de letra (“letra fria" que reemplazé a la "letra caliente" de los linotipos).

Formato

Actualmente la mayoria de los diarios se distribuyen bajo cuatro clases principales de formato:

Hoja grande, tamafio sabana, (o asabanado), broadsheet: 600mm por 380mm, usado muchas
veces por los periodicos mas serios. Un ejemplo es el The Times hasta el 2004. Tabloide: la mitad del
tamafio de los broadsheet, 380mm por 300mm. Es muchas veces visto como sensacionalista al lado de
éstos ultimos en determinados paises, aunque en otros paises como Espafia es el tipo mas utilizado.

Difusion o circulacién y audiencia

Al nimero de ejemplares vendidos en un solo dia se le llama difusion o circulacion, y se usa
como una formade de definir las escalas de precios para avisos publicitarios.

Segun datos de la ONU, Japon tiene tres diarios con difusiones de mas de 4 millones de
ejemplares. El tabloide aleméan Die Bild-Zeitung (el diario de fotos) con una difusion de 4,5 millones fue
el Unico otro diario en esa categoria. En el Reino Unido The Sun es el "bestseller”, con alrededor de 3,2
millones de ejemplares difundidos por dia (a finales del 2004).

En Estados Unidos y en el Reino Unido, hace muchos afios que poco a poco va disminuyendo la difusién.

El USA Today tiene cifras de difusion de alrededor de 2 millones, siendo el diario mas
distribuido de los Estados Unidos. Esto se debe en parte a sus contratos con hoteles. Muchos ejemplares
son entregados a huéspedes que no expresan el deseo de no recibirlos gratis. Para la mayoria de los
periodicos, su mayor fuente de ingresos es la publicidad. Lo que ganan de la venta de ejemplares a sus
clientes no es nada al lado. Es debido a esto que el precio de los periddicos es bajo o incluso gratuito.

Los editores de periddicos siempre buscan mayor difusion para asi ganar mas dinero por la venta
de publicidad debido a la mayor eficacidad de publicitar en sus hojas. Sin embargo, algunos sacrifican
una mayor difusion a cambio de tener una audiencia mas rica (un grupo demografico mas atractivo a los
empresarios). Muchos periddicos por subscripcion ofrecen varios planes de oferta, por ejemplo: solo
domingos, o solo sabados, o solo dias laborables.

Algunos proveen todo o parte de su material en Internet, gratis o por un precio pequefio. El
acceso libre puede ser solo por algunos dias o semanas, 0 a cambio del registro y la entrega de datos
personales. En otros casos, se proveen gratis extensos archivos.

Los inicios del periodismo escrito

Ya que los periédicos empezaron como registros de sucesos contemporaneos (journales), esta
profesion comenzd a llamarse periodismo, o, en inglés, journalism. Se ha enfatizado mucho el valor del
periodista para ser preciso y justo en el registro histérico. Durante la era del periodismo "amarillo™ del
siglo XIX, muchos diarios norteamericanos se concentraron en la difusion de historias sensacionalistas
que pretendian enojar o excitar, en lugar de informar.



Sin embargo, este estilo de prensa se dejé de lado durante la Segunda Guerra Mundial, para
volver al periodismo tradicional. La critica al periodismo es variada y a veces vehemente. Las
acusaciones de sensacionalismo han disminuido en cierto grado. Pero la credibilidad se cuestiona debido
a las fuentes andnimas, errores en los hechos, la gramatica, y el deletreo; parcialidad real o imaginada; y
escandalos de plagio y fabricacion. Los editores muchas veces han usado su propiedad como juguete de
rico 0 como una herramienta politica.

Aunque las opiniones de los duefios muchas veces son relegadas a la paginas denominadas
editorial, y las de los lectores a la pagina "op-ed" y a la seccion de cartas al director, los diarios han sido
usados varias veces para fines politicos insinuandose algln prejuicio en las "noticias" comunes. Por
ejemplo, los derechistas norteamericanos acusan a The New York Times de un prejuicio izquierdista,
mientras que los movimientos de caracter popular le acusan de apoyar casi siempre al Establishment
politico estadounidense. The Wall Street Journal, por otro lado, tiene fama de enfatizar la posicion de la
derecha radical.

Algunas medidas tomadas por los diarios con el fin de mejorar su credibilidad son: tener
voceros, desarrollar politicas y procesos de entrenamiento de ética, usar politicas de autocorreccion mas
duras, comunicando sus procesos Yy razones fundamentales con sus lectores, y pidiendo a las fuentes que
revisen los articulos después de imprimirlos.

2.3 BREVE RESUMEN DE LA COMUNICACION EN MEXICO

El periodismo

El antecedente mas antiguo del periodismo en México se encuentra en las hojas volantes que
empiezan a circular alrededor de 1542. En el siglo XVII se establecen las antiguas Gacetas, periddicos de
vida escasa y pobre que publican noticias cuando llegan barcos de Espafia a Veracruz. En 1722 aparece
mensualmente, la primera Gaceta de México. En 1772 se introduce en el periodismo la divulgacion
cientifica. La funcion principal de este periodismo es fundamentalmente informativa y el propdsito
literario ocupa un lugar secundario. El periodismo politico nace con la Independencia y tiene caréacter
polémico. Se destacan también los temas de diario de politica, artes, industria, comercio, modas,
literatura, teatro, variedades y anuncios. Tiempo después, ya en 1900, el 30% del pais sabia leer y surgen
periddicos y revistas como: El Pais, La Nacion y El Imparcial. En 1916 surge El Universal y en 1917 El
Excélsior. De esta época surgen nuevos oficios como el de impresor, linotipista, corrector de estilo,
editores, directores, jefes de redaccion, columnistas y reporteros.

Algunas fechas de medios que surgieron mas adelante fueron: En 1935, La Prensa; 1936,
Novedades; 1941, Esto, El Sol; 1949; Escuela de Periodismo Carlos Septién; 1952, El dia de la libertad
de prensa; 1953, Escuela de Periodismo de la Universidad Veracruzana; 1957, Catedra de Periodismo
UNAM (FCPS); 1962, El Dia; 1963, El Heraldo.

La radio

La primera emision radiofénica la lleva a cabo el Sr. Adolfo Gomez Fernandez el 27 de
Septiembre de 1921 en México, Distrito Federal, pero no se le reconoce. El ingeniero Constantino de
Tarnava Jr, es conocido como el iniciador de la radio en México. El primer programa radiofénico se
origina la noche del 27 de septiembre de 1921,en una cabina construida en la planta baja del desaparecido
Teatro Ideal en la Ciudad de México. Los programas musicales desde ese momento fueron el alma de la
radiodifusion mexicana.

El 30 de Octubre de 1938, ocurre uno de los acontecimientos mas sorprendentes en la historia de
la radio, en la transmision del programa THE MERCURY THEATRE ON THE AIR, con la adaptacion
de la novela de H.G Wells "La Guerra de los Mundos" en la que Orson Welles, movilizé a nuestro pais
vecino del norte, al hacerles creer que eran invadidos por los marcianos, causando panico general en los
Estados Unidos, En Europa se estaba descubriendo la fuerza que este medio ofrecia. Por nuestra parte en
Meéxico, la situacion era diferente, en cuanto al nombre de radio-espectaculo, la programacion era muy
coherente, su intencién era de entretenimiento y fomento de los valores musicales del espectaculo
nacional. La radio mexicana encabezada por la XEW se dedicaba a difundir programas musicales,
radionovelas y algo de informacion.



Pero la intencion era vender jdefinitiva y absolutamente vender!. En un momento dado, los que
trabajaban en la radio mexicana cayeron en la cuenta de que tal vez la programacion era muy banal y
hasta podria ser inmoral. Sin embargo habia intentos de utilizar la radio de una manera diferente. Las
novelas matutinas y vespertinas, los radio teatros nocturnos, hacian vivir nuevas experiencias a todo el
auditorio. Este fue un género que tomd caracteristica natural en México y en donde se pueden encontrar
series que han sido verdaderos triunfos, tal es el caso de "Corona de Lagrimas", "Anita de Montemar",
"Chucho el Roto" y, sobre todas, "El Derecho de Nacer", que sigue teniendo éxito aun después de que ha
sido llevada a la pantalla. El fendmeno de radio-tocadiscos, es lo que domina a la radio mexicana actual;
anuncios comerciales, una gran labor de difusidn de discos y algunos timidos intentos en otras areas.

Mientras la Ley Federal de Radio y Televisién siga siendo favorable s6lo para intereses
personales que explotan a las emisoras, mientras el pablico no actle como receptor activo, las cosas
seguiradn como estan. La radio ignora los problemas sociales del pais, igual que en el pasado.

Television y cine mexicano

El receptor de televisidn se convirtié rapidamente en un simbolo de status social. En su periodo
inicial de difusion aquellas familias que mal podrian pagarse un receptor llegaban a prescindir de otras
necesidades para obtener uno. El "plan de pagos con facilidades" que era ya una costumbre
norteamericana profundamente arraigada, pasé a ser por familias de modestos recursos para adquirir un
televisor. La urgencia de ser identificado como un poseedor de un receptor fue tan poderosa que se ha
sabido de familias que instalaron antenas en los techos de sus casas mucho antes de poseer los receptores.
En México Guillermo Gonzélez Camarena (1917-1965), comenz6 con sus experimentos basados en la
transmision a color de la television, asi como a la mejor definicion de los cinescopios; las primeras
televisiones eran muy luminosas. En 1950, comienza la XHTV canal 4 del concesionario O Farril, en
1951, la XEW-TV canal 2; en 1952, se le da la concesion a Gonzélez Camarena XHGC canal 5. En 1955,
el Telesistema Mexicano se forma de la unién de los 3 canales, cada canal se orienta a publicos distintos y
se forma una sociedad llamada Teleprogramas de México para crear programas y transmitirlos hacia
América Latina, construida en un 45% por Azcarraga, 35% por O Farril y un 20% por Camarena que
posteriormente vendi6é sus acciones a Azcarraga para seguir con sus experimentos en funcion de la
television. Miguel Aleman Valdés participd en el Telesistema Mexicano con Acciones. Muchos
inventores del mundo se asombraron de la tecnologia que México habia desarrollado y se dedicaron a
apoyar el proyecto para avanzar juntos.

Sin duda este inventor mexicano dio a su pais y a la tecnologia un gran avance. En 1958 se funda
el canal 11, con finalidad de programas educativos de alto nivel, y 11 afios mas tarde arreglan el problema
y se ve en la ciudad de México en 1969, comenzando con una clase de matematicas. En 1968, se funda el
canal 8 de Monterrey (XHTM) por el Grupo Industrial Monterrey, que después fue Grupo Alfa. Esta
estacion fue después competencia del Telesistema Mexicano y formé television independiente de México
junto con las televisoras de provincia. En 1969, Francisco Aguirre duefio de Radio Centro, funda el canal
13y el gobierno lo compré a través del Banco en 1972. El 29 de abril el gobierno funda la television rural
de México con programas educativos y rurales, después se cambia el nombre a Television Cultural de
México, posteriormente a Television de la RepUblica Mexicana.

El cine en México ha ido cambiando variablemente, durante 1940 al 46 con el Presidente Avila
Camacho y en 1946 al 52 con Miguel Aleman, estaba el tiempo de guerra mundial, asi que Estados
Unidos dejé de producir al mismo ritmo sus peliculas. México comenzé a urbanizarse y comienza la
Industria, produccion de jabon, vidrio, etc.

La Industria cinematografica empieza a tener fuerza con la entrada del dinero extranjero. La
Illamada época de oro estuvo a mediados de 1930 y 1950, termina cuando llega el color al cine y cuando
mueren sus figuras.

A falta de artistas, produccion y capacidad para grabar, la pérdida del publico y la llegada del
cine extranjero hizo que el cine mexicano declinara. En México el Presidente Echeverria dejé un banco
cinematografico a su hermano con el nombre de Rodolfo de Anda, gracias a este fondo el cine retomé
economia con directores como Rimpstein y Arau, pero en el sexenio de Lépez Portillo su hermana
Margarita, tomo la RTC y comenzaron las peliculas de ficheras, albures, etc. Ella fue responsable de estos
temas, algunas buenas peliculas se realizaron, pero con tantos problemas en los directores y en los
sindicatos, los estudios fueron destruidos y el equipo era escaso. Diferentes productores privados



surgieron para generar peliculas de bajo presupuesto, eran malas con temas de frontera, narcotrafico,
cantinas, etc. Aln asi gracias a esto el cine gener6 mucho dinero y logré sobrevivir en nuestro pais. Con
la llegada de la video casetera en 1980 se vino abajo el cine y se cerraron algunas salas cinematograficas,
eran nacionalizadas con una ley que debian pagar una cuota por las peliculas extranjeras. Después que los
cines cerraron se construyeron cines mas caros.

Actualmente, el cine ha retomado auge y esta llegando a participar en premios tanto nacionales
como internacionales.

2.4 LOS MEDIOS DE COMUNICACION Y LAS TECNOLOGIAS
DE INFORMACION

La evolucién de la comunicacién humana desde la perspectiva tecnoldgica.

La busqueda constante del hombre por satisfacer cada vez mejor su necesidad de comunicacion
ha sido el impulso que ha logrado la instauracién en el mundo de instrumentos cada dia mas poderosos y
veloces en el proceso comunicativo. SGlo basta una retrospectiva para definir cémo el ser humano ha
logrado evolucionar sus formas de comunicacién;: Desde rudimentarios métodos como la escritura
jeroglifica, pasando por la invencion del alfabeto y del papel, dando un leve salto hasta la llegada de la
imprenta, y apenas uno mas para la aparicion del teléfono, el cine, la radio y la television. Todos estos
instrumentos han sido ciertamente un avance en las formas de comunicacién del hombre y, practicamente
todos, han sido posibles gracias a la tecnologia, que a su vez ha sido el instrumento cuya evolucion ha
determinado el avance de la humanidad.

Desde siempre, el hombre ha tenido la necesidad de comunicarse con los demas, de expresar
pensamientos, ideas, emociones; de dejar huella de si mismo. Asi también se reconoce en el ser humano
la necesidad de buscar, de saber, de obtener informacion creada, expresada y transmitida por otros. La
creacion, busqueda y obtencion de informacidn son pues acciones esenciales a la naturaleza humana. Tal
vez por eso los grandes saltos evolutivos de la humanidad tienen como hito la instauraciéon de algin
nuevo instrumento de comunicacion.

En este sentido, "La historia de la humanidad ha sido un proceso largo y complejo a través de
muchos miles de afios. Dicho proceso no ha sido lineal sino que, por el contrario, ha pasado por grandes
revoluciones que han transformado completamente la forma en que los seres humanos se relacionan con
el universo, cuya historia es muchisimo mas larga." La historia de la evolucién humana se divide en tres
etapas que califica como revoluciones, cada una de ellas caracterizada por una invencion o nueva
tecnologia, a su vez relacionadas con alguna nueva forma de comunicacion.

La primera fue la Revolucién Agricola, a partir del afio 8000 a.C. cuando el hombre inventa la
agricultura e inicia una nueva forma de vida: deja de ser nbmada, abandona su etapa primitiva, comienza
a formar comunidades estables y aparecen las primeras ciudades. EI hombre hace de la agricultura su
principal forma de sustento y, con ella, aparece también la ganaderia y un poco después el comercio. La
necesidad de contar obliga a la invencién de los ndmeros, los cuales evolucionan hasta dar origen a la
escritura (cuneiforme y jeroglifica). Hacia el afio 1000 a.C. los fenicios inventan el alfabeto, un conjunto
de grafias que permite la representacion de sonidos.

Asi, se conoce a la escritura como el hecho mas trascendental de la revolucion agricola vy,
ademas de ser inclusive el punto de inicio de la historia misma de la humanidad, representa el primer gran
avance tecnoldgico logrado por el hombre en su proceso de comunicacion.

La segunda revolucion de la humanidad, segin la cronologia de Cordeiro, es la Revolucién
Industrial, que precisamente marca su inicio a partir de la invencion de la imprenta de Johannes
Gutenberg en los afios 1400 d.C.

Con la imprenta se inicia una nueva etapa caracterizada por la masificacion del conocimiento,
porque crece el nimero de personas con acceso a la informacion escrita. Ademas comienzan a plasmarse
los nuevos conocimientos tedricos y surgen nuevos desarrollos tecnolégicos: la maquina sumadora, el
reloj mecanico, la maquina de coser. Se dieron en esta etapa también importantes descubrimientos en
biologia, electricidad, quimica, medicina; todos con posibilidades de perdurar y darse a conocer gracias a
la imprenta: El segundo gran paso tecnoldgico del hombre en la evolucion de su proceso comunicativo.



La tercera revolucion, en la cual se encuentra inmersa aun la humanidad, es la Revolucion de la
Inteligencia. La dltima revolucion se centra en el ser humano, en su capacidad de comunicarse y
transformarse, y que la riqueza ya no estara determinada por el dinero y por las posesiones materiales sino
por el conocimiento. La revolucién de la inteligencia es analoga a la denominada Tercera Ola de Alvin
Toffler o a la Aldea Global de Mc Luhan. Estamos viviendo la mas grande revolucion que haya conocido
la humanidad hasta el momento..." Y mas alla de las visiones que muchos analistas tengan sobre la era
postmoderna, ciertamente el hombre en la actualidad protagoniza una nueva revolucién:

La Revolucién de la Informacién, una etapa de cambios rapidos y constantes que se inicié con
los grandes pasos de la computacién y la informética y que tiene como hito a la Internet, esa "Red" que se
reconoce como una nueva forma de comunicacion humana, un nuevo salto en el proceso comunicativo.

Es asi como queda claro que la evolucién de la tecnologia siempre ha significado un avance en
los procesos de comunicacién humana y, por supuesto, ambos elementos relacionados (Tecnologia y
Comunicacion) han soportado uno a uno los escalones de la evolucidn natural de nuestra especie. Esa
basqueda del hombre por mejorar su forma de vida - proceso comunicativo incluido - es lo que ha
empujado la emergencia constante de nuevas y mejores tecnologias. Asi mismo, cada avance en el
proceso comunicativo, acompafiado de evolucion tecnoldgica, permiten que existan hoy definiciones
como las de Sociedad de la Informacion y Sociedad del Conocimiento, ambos referidos a una era mundial
donde aparentemente las posibilidades de comunicacién humana ya son ilimitadas, donde la transmisién y
transferencia de informacion se desarrolla en cantidades infinitas, desde cualquier rincon del mundo y con
una rapidez increible en otros tiempos.

Sin duda, las capacidades que el hombre posee hoy para comunicarse parecen ser insuperables.
No obstante la humanidad sigue creciendo, evolucionando y, mientras el hombre exista, su blsqueda por
vivir - y comunicarse - mas y mejor no se detendra. La evolucién de la comunicacion humana, con ella la
del hombre y su tecnologia, sigue en marcha. Seguramente, nuevas revoluciones vendran.

Las tecnologias de informacién y comunicacion: conocimiento cientifico aplicado a
la comunicacion humana.

Esta dicho que los avances en los modos de comunicacion del hombre estan sustentados en la
evolucién de la tecnologia. EI emprendedor espiritu del ser humano se mantiene en una bdsqueda
constante de nuevos modos de hacer de la vida del hombre un asunto cada vez mas cémodo y agradable.

La tecnologia es justamente el medio que ha permitido responder cada vez mejor a las
necesidades humanas facilitando y simplificando procesos. "...la tecnologia es la que precisamente ayuda
al progreso de la humanidad. Gracias a la tecnologia avanzamos mas y tenemos mas tiempo para nosotros
mismos.

Cada revolucion tecnoldgica provoca transformaciones fundamentales que conllevan al
mejoramiento de la vida de los seres humanos.” La computacion y la informatica son apenas un ejemplo
de las capacidades inventivas de la humanidad dirigidas en estos tiempos urbanos a simplificar las
actividades del hombre.

Pero ¢De qué se trata la tecnologia? Etimologicamente, Tecnologia significa "Ley o tratado de la
técnica" porque se compone de los términos techne (Técnica) y logos (Ley o Tratado). Segin Mc Anany,
(Citado por Canga Larequi, 1988) la Tecnologia es: "El resultado de una aplicacion racional de principios
cientificos y de ingenieria a la invencién y la manufactura de una herramienta destinada a lograr ciertas
tareas especificas."

La Tecnologia es pues la técnica que emplea el conocimiento cientifico para controlar,
transformar o crear determinados objetos o procesos. Se refiere a conocimiento cientifico aplicado con la
intencion de mejorar rutinas concretas. Ahora bien, la tecnologia es entonces un instrumento encaminado
a obtener resultados practicos y concretos en el campo determinado en el cual se aplica. Pablos (2001)
afirma que "En todo caso, lo que encontramos es que las tecnologias modernizan el proceso, pero
mantienen el producto. Este es el gran principio de las nuevas tecnologias, entender que sélo son piezas
para aligerar un procedimiento, para obtener el mismo resultado con mayores facilidades, tal vez con
menor esfuerzo humano..." Por tanto, es prudente destacar que el término "Tecnologia" por si mismo es
genérico, responde a todo tipo de actividad, es un vocablo que adquiere sentido real cuando se acomparfia



de un término complementario que se refiera con precision, a la actividad a la cual se aplica el
conocimiento cientifico. En este caso, la tecnologia que se aplica para facilitar y mejorar el proceso de
informacion y comunicacion humana es entonces la que se conoce como Tecnologia de Informacion y
Comunicacioén (TIC).

Tomando como base el concepto que se asume sobre Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion, éstas pueden entonces referirse incluso a las formas de comunicacién mas rudimentarias
del hombre, porque al fin y al cabo la tecnologia - por tratarse de conocimiento especificamente aplicado
- No es una concrecion estatica, sino que por el contrario es ciclica y dindmica: Lo que resulte hoy
novedoso y emergente facilmente puede ser obsoleto mafiana. Podria entonces tal definicion aplicarse a la
escritura, a la imprenta, al teléfono, a la radiocomunicacién; en fin, a todo proceso o instrumento que en
la historia de la humanidad represente un avance en cuanto a las técnicas de comunicacion del hombre.

No obstante, la rapidez y constancia de los cambios en el mundo de hoy, es lo que da forma a la
definicion de Tecnologias de Informacién, porque es bien cierto que el término, aunque puede ser
aplicable a otros modos remotos de comunicacion, es practicamente moderno y es reconocido a partir de
la revolucion que se observa en el mundo actual, caracterizada por la informatica, la computacion y el
reboso de Internet. Es decir, de Tecnologias de Informacién y Comunicacion se habla a partir del instante
en que la sociedad mundial comenzd a experimentar cada vez mas rapidos y continuos procesos de
cambio; cambios sustentados en un constante progreso cientifico- tecnoldgico.

En tal sentido, la tecnologia de informacion y comunicacién como un estudio sistematizado del
conjunto de procedimientos que estan al servicio de la informacién y la comunicacion. Pero la concepcién
de Tecnologias de Informacion y Comunicacién no puede verse de manera aislada porque se trata de una
definicion que se enmarca dentro de las actividades humanas. Es asi como los avances en la tecnologia
aplicada al proceso comunicativo dependen en cierta medida de los avances tecnoldgicos que la
humanidad logre en otras &reas del conocimiento cientifico y esta evolucion es la que ha permitido que el
proceso comunicativo del hombre tenga hoy caracteristicas casi ilimitadas en cuanto a tiempo y espacio.

Bajo esta perspectiva, la concepcion moderna de las tecnologias de informacién y comunicacion
comprende entonces aplicaciones, sistemas, herramientas, técnicas y metodologias asociadas a la
digitalizacién de sefiales anal6gicas, sonidos, texto e imagenes, manejables en tiempo real. Se relaciona
con equipos de computacion, software, telecomunicaciones, redes y bases de datos. Porque como ya se ha
dicho, la evolucion del proceso comunicativo humano esta directamente relacionada con la evolucion
tecnoldgica de la humanidad. Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion se refieren a todos los
instrumentos, procesos y soportes que estan destinados a optimizar la comunicacion humana.

Medios de Comunicacion o Tecnologia aplicada a la Informacién y Comunicacion Masiva.A
partir de las afirmaciones precedentes, se puede entonces incluir a los medios de comunicacién (Radio,
Prensa, Television) dentro de la concepcidn que se ha logrado construir en relacion con las Tecnologias
de Informacién y Comunicacion. ;Acaso no son los medios de comunicacion, precisamente, instrumentos
que facilitan y mejoran el proceso comunicativo del hombre, al hacer de éste una actividad de alcance
masivo?

Cada una de las variantes de los medios de comunicacion que se conocen en la actualidad han
sido un aporte a la manera como el hombre se comunica con sus semejantes. Inclusive, para la historia de
los medios de comunicacion también es un punto de inicio la aparicion de la imprenta, a partir de la cual
surgieron en el mundo los primeros periédicos. Igualmente, la aparicion de cada uno de los medios de
comunicacion masiva que hoy se conocen, significaron en su momento una revolucion para la
humanidad.

La prensa, la radio, el cine y la television son hoy una parte casi esencial de la cotidianidad del
hombre moderno. Han sido objeto de estudios numerosos, reciben halagos y oprobios. Pero lo importante
a destacar ahora, es que a partir de la definicion que se reconoce de Tecnologias de Informacién y
Comunicacion, los medios de comunicacion son precisamente variadas formas de tales tecnologias, al
representar una aplicacion de conocimiento destinada a mejorar los procesos comunicativos del hombre.

Por otra parte, la creatividad humana es tan poderosa e infinita que la tecnologia no sélo logra
responder a la satisfaccion de las necesidades del hombre, sino que inclusive ha llegado a empujar a la
humanidad a crearse nuevas necesidades. Con la tecnologia surgen nuevas formas de comercio y de



trabajo. Las tecnologias de informacion y comunicacion, como creacién del hombre, logran superarse y
mejorarse a si mismas. Bajo tales premisas, los medios de comunicacion son algo asi como un apéndice
de las tecnologias de informacion que responden a nuevas necesidades de comunicacion humana,
suponen nuevas formas de transmitir y recibir informacion, permiten nuevas formas de trabajo.

Ademas, como todos los adelantos tecnolégicos que se han dado hasta ahora, son puntos de
referencia en la historia de la evolucién humana.

El impacto de las nuevas TIC’s en los medios de comunicacion

Siendo los medios de comunicacion un apéndice de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacidn, ciertamente resultan afectados a partir de los cambios constantes y emergentes que se
suceden con relacion a las TIC’s. Inclusive desde la informatica, la computacion, y con la instauracion de
Internet, son diversos los aportes que se han hecho a los medios de comunicacion, no sélo en cuanto al
mejoramiento y optimizacion de sus particulares procesos de produccién, sino en los modos de
transmision de sus mensajes, en la forma como se relacionan con el publico y por supuesto, por tratarse
también de organizaciones humanas, en su gestion gerencial estratégica, tanto interna como externa.

Los avances de la industria y el comercio también han sido posibles gracias a la evolucion
tecnoldgica. El impacto que la revolucion tecnolégica, signada en estos tiempos por la informacién, causa
en las personas y en las organizaciones es hoy ya bastante evidente como para negar su utilidad. Con las
Tecnologias de Informacién la sociedad mundial experimenta una revolucion comercial y econdmica,
porque traen consigo una infraestructura global, accesible y universal: Internet.

Se afirma que las tecnologias de informacién representan un aporte significativo en los procesos
de produccion, gestion y gerencia dentro de las organizaciones. Los medios de comunicacién social,
como factores de produccién, no escapan a tales beneficios; pero ademas, soci6logos y comunic6logos
aseguran que esta denominada revolucién de la informacion logra cambios inclusive en las formas de
comunicacion social, tal como el hombre las conoce.

Ya desde hace un buen tiempo, la tecnologia se abri6é paso para revolucionar los rudimentarios
procesos con los cuales se vio nacer a todos y cada uno de los medios de comunicacién. En los
periddicos, por ejemplo, hace mas de una década que se habla de redaccion electronica. Pablos (2001)
asegura que hace tiempo que el periddico es electronico: "EIl moderno rotativo diario o semanario -que lo
mismo da- es un puro producto electrénico. Periddicos y revistas, como las redacciones de las agencias de
prensa, son lugares de trabajo bafiados del influjo de la electrénica. De esta forma, electrdnica es la
moderna redaccion de textos y su recepcion y transmision...

En la Radio y la Television han sido valiosos los avances en programas computarizados para la
edicion de imagenes y sonido, asi como la inclusion de sistemas cada dia mas especializados para lograr
transmisiones a distancia en directo. Asi, desde siempre la evolucion de la tecnologia ha sido también
importante para mejorar la labor de los medios de comunicacion.

En el Cine por su parte, ya se habla de dibujos animados elaborados totalmente a través de
programas de computacién y los efectos especiales son mas accesibles. Ademas, todos estos avances,
aungue resulten costosos al inicio, han logrado en cada medio de comunicacion el abaratamiento de los
procesos tanto de produccién como de transmision de sus mensajes. En la prensa, la evolucion soportada
en tecnologia es evidente.

Como respaldo a tal afirmacién, Canga Larequi (1988) reconoce que "...las denominadas nuevas
tecnologias de la comunicacion/informacion inciden en la actualidad de forma determinante sobre la
prensa escrita y llegan a condicionar el futuro de este medio." Igualmente, una cronologia sobre la
evolucién tecnoldgica de la prensa que a su juicio esta determinada por tres revoluciones. La primera, a la
cual llama "Era Tipografica" es la que se inicia con los trabajos de Gutenberg. En esta era todo el trabajo
de impresion se realizaba a mano, y durante los 400 afios que aproximadamente dur6 esta era el Unico
avance importante fue la invencién de la Prensa de Vapor, ideada por el aleman Frederic Koening en
1814.

La segunda etapa recibe el nombre de "Era Mecénica" que se inicia a partir de la invencion de la
Linotipia, que permite la mecanizacion de la composicion de textos. La linotipia es un sistema mecéanico



que permite la composicion de lineas enteras y su invencion se adjudica a otro aleman, Ottmar
Mergenthaler, quien construyd la primera maquina en 1884.

La tercera revolucion tecnologica en la historia evolutiva de la prensa es la que se conoce como
la "Era Electrénica" que se inicia en la década de los 60, con la aparicion y aplicacion de las
computadoras en la elaboracion del periddico. Para Canga Larequi (1988) este fue el inicio del gran
repunte de las nuevas tecnologias en la prensa:

"Y es a partir de los ultimos afios de la década de los 70 cuando el ordenador se muestra
omnipresente en la produccién industrial de periddicos. En la actualidad, el ordenador es imprescindible a
la hora de realizar un diario. Desde las redacciones electrénicas, pasando por las modernas
fotocomponedoras, la realizacién de planchas para la impresion, la seleccién de colores y el control de las
rotativas (control de papel, la tinta y la calidad de impresion), todo, absolutamente todo el proceso es
dirigido por las computadoras. Esto si hacemos referencia exclusivamente a la produccion material del
diario, pero no hay que olvidar que también las labores de administracion, servicios de publicidad y la
distribucion (listas de quioscos y suscriptores) estan bajo el control de sistemas informatizados."

Hoy las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion hacen mayores aportes a la prensa,
porque ademas de todos los avances sefialados, permiten también la obtencién de informacion de manera
mas rapida, directa y precisa sobre los acontecimientos. Igualmente, las capacidades de almacenamiento
que existen hoy aumentan las posibilidades de archivo y manejo de informacion a los profesionales de la
prensa. Ademas existen nuevos canales para la obtencion de informacion desde la fuente (el teléfono
movil y el correo electronico han permitido ganar tiempo en numerosas oportunidades)

Asi, no puede negarse que las tecnologias de informaci6n y comunicacién, en constante
progreso, han significado la evolucién misma de los medios de comunicacion en cuanto a sus procesos.
Pero hay mas, la era de la computacién, la informatica e Internet, abre a los medios de comunicacién un
sinfin de nuevas oportunidades de trabajo, nuevas areas de accion y nuevos mercados.

En el caso de la radio y la televisién, el impacto no ha sido menor ni diferente. Gracias a las
tecnologias de informacién y comunicacidn, y respaldados en los avances cientificos tecnoldgicos que se
van desarrollando en el mundo, los procesos de produccién y transmision tanto de imagenes y sonidos a
grandes masas ha mejorado notablemente. La transmisidn satelital por ejemplo, permite hoy que la sefial
de una radio en Venezuela pueda llegar a otros rincones del mundo en vivo y directo, de manera efectiva.
Igualmente, se sabe hoy de transmisiones en microondas, de monitores portatiles de audio y video, de
micréfonos inaldmbricos, etcétera.

En este sentido, con respecto al impacto de las nuevas TIC's en la radiodifusion, Murelaga
(2001) afirma que "Las cadenas de radio, por lo menos, las que tienen una gran difusion comienzan a dar
ese salto hacia la modernidad y empiezan aunque por el momento a un ritmo lento a sacrificar métodos
analdgicos por instrumentos digitales."

Salvo algunas excepciones, las emisoras de radio que se precien de serlo tienen hoy
informatizadas sus redacciones, utilizan Internet como fuente directa para la obtencion de informacion
(para su difusion y la produccién programatica) poseen programas y equipos para las transmisiones
telefonicas (por conexion fija y moévil) y combinan equipos de grabacién que van desde la casetera
convencional hasta los modernos mini-discos, el disco compacto y el DVD (Digital Versatile Disk).

Asi también manejan en sus estudios, modernos sistemas de grabacion, edicién y transmision en
equipos computarizados, apoyados en nuevas tecnologias y software.

Algo parecido sucede en la television, donde las tecnologias han mejorado los procesos de
produccion, edicion y transmision de mensajes en video. La evolucidn tecnoldgica es lo que ha permitido,
por ejemplo, las transmisiones en vivo y directo de canales de television desde cualquier lugar exterior
que deseen (fuera de sus estudios de transmision) hacia los receptores en los hogares que reciben su sefial.
Igualmente han variado los formatos para la grabacion, tanto de camaras como de cintas de video existen
hoy una cantidad considerable de versiones.



El Ultimo aporte ha sido la cdmara digital, mucho méas pequefia que las convencionales y con la
opcion de grabar (guardar) la informacién audiovisual en formatos digitales (disquete o disco compacto).
Asi mismo han mejorado notablemente los programas de edicién de imagenes.

En sintesis, la informatica, la computaciéon y las tecnologias hace tiempo que generan
transformaciones positivas en los medios tradicionales. A partir de la incorporacién de nuevas tecnologias
el trabajo dentro de los medios de comunicacion social se ha hecho menos laborioso, mas eficaz, 6ptimo y
con estandares de calidad adaptados a la constante evoluciéon humana. El impacto ha sido, hasta ahora,
positivo.

La revolucion de internet y su impacto en los medios de comunicacion

La tercera revolucion de la humanidad (Revolucion de la Inteligencia) se trata de una nueva era
donde la importancia esta concentrada en el capital humano, el Gnico capaz de tomar la informacién que
recibe para transformarla en conocimiento y darle aplicacién (Inteligencia). Es una nueva etapa para la
humanidad que se fundamenta en los grandes avances tecnoldgicos logrados por el hombre en las Gltimas
décadas, pero sin duda esta signada por una invencion especifica: "No obstante, la gran invencion que
encamind la revolucion de la inteligencia no es fisica sino mas bien virtual, no tiene que ver con el
hardware sino con el software. Esa invencion es la World Wide Web (que significa en inglés "telarafia
global™), la WWW o simplemente la * Web’."

Definitivamente el fendmeno que logro revolucionar al mundo y que ain deja mucha tela que
cortar, o mucho hilo que tejer, es esa denominada Telarafia Global. Ciertamente, Internet ha cambiado y
mejorado diversos procesos, ha logrado unir al mundo en cuanto a su capacidad de conexion y representa
sin duda una oportunidad para nuevas creaciones. Al respecto, Bill Gates, asegura que "La nueva
tecnologia ofrecera a las personas un nuevo medio de expresarse. La autopista de la informacion abrira
oportunidades artisticas y cientificas jamas sofiadas a una nueva generacion de genios."

Se reconoce ademas que Internet ha logrado imponerse con mayor rapidez en comparacion con
la forma como lo hicieron en su momento la escritura y la imprenta. También, la Web esta acompafiada
de un ritmo de cambios acelerado y, aparentemente, sin interrupciones. De tal modo, que sus alcances son
también ilimitados y bajo la sombra de estas afirmaciones parece que, actualmente, quien no se incorpora
a la Red navega contra la corriente del éxito.

El fendmeno Internet destaca particularmente porque se trata de un instrumento que facilita a las
personas el rapido acceso a cantidades infinitas de informacién, a un costo relativamente bajo, sobre
cualquier indole y proveniente de cualquier rincon del mundo. Serd por esta razon entonces que se
escucha hablar de una Sociedad de la Informacion, un conglomerado humano que parece tener ahora toda
la informacion que desee a su alcance. En este sentido, Flores Vivar y Miguel Arruti, (2001) sefialan que
"En los albores de las nuevas comunicaciones digitales, la sociedad se convierte realmente en una
pequefa aldea. EI concepto de distancia, de lejania, no tiene razén de ser en esta nueva sociedad.

El medio Internet nos permite acercarnos en cuestion de nano segundos o micro segundos a sitios
y lugares virtuales y recabar informacion que antes sélo se lograba con gran esfuerzo. Internet crece cada
vez mas y el mundo analégico se hace cada vez mas pequefio, convirtiéndose en una aldea digital, en una
sociedad informatizada."”

En sintesis, la nueva etapa de la historia humana que se caracteriza por términos como
informatico, digital, electronico, virtual, computarizado; tiene como protagonista a la Web: una Red de
redes (La mayor red de ordenadores del mundo) a libre disposicion que todo individuo que, por supuesto,
cuente con los instrumentos minimos necesarios para estar conectado.

Son las caracteristicas peculiares de este fenémeno lo que hacen de esta etapa histdrica una
verdadera revolucion. Y aunque, como toda invencién, tiene tantos defensores como detractores, ha
logrado imponerse inclusive en las tareas mas cotidianas. (Son numerosas las personas que utilizan el
Correo Electrénico a diario, para comunicarse con familiares y amigos, asi como para enviar
informaciones sobre negocios). Ahora bien, como la Red es una infraestructura que sin duda ofrece
espacio hasta para los més simples recovecos de la vida, los medios de comunicacion social no escapan a
formar parte de ese ambiente de "infinita globalidad". Inclusive, desde la Sociologia y la Comunicologia
se establecen hace ya un tiempo las relaciones de Internet con los Medios de Comunicacion Social.



Para algunos, Internet puede ser, tal vez, un nuevo medio de comunicacion, con una capacidad y
potencia inigualables; pero para otros, los mas cercanos al mundo periodistico, la Web es mucho mas que
un medio de comunicacién, es un gran soporte para los medios masivos tradicionales y ofrece para ellos
diversas oportunidades y desafios.

Internet: el nuevo canal de comunicacion ¢;un nuevo medio de comunicacion de
masas?

Técnicamente se define la Internet como una interconexion de redes informéticas que permite
una comunicacion directa a las computadoras que se encuentran conectadas. Se trata de un conjunto de
redes locales conectadas entre si a través de un ordenador. Visto de tal manera no parece resaltante. Sin
embargo, se trata de la mayor red de conexion de ordenadores que se conoce en el mundo y que permite
una comunicacion (envio y recepcién de informacion) rapida, sin limites de tiempo ni espacio.

Tomando en consideracién que se trata de un instrumento que permite el envio y recepcién de
informacion, podria decirse con cierta ligereza que la Web no es mas que un nuevo medio de
comunicacion y que su capacidad de conectar a tantos seres humanos a la vez la convierte en un medio de
comunicacion de masas. "Internet es sin duda un medio de comunicacion, pero no es un medio de
comunicacion de masas tal y como lo entendemos ahora. Lo que diferencia Internet es que es un medio
integrador de los otros medios y con capacidad para crear una interaccion y una personalizacion de
contenidos desconocida hasta ahora. No es un medio de comunicacion de masas porque para ello haria
falta una masa de receptores que recibieran el mismo contenido, y eso no funciona asi en Internet."

En tal sentido, se entiende que Internet realmente es un medio de comunicacion, se trata de un
nuevo canal de comunicacion, y como lo sefiala Ferrero Barbera puede tratarse del medio de
comunicacion mas potente que se haya conocido hasta estos dias.

La diferencia esta a la vista, cuando se habla de Medios de Comunicacion de Masas, se hace
referencia a instrumentos que permiten la emision de un mismo mensaje, al mismo tiempo, a una gran
cantidad de personas; Internet, por su parte, es mucho mas que eso, porque ciertamente un mismo
mensaje puede enviarse al mismo tiempo a una gran cantidad de personas, pero no todas las personas
sabréan de él al mismo tiempo - si se trata de un email cada quien leerd el mensaje al revisar su Bandeja de
Correos — y cada persona tendré en sus manos la decisién de leerlo 0 no. Asi también, los contenidos de
un Sitio Web estan al alcance de todos, pero cada individuo puede buscar entre toda la informacion que se
le ofrezca s6lo la que le resulte interesante. La gran diferencia de Internet es que si bien es de alcance
masivo, (sin duda el medio de mayor alcance masivo en cuanto a espacio territorial) es totalmente
personalizado y permite una interaccién entre emisores y receptores jamas experimentada anteriormente.
Ferrero Barbera afirma en tal sentido que "La mayoria concibe Internet como un metamedio o, mejor, un
supramedio.

Es una especie de gran contenedor en el que caben todos los medios que hemos conocido hasta
ahora. Internet no seria entonces un medio sino solo el canal: como el aire por el cual circulan todas las
ondas."

Por su parte, Pablos, (2001) dice que "Internet, la red de redes, no es un medio de informacion en
el sentido de (mass) media sino un medio de comunicacion, en el concepto de via de comunicacion, una
red, valga la metafora, pero s6lo como metafora, de carreteras, calles y autopistas digitales, que llevan a
los usuarios (hace que éstos puedan acceder) desde sus monitores de trabajo hasta los bancos de datos
abiertos y a la espera de la visita de los cibernautas."

Internet es entonces un nuevo canal de comunicacion que resalta, ademas, porque permite en su
particular ambiente la combinacion de todos los demas medios. En la Red estan la escritura y la
fotografia de la prensa, las imagenes en video de la television y el sonido de la radio, sumados a la
interaccion y personalizacion de mensajes. La Red, mas que un medio de comunicacion, es un soporte
(con enormes capacidades, vale decir) para todos los medios de comunicacion que el hombre ha utilizado
hasta ahora; sus caracteristicas permiten la combinacion de todo, es a partir de estas aseveraciones que se
justifica la denominacién de la Web como un supramedio, un metamedio.






CAPITULO
3

HISTORIA DEL
CcOMIC



3.1 ORIGENES DEL CcOMIC

Algunos criticos mantienen que las vidrieras, el tapiz de Bayeux, e incluso las primitivas pinturas
rupestres, los jeroglificos egipcios, los dibujos de las civilizaciones precolombinas, como el lienzo
mexicano de Tlaxcala, y también la columna de Trajano, en Roma, se cuentan entre los antecesores del
cémic, pero su historia se relaciona mas correctamente con la de la imprenta y la caricatura. Primitivos
ejemplos incluyen los grabados en madera alemanes de fines del siglo XV sobre temas religiosos,
politicos y morales. Las ilustraciones se hicieron especialmente complicadas con las técnicas de grabado e
impresion de letras en toda Europa. En Inglaterra, hacia 1862, Francis Barlow utilizé bocadillos parecidos
a banderas o rubricas en sus hojas de propaganda de El espantoso asunto infernal de los papistas. Mas
tarde, en 1732, los vicios y los disparates sociales de la época fueron satirizados en Vida de una cortesana,
de William Hogarth, la primera de sus ilustraciones morales sobre asuntos modernos, presentados en
colecciones de grabados para ser leidos en secuencia como un relato. Su éxito fue una prueba del apetito
del puablico inglés por las narraciones satiricas. La intencion moral y el detallado dibujo lineal de Hogarth,
sin embargo, en Inglaterra pronto quedaron eclipsados por la moda de las caricaturas sociales y politicas,
cuyos rasgos exagerados, lineas simplificadas y humor sobre cuestiones de actualidad se convirtieron en
parte integrante del comic moderno. Otros importantes desarrollos de este periodo fueron el
perfeccionamiento de los bocadillos con lenguaje hablado, en especial en los dibujos de James Gillray, y
la creacién en 1809, por parte de Thomas Rowlandson de la serie de aventuras de un personaje dibujado,
El viaje del doctor Syntax, cuyo atractivo popularizé los sombreros, pelucas y casacas de Syntax.

La aparicion de los comics en Europa

En 1827, inspirado por el doctor Syntax, de Rowlandson, que se tradujo al francés, y por los
grabados de Hogarth, Rodolphe Topffer, un profesor de Ginebra, empez6 a escribir y dibujar sus propias
novelas en imagenes, al principio para sus pupilos y amigos, pero a partir de 1833, animado por las
alabanzas de Goethe, las publicé él mismo. Topffer también fue el primer tedrico de los cdmics,
analizando el nuevo medio de expresién en su Ensayo de fisionomia (1845). Sus albumes fueron
traducidos y plagiados, aunque sélo unos pocos artistas europeos desarrollaron sus innovaciones. Otro
pionero fue el joven Gustave Doré, pero abandond sus notables cémics por la ilustracion.

El més destacado heredero de Topffer fue el aleman Wilhelm Bush. En comin con muchos
artistas europeos de comics que trabajaban en las nuevas revistas humoristicas de esta época, Bush no
hizo uso de los bordes en las vifietas ni de los bocadillos para el habla, y sus textos, con frecuencia en
verso, aparecian impresos debajo de sus dibujos. Su estilo audaz y animado, y sus metéforas visuales, que
reflejaban el movimiento y los estados psicoldgicos, fueron muy imitados. La méas celebrada de sus
creaciones, el travieso dio, Max y Moritz, que se inici6 en 1865, termin6 convertido en modelo de varios
comics britanicos y estadounidenses.

Busch también influy6 en el personaje de cdmic britanico Ally Sloper, concebido en 1867 para
Judy, un rival del Punch, de Charles Ross, ilustrado con el seudénimo de Marie Duval por su esposa
francesa Emilie de Tessier, entonces la Unica artista de comic femenina de Europa. Ally se hizo tan
popular que en 1814 contd con su propia revista. Se denomina Cémic a las tiras comicas o series de
dibujos que narran una historia (aunque sea breve). Existen muchos ejemplos muy famosos, como
Batman, Superman, Spiderman, Snoopy, etc.

Las tiras diarias

La explosién de tiras diarias horizontales de comics se dispar6 con el éxito Mr A. Mutt, un tipo
que apostaba en las carreras de caballos, posteriormente Mutt y Jeff, de Bud Fisher, que se inicié en 1907
en las paginas deportivas del diario San Francisco Chronicle. Humoristicas y con asuntos para adultos, las
tiras diarias dirigidas a los lectores de periddicos pronto se convirtieron en el vehiculo perfecto para el
suspense cotidiano, con Wash Tubbs, de Roy Crane, Anita la huerfanita, de Harold Gray, The Thimble
Theatre, de E. C. Segar, donde aparecié Popeye por primera vez, y muchos mas.

En 1916, surge la primera tira diaria en Argentina, El negro Raul, de Arturo Lanteri, y en 1921,
Don Cantarino, en México. Unos afios después, también en México, se haria muy famosa la tira comica



familiar titulada La familia Burrén, mientras que en Espafia gozé de popularidad durante muchos afios La
familia Ulises, de Marino Benejam.

Mas tarde aparecieron personajes no humoristicos, como el detective Dick Tracy, de Chester
Gould, y el astronauta Buck Rogers. En busca de mayor realismo en las tiras de aventuras, el estilo
caricaturesco dio paso en la década de 1930 al encanto ilustrativo de Flash Gordon, de Alex Raymond, y
al claroscuro de Milton Caniif en Terry y los piratas.

Dentro del cémic de mayor calidad artistica hay que situar El principe Valiente, de Harold
Foster, mientras que Blondie —en espafiol Lorenzo Parachoques y Pepita—, de Chic Young, o Li'l Abner
(Chiquito Abner), de Al Capp, incidian en los aspectos de la vida cotidiana. Durante la década de 1950,
las tiras de aventuras serializadas se redujeron o desaparecieron por completo, y las tiras cdmicas se
convirtieron en chistes, surgiendo un humor ingenioso y afilado, especialmente en la fabula Pogo, de
Walt Kelly, los filos6ficos Peanuts (Charlie Brown y Snoopy), de Charles Schultz, la contestataria
Mafalda, del argentino Quino (Joaquin Salvador Lavado), las vifietas de Jules Feiffer, y Doonesbury, de
Garry Trudeau. A pesar de las reducciones en tamafio, nimero y calidad, las actuales tiras diarias todavia
cuentan con muchos seguidores.

Las revistas de comics

En contra de la creencia general, no fueron los estadounidenses, sino los japoneses quienes
publicaron las primeras revistas de comics baratas y producidas masivamente en la década de 1920.
Impresas por lo general en color y distribuidas cada mes, recurrian en principio a material estadounidense,
pero ya en la década de 1930 empiezan a incluir material original y de mérito artistico. El formato tuvo
tanto éxito en Japon que dio origen a la aparicion de librerias especializadas exclusivamente en comics,
conocidos por manga, que contintan disfrutando, y ya a escala global, de una gran aceptacién. La primera
revista estadounidense de cémics aparecio en 1933, regalada por un producto comercial con fines de
promocién. Al afio siguiente se publicd la primera revista de cdmics comercial, Famous Funnies 1, que
incluia reimpresiones de tiras comicas.

Segln aparecian mas revistas de comics, los editores no contaban con suficientes tiras para
reimprimir y se vieron en la necesidad de producir material nuevo y barato, encargado por lo general a
dibujantes muy jévenes. Después de cinco afios de rechazos, dos jovenes de Cleveland, el guionista Jerry
Siegel y el artista Joe Shuster, consiguen vender su héroe, Superman, a las paginas de Action Comics, en
las que se publica por primera vez en 1938, convirtiéndose en un éxito inmediato. Este éxito de Superman
hizo que surgieran numerosisimos imitadores.

Cuando Estados Unidos empez0 a participar en la Il Guerra Mundial, la legion de superhéroes se
habia virtualmente apoderado de los comics. Muchos no merecian la pena, pero unos cuantos lograron
sobrevivir, como Batman, de Bob Kane y Bill Finger, seguido por La antorcha humana, Sub-Mariner, The
Flash, Capitan América, que constituyeron todo un ejército propagandistico de personajes con
superpoderes que luchaban contra Alemania y Japén. En 1943, un articulo de la revista Newsweek
calculaba que entre nifios y adultos se leian 25 millones de revistas de cdmics mensualmente. Hacia 1950,
la cifra se habia doblado a 50 millones, alcanzando la cima en 1954 cuando se publicaban 150 millones al
mes.

Durante la guerra, en Alemania no hubo cémics porque Hitler los despreciaba, pero los italianos
lanzaron a Romano el Legionario y, sobre todo, a Dick Fulmine, que fue muy popular en los paises de
habla espafiola con el nombre de Juan Centella. Por su parte en Japon, contaban, entre otros muchos, con
Norakuro.

Corto Maltés en Siberia El aventurero Corto Maltés, personaje principal de los comics del
dibujante italiano Hugo Pratt, recorrié el mundo a comienzos de la | Guerra Mundial. EI misterio, la
nostalgia y el exotismo son los principales ingredientes de esta ambiciosa saga de éxito

La guerra tuvo eco, también, en naciones no directamente beligerantes como Espafia y
Argentina. Los "superhéroes" declinaron con el final de la guerra y ocuparon su lugar otros géneros,
desde animales basados en dibujos animados, a historias del Oeste, la jungla, crimenes, romances y terror.



Destacan en esta época los detectives Rick Kirby y Steve Canyon, creados respectivamente por
Alex Raymond y Milton Caniff, dos de los maestros indiscutibles del género.

A algunos psicologos, padres y educadores les preocupaba que las revistas de comics, en
especial las de crimenes y terror, influyeran en la delincuencia juvenil, y ante sus exigencias los propios
editores impusieron férreos controles. Muchas de las empresas, debido a ellos, tuvieron que cerrar.
Aunque limitados por los cddigos de censura y la competencia de la television, algunos editores
consiguieron revivir en la década de 1960.

Un caso destacado fue el de Marvel Comics, con el guionista Stan Lee, y los dibujantes Jack
Kirby y Steve Ditkon, que concibieron un universo interconectado de héroes tragicos como Los cuatro
fantasticos, Spiderman, Doctor Extrafio y Silver Surfer —en esparfiol Estela plateada— cuyos poderes
solo les creaban problemas. A partir de entonces, el género de los superhéroes ha dominado la industria
del cdmic y el estilo impulsado por Marvel se ha impuesto.

Durante estos afios también florecieron los coleccionistas que se organizaron y publicaron
revistas, o "fanzines", celebraron convenciones, establecieron premios y contribuyeron a que se abrieran
tiendas especializadas que en la actualidad son las que realizan el mayor nimero de ventas. También la
contracultura publicd comics para adultos, conocidos por comix, 0 underground comics, que no sélo
liberaron al medio rompiendo muchos tabdes, sino que desarrollaron unos estilos muy originales, como
ocurrié con Robert Crumb, y sus famosas creaciones Fritz el gato y Mr Natural, o Gilbert Sheldon y sus
Freak Brothers.

Los coOmics dominicales estadounidenses

Hacia 1890, los semanarios estadounidenses de humor y dibujos humoristicos como Puck, Judge
y Life, sufrian gran competencia debido a las revistas de las grandes ciudades. Los dibujantes mas
importantes de estas revistas fueron contratados por los nuevos suplementos dominicales en color.
Especialmente el World, de Joseph Pulitzer, y el Journal, de William Randolph Hearst, publicados en
Nueva York, empefiados en una feroz guerra de circulacion en la que las nuevas secciones de cdmics
demostraron ser unas armas importantes y rentables.

En 1895, Richard Felton Outcault, publica en el diario World una historieta que cubre tres
cuartos de pagina. Su protagonista es un joven chino bajo y vivaracho, de nombre The yellow kid (El nifio
amarillo). Va a dar su nombre a la prensa de Hearst, "la prensa amarilla”, y revolucionara el arte ain
incipiente, pues es el primer personaje comercial que habla utilizando globos y que, en ocasiones, llega a
dar a conocer sus monologos internos por medio de textos impresos en su propia camisola.

Posteriormente Hearst encargo a Rudolph Dirks, de origen aleman, la creacién de una versién de
Max y Moritz, de Busch, titulada The Katzenjammer Kids —conocidos en espafiol como Los gemelos y
el capitan, Los dos pilluelos y Tin y Ton y el capitdn Correton—, en 1897. Siguié un periodo de
experimentacion sin precedentes en tiras cdmicas dominicales como Happy Hooligan, de Frederick Burr
Oppers, Buster Brown, de Outcault, y sobre todo Little Nemo en el Pais de los suefios, de Winsor McCay,
alcanzando alturas sublimes en Krazy Kat (El gato loco), de George Herriman.

Estados Unidos ofrecié con el cambio de siglo el medio adecuado para que los comics se
desarrollaran como un fenémeno artistico y comercial. La creciente poblacion, incrementada por muchos
europeos inmigrantes, adopt6 los cdmics como una diversion barata, como un espejo de su vida, y hasta
como un modo de aprendizaje del inglés para adultos y nifios. Los periddicos proliferaban y sus editores
estaban dispuestos a invertir en talentos creativos y tecnologia de impresion para incrementar sus lectores.
Las tiras comicas, los cémics, proporcionaban ingresos extra al ser vendidas a otros periddicos por medio
de cadenas de prensa, y también como juguetes y dibujos animados, y para programas de radio.
Finalmente a los dibujantes con talento se les concedié plena libertad para realizar paginas enteras a todo
color.

Gracias a la proliferacién de guionistas (especialmente britanicos) en los afios 80, el comic
americano sufrié unos cambios en direccién a una madurez que, esperamos, sigan a partir de ahora. Ya
hace afios del nacimiento de Vértigo, y con eso ya se habla de la creacion del comic adulto.



Es incorrecto utilizar esa fecha, el comic adulto (me refiero al comic americano, ya que el comic
europeo siempre fue enfocado a un publico mas adulto, ya por ser mas capaz de pagar sus precios, o por
su capacidad de recepcion de historias mas complicadas, o adultas, como se quiera decir) no nacié con
Vértigo, pero si se mantuvo limitado antes de la creacion de este sello. Repasemos algunos datos para
cerciorarnos.

Antes de la creacion de Vértigo, factores que actualmente se consideran adultos, como el sexo, la
violencia, la politica (lo digo en serio, la politica es un tema que nunca se tocaba, al menos como un tema
principal), aparecian en los comics. Todo el mundo recuerda la aparicién de Lobezno, un héroe que era
capaz de matar sin penséarselo, o el Capitdn América, el eterno simbolo de la nacién americana,
presentandose a unas elecciones, 0 como se veia una relacién dudosa entre un miembro de Alpha y su
"amigo". Estos temas ya se tocaban antes de Vértigo, pero se ocultaban, o se mantenian como algo
ambiental, como refuerzo de la historia principal.

Vértigo solo hizo un paso, centrarse en esas historias, olvidarse de otros temas mas comunes y
ver que el publico que antes leia al héroe de turno dando mamporros ahora queria ver algo mas crudo,
quizas menos real que lo que veia cada dia en la calle o en las noticias, pero algo que pudiera entender,
algo que fuera a durarle media hora de grato entretenimiento, o lo que es lo mismo, algo que le dijera que
la realidad no es bonita, pero que no tiene que ser asi, que todo cambia.

Después del apogeo de la historieta en la Argentina en las dos décadas anteriores y del "boom"
de los ultimos cuatro o cinco afios, los ‘60 marcan , indudablemente, su primer sintoma de decadencia. No
solamente fracasan econémicamente revistas hechas "a pulmén” como las de Oesterheld (Hora cero
mensual, la Gltima en sucumbir, cierra definitivamente sus puertas en 1963, con su N° 77 "Extra",
mientras que la Hora Cero semanal ya habia desaparecido en 1959), sino también los verdaderos
emporios econémicos como los que sustentaban revistas del tipo de Misterix o Rico Tipo. Entre otras
cosas, esto se debe a la llegada en forma masiva a la Argentina de las revistas mexicanas (Editorial
Novaro a la cabeza) a precios muy bajos y con una mejor calidad de impresién, con las que el mercado
nacional no puede competir.

Otro de los factores desencadenantes de esta crisis ( y esta vez a nivel mundial) es la creacion de
la television, que a principios de los ‘60, en Argentina, ya estaba instalada en casi todos los hogares y era
"la moda avasallante, que no dejaba tiempo para nada mas y, como si fuera poco, era gratis.

La Gnica editorial que subsiste a todos estos avatares es Columba, que mantiene sus
publicaciones tradicionales con gran sacrificio y a costa de bajar su calidad de edicion, ademas del
importante hecho de no adquirir las técnicas modernas de las revistas llegadas de afuera, por razones
obvias de mantenimiento de precios de tapa. El "truco™ al que apela la editorial es el de reducir la
periodicidad de su publicaciones, cediendo su paso las semanales a las quincenales o mensuales, y
reemplazando las historietas continuadas por las aventuras "completas”, sin el clasico "continuard" que
obligaba a comprar el nimero siguiente. Un tercer factor de decadencia, pero esta vez en cuanto a calidad
artistica, es la partida a Europa de los mejores dibujantes argentinos y de los que habian llegado de Italia
la década anterior, convocados por editoriales italianas, francesas e inglesas, con mayores oportunidades
y mucho mejor pago. Y otros dibujantes pasan al campo publicitario.

A diferencia del resto del mundo, donde el género entra también en una relativa crisis econémica
pero, por el contrario, empieza a revalorizarse y a ser tenido en cuenta por los circulos literarios e
intelectuales, en Argentina, pais que ha estado en la vanguardia, que ha hecho escuela, continta la
desvalorizacion y desprestigio de la historieta por parte de los demas sectores de la cultura, proceso que
se ha mantenido hasta nuestros dias. Esta "pseudointelectualidad”, sobre todo la relacionada con la
literatura, considera el género "bastardo”, "infantil" (lo que revela un profundo desconocimiento del
mismo) y "marginal”, indigno siquiera de ser tenido en cuenta. Los pocos escritores que se acercan a la
historieta, y no por gusto sino por razones de dinero (como Conrado Nalé Roxlo, Roger Pl4, Vicente
Barbieri) se ocultan detras de seudonimos que tratan por todos los medios de mantener en secreto.

Dentro de este proceso de decadencia, ocurren algunos hechos fundamentales en el pais en el
ambito de la historieta. En 1962, para la segunda época de Misterix, Oesterheld crea junto con Alberto
Breccia el primer gran éxito de la famosa "dupla”, otra de las obras maestras del comic nacional: "Mort
Cinder", en la que, puede asegurarse, se desarrollaron los climas mas draméticos presentados hasta
entonces en la historieta mundial.



Pero, indudablemente el hecho mas sobresaliente de la década lo constituye la creacién de
"Mafalda" .En 1963 Quino comienza a afianzarse como dibujante y publica su primer "libro", Mundo
Quino, recopilacion de los chistes sin palabras que habian aparecido en las revistas en las que él
colaboraba, y dibuja una "tira" con una familia tipo: una madre, un padre (en cuyos rasgos ya
reconocemos a los padres de Mafalda) y un nene, con la aparicion esporddica de una hermanita
(Mafalda), que crea para una campafia publicitaria que le encarga la linea de articulos electrodomésticos
Mansfield, y que nunca se lleva a cabo.

En 1964, Quino presenta las ocho tiras que tiene dibujadas para el suplemento de humor de la
revista Leoplan, que le publica sélo tres, en las que Mafalda no aparece. Poco después el jefe de redaccion
de Primera Plana le pide a Quino una historieta diferente. Saca del cajon sus viejas tiras y dibuja unas
cuantas nuevas, donde el nene desaparece y el protagonico queda a cargo de la hermanita.

El 29 de septiembre de 1964 se publica la primera de ellas. "Mafalda" acaba de nacer. Contindan
publicandose dos tiras por semana, pero a principios de 1965, por diferencias de criterio, Quino se enoja
con la gente de Primera Plana y se lleva a Mafalda, que diez dias después reaparece, pero esta vez en El
Mundo, uno de los diarios con mayor circulacién nacional. Mafalda comienza a hacerse famosa, al igual
que otros personajes como "Felipe"”, "Manolito"”, "Susanita” y "Miguelito".

En 1966 Mafalda ya edita en varios periodicos del interior, y, para Navidad, aparece el primer
libro de recopilaciones de las tiras, que se agota en dos dias; Mafalda ya es un "boom".

En diciembre de 1967 cierra el diario EI Mundo y Mafalda deja de aparecer, justo cuando esta
por nacer su hermanito. Todo el pais se lamenta, mas que por el cierre del diario, por la "desaparicién"” de
Mafalda, que en 1968, seis meses después, reaparece en Siete Dias, uno de los semanarios mas
prestigiosos del pais, con su hermanito, "Guille", ya nacido. Y en el afio 1968 Mafalda ya es
internacional.

En el afio 1962, se produce la aparicion, en un comercial de lanas San Andrés, de dos personajes
fundamentales para los chicos, desde ese momento hasta hoy: "Anteojito" y "Antifaz", que tendran poco
después cada uno su propia revista y revolucionaran de la mano de su creador, Manuel Garcia Ferré, la
historieta infantil: el dibujo animado, los programas televisivos para chicos y los métodos educativos de
la Argentina. En 1964 llega un intento fallido, por parte de la Editorial Dayca, de probar con el género de
Superhéroes creados integramente en la Argentina: "Futureman™ y "Bird-man", que tuvieron un fracaso
total (a pesar de que los guiones del segundo estaban a cargo de Oesterheld). Y ese mismo afio se funda
en Francia la "Sociedad de Estudios e Investigaciones de Literaturas Dibujadas".

Antes, en 1962, se produce la vuelta definitiva a Italia de Hugo Pratt, que creara poco después,
en 1967, el personaje que lo hizo inmortal "Corto Maltés". En 1963 muere en Buenos Aires, a los 38
afios, el genial Calé, sin llegar a ver terminado el corto con sus dibujos. En 1965 se celebra en Bordighera
(ltalia) el "Primer Congreso Internacional de Historieta". Un afio después también en Italia, se lleva a
cabo el primero de los hoy célebres "Congresos Internacionales de Lucca" (que desde hace un par de afios
se hacen en Roma) y se otorga por primera vez el famoso premio Yellow kid a la produccion de comics.

En 1966 se produce el debut de la primera "imitacién" de Mafalda: la tira "Perro Mundo", de
José Miguel Heredia, protagonizada por una sociedad canina que reflexiona sobre los problemas de
actualidad en el estilo de Mafalda y sus amigos. Ese afio comienza a publicar en Argentina uno de los mas
prolificos guionistas de historieta del mundo, Robin Wood, nacido en Paraguay pero formado en nuestro
pais. Debutd con "Nippur de Lagash”, con dibujos de Olivera, donde comenz6 toda una serie de
historietas ambientadas en un pasado remoto. Robin Wood fue el autor, también, de "Helena", "Mi novia
y yo" (con dibujos de Carlos Vogt), "Dago" (con Salinas), etc. También en 1966 se publican, en Paris-
Match (Francia), los chistes sin palabras del humorista argentino Mordillo.

En 1966, ademas, aparece, primero en television (Canal 13) y después en la revista Antifaz, el
que sera el clasico del dibujo animado argentino: "Hijitus", del maestro Manuel Garcia Ferré. En 1967,
desde Buenos Aires, José Luis Salinas dibuja para el mundo los ultimos centenares de tiras del ya mitico
"Cisco Kid", que la King Features interrumpira al afio siguiente, después de casi dos décadas de éxito.



En 1967, en el Museo de Louvre de Paris se realiza la "Primera Exposicion de la Historieta" ya
que cuando los bohemios franceses descubren que las "bandes desinées" estan emparentadas con el "pop-
art", le abren puertas que hasta entonces habian permanecido cerradas. En 1968 se produce la aparicion de
otro de los futuros genios: Fontanarrosa, con sus primeros trabajos en Boom, una revista de su Rosario
natal.

Un hecho fundamental de 1968 fue la celebracion de la "Primera Bienal Internacional de la
Historieta”, en el instituto Di Tella (Bs. As.), en la que estuvieron presentes algunos de los maés
importantes creadores a nivel internacional. La Argentina es también una de las pioneras en este tema.

Y también en ese mismo afio (1968) se produce el estreno de la revista propia del padrino de
Patoruzu, Isidoro Cafiones, "Locuras de Isidoro”, donde reapareceran los personajes secundarios tipicos
de la vida del play boy que ya habia creado Dante Quinterno (su tio, el Coronel Urbano Cafiones, su
mayordomo "Manuel™) y un nuevo personaje que se volvera tan famoso como el protagonista: su amiga y
compafiera de juergas: "Cachorra". En 1968, el Instituto Di Tella de Buenos Aires organiza la Bienal a la
que hicimos referencia que, por su magnitud, y sobre todo por la presencia de los "grandes”, no sélo de la
Argentina sino también de todas partes del mundo, atrae la atencion de la gente del arte, la filosofia, la
literatura, la semidtica, aunque no modifica sustancialmente su postura ante la historieta.

A pesar de que la muestra no obtuvo en la préctica los logros que esperaban sus organizadores
(servir de base para la fundacién de un museo, hemeroteca y filmoteca de la historieta, para la
organizacion de muestras personales, etc.) demostrd que existian en nuestro pais artistas de nivel
internacional e hizo que los mismos fueran conocidos en circulos ajenos a la historieta.

Ademas, una de sus consecuencias fue la aparicion de la revista LD (siglas de "Literatura
Dibujada", fundada por Oscar Masotta, que comienza a aparecer en noviembre de 1968 y que, aunque
dura sélo tres nimeros (hasta enero de 1969) se constituye en la primera revista que, ademas de publicar
historietas, realiza ensayos, comentarios, homenajes y critica del género.

Entre otras de las tiras aparecidas en esta década, podemos citar a "S6noman" (en 1966), de
Oswal; a "Che" (en 1968), de Oesterheld y Alberto y Enrique Breccia (que fue editada en su momento en
forma casi clandestina, y por eso fue casi inhallable hasta su reedicion en libro, tres décadas después), y
nuevamente a "El Huinca" (en 1969), de Leyes y Rapela (con la intencién de crear una epopeya nacional
con la imagen idealizada del gaucho). En esta década, y cerradas muchas revistas, pero con el prestigio
remanente de la Edad de Oro, muchos dibujantes se dedicaron a la docencia.

En cuanto a lo politico, el gobierno militar comienza a hacer sentir su censura en la historieta y
en el humor gréfico. En 1966 clausura Tia Vicenta porque hace chistes con los bigotes de Ongania y, algo
mucho menos comico, comienza a desconfiar de los guiones "fantasiosos" de Oesterheld y a recibir el
mensaje subliminal que el guionista desarrolla en sus escritos. En 1969, para la revista Gente, Oesterheld
"aggiorna” el guién de "El Eternauta”, que esta vez dibuja Alberto Breccia, y que no llega nunca a
terminar de publicarse (la serie culminé abruptamente), porque los ataques a la politica son mucho menos
sutiles y mucho mas directos que en su version original, y por la incomprension que gener6 en los
lectores, algunos de ellos nostélgicos de la primera version.

Desde los comienzos de estos convulsionados ‘60, la historieta argentina empieza a asumir el rol
que hasta el momento, habia sido privativo de la literatura tradicional: ser testigo de su tiempo. También,
en este Ultimo afio de la década se produce un hecho que entristece a todo el ambito historietistico
nacional: muere Divito, uno de los padres del género.

3.2 LOS NOMBRES DE LA HISTORIETA

El nombre historieta se aplica en Argentina, Cuba, Espafia, México, Venezuela o Per(, aunque
en castellano existen otras formas locales de denominarla; tebeo (Espafia), monitos (México y Chile),
mufiequitos (Cuba), comiquitas (Venezuela), etcétera. La palabra historieta recibe diferentes nombre en
otros idiomas: comics (inglés), bande dessinée (francés) fumetto (italiano), historia em quadrinhos
(portugués de Brasil), lianhuanhua (chino), manhua (cantonés de Hong-Kong) manhwa (Corea) y manga
(Japon)



También aparece desde el movimiento contracultural el término comic (o comic en castellano),
primero en inglés y pasando después a otras lenguas, que suele utilizarse para obras y publicaciones de
tematica o estilo «underground». La historieta estd envuelta en una discusion terminoldgica constante
sobre el nombre que mejor la puede definir. En inglés ademas de comics se usa funnies para las tiras de
prensa y cartoon para la caricatura. Este Ultimo nombre proviene del italiano cartone que significa
obviamente carton, aunque en Italia el comic se denomina fumetto/i en referencia al nombre del globo o
bocadillo.

Obviamente, los cdmics no tiene porque ser comicos y, por este motivo, los franceses usan el
término Bande Dessinée (tira dibujada) o B.D. que en realidad es una adaptacion de 1962 del inglés
Comic strip (en castellano tira cémica). El portugués tradujo el nombre francés para usar Banda
Desenhada, mientras que en Brasil le denominan Histéria em quadrinhos (historia en cuadraditos).

Este es, desde el punto de vista semantico, el mejor término junto con el chino Lianhuanhua
(imagenes encadenadas), ya amplian la referencia de la tira a la pagina o al simple procedimiento
sintactico de la historieta.

En relacion a otros nombres asiaticos, aunque otra escuela optd por denominarlo Gekiga
(imégenes dramaticas), el término Manga (imagenes grotescas) se ha impuesto en Japon a partir de
Osamu Tezuka que lo tomé a su vez de Hokusai. El coreano Manhwa y el cantonés de Hong-Kong

Manhua derivan de éste. En Japon se denomina al comic estadounidense komikkusu (X ¥ 7 R).

En cuanto al castellano, el diminutivo de origen catalan historieta es el mas utilizado. Art
Spiegelman ha sefialado un uso semantico medieval de historia que significaba hilera de imagenes en un
edificio. En cualquier caso historieta proviene de latin historia y este a la vez del griego cuya raiz es histor
que significa juez. Hacia los afios 1970, se empezd a imponer en el mundo castellanoparlante el término
de origen anglosajon comic, aceptado también en castellano.

Algunos mantienen que el origen de la historieta se remonta a la antigiiedad. Podriamos decir
que las pinturas rupestres, pintadas en las grutas como la de Lascaux en Francia o aquellas que
encontramos en ltalia, Argelia o China pueden ser consideradas como historietas, ya que relatan historias
mediante imagenes. Los frescos y relieves egipcios, griegos, romanos y aztecas también se ajustan a esta
definicion. De esta manera, los jeroglificos egipcios y la columna Trajana se contarian entre los
antecesores de la historieta.

En la Edad Media Europea, la historieta en soportes como las vidrieras y los tapices seria
mejorada en los manuscritos iluminados que pueden considerarse como los primeros libros de historieta.
Las Cantigas de Santa Maria realizadas probablemente entre 1260 e 1270 por el taller de Alfonso X “el
Sabio”, son consideradas como el manuscrito medieval mas préximo a un cdmic actual. Junto con la
Biblia Maciejowski (norte de Francia, c. 1250) las Cantigas de Santa Maria, escritas en gallego, son la
primera historieta con el texto al pie que posee vifietas, tiras y mas de una pagina. A esto se le afiade el
sentido de lectura occidental y el formato de novela gréfica.

Sin embargo, otros estudios consideran a la historieta como un producto cultural de la
modernidad industrial y politica occidental que surgié en paralelo a la evolucion de la prensa, primer
medio de comunicacién de masas. De este modo, una historieta sélo lo seria en tanto que reproducida por
medios mecanicos y difundida masivamente, relacionando su origen con el de la caricatura y la imprenta.

A pesar de que Gutenberg habia introducido ya en 1446 la imprenta en Occidente, la
reproduccion masiva del dibujo no fue posible hasta 1789, afio en el que se descubrid la litografia. A
diferencia de otras técnicas como el grabado, la litografia permitia técnicamente la impresion directa
sobre la pagina sin ningln proceso humano intermedio, gracias a planchas resistentes a multiples
prensados.

Con el antecedente de los “ciclos morales” del caricaturista inglés William Hogharth que
desarrollaban la carrera de un personaje en una decena de grabados; el franco-suizo Rodolphe Topffer es
considerado el fundador de la historieta moderna a partir de su Histoire de M. Jabot publicada en 1833, a
la que seguirian otros seis albumes. Su Ensayo sobre Fisionomia de 1845 es considerado como el primer
texto sobre teoria de la historieta.



A pesar de esta tradicion de historietas en forma de libro, el modelo de desarrollo de la historieta
en Europa serian las revistas graficas semanales o mensuales. Asi en noviembre de 1830 la revista Le
Caricature inauguraria la tradicién contemporanea de la caricatura politica lanzando una campafia contra
Luis Felipe “el rey burgués” por medio de imagenes satiricas de nombres de la talla de Daumier o
Gustave Doré. El testigo de Le Caricature seria recogido por Le Charivari que expurgo la critica politica
en favor del molde de simple revista de humor. Inspirada en Le Charivari, la britnica Punch Magazine
(1841) fue el motor de la expansion mundial de la historieta. De periodicidad mensual, Punch se dirigiria
a un nuevo sector aupado también por la revolucién social e industrial: la infancia. A la novedad del
proyecto de Punch se uniria una indiscutible calidad de la mano de ilustradores como John Tenniel,
conocido por su trabajo en Alicia de Lewis Carroll.

El modelo de Punch fue imitado a lo largo del mundo. En Alemania daria lugar a Fliegende
Blatter (1848) en el que debutaria el excepcional Wilhelm Busch autor de una de las historietas mas
avanzadas de su tiempo, Max und Moritz (1865). En Japén Japan Punch (1862). Y lo, que es mas
importante, en Estados Unidos inspiraria los magazines Puck (1871), Life y Judge, verdadero campo de
pruebas del comic de prensa en los que comenzaron, entre otros, Richard Fenton Outcault y George
Herriman.

Un grupo de expertos reunidos para la ocasion en Salén de Lucca (Italia) determinaron como
fecha del nacimiento del comic el 16 de febrero de 1896, dia de publicacion de la tira de prensa The
Yellow Kid and his new Phonograph de Richard Fenton Outcault en el New York Journal.

Esta tira fue la primera en combinar la organizacion de su discurso en secuencia de imagenes y la
integracién de la palabra mediante globos o bocadillos. William Randolph Hearst reivindicd para si
mismo la sugerencia de tal sistema a Outcault, extremo sin confirmar. Coincidentalmente, ese mismo afio
la revista inglesa Comic cuts estableci6 el nombre por el cual hoy es conocida mundialmente la historieta.

El uso de globos para texto no se introduciria en el arte secuencial europeo hasta 1908 con Les
pieds nickelés de Forton y no se generalizaria hasta después de la Primera Guerra Mundial con Zig et
Puce (1925) de Alain Saint Ogan. Hasta entonces los cémics europeos colocaban los textos al pie de la
vifieta.

En las primeras décadas del siglo XX el principal centro mundial de produccién e innovacién en
el campo de los cémics fueron los Estados Unidos. En la época dorada de la prensa americana, los dos
principales editores del pais, William Randolph Hearst y su rival Joseph Pulitzer, decidieron usar la
historieta como una manera de vender sus peridédicos a una poblacion emigrante que no entendia muy
bien el inglés pero si podia "ver" los tebeos.

Inicialmente los funnies, como es conocido el cdmic de prensa estadounidense, comenzaron
como pequefios gags episddicos de una vifieta y mantuvieron su caracter auto-conclusivo ain cuando se
fragmentaron en tiras tras The Yellow Kid. El personaje o protagonistas que normalmente daban titulo a
la serie también le darian continuidad. Esta importancia de los personajes hizo que los editores intentaran
robarselos unos a otros hasta que los tribunales arbitraron una solucion que obligaba a una serie y a sus
personajes a cambiar de titulo si cambiaban de periddico. En 1914 William Randolph Hearst fundo el
primera syndicate: el Kings Feature Syndicate, al que pronto copiarian sus rivales con el United Features
Syndicate y otros.

El syndicate es una agencia para la distribucion de las tiras entre los periédicos de un mismo
editor y para su publicacion en periddicos extranjeros. En una frase: los syndicates son las editoriales de
los comics de prensa.

Ademas de la ya mencionada The Yellow Kid (1894) de Outcault, las series germinales de la
historieta de prensa estadounidense fueron Little Jimmy (1904) de James Swinnerton, sobre un nifio que
siempre pierde sus encargos tras haber sido enviado a la tienda, y Katzenjamer Kids (1912) de Rudolph
Dirks cuya pareja protagonista son un par de picaros, rubio y moreno, inspirados en Max y Moritz de
Wilhelm Busch.

A partir de The Yellow Kid todos los recursos técnicos de impresion de los diarios se optimizan
para obtencién de la mayor exuberancia en sus populares paginas de historieta. Al formato sabana de los
diarios americanos, que permitia historietas de una o media pagina, se incorpora el color.



El cenit se alcanza poco después con los suplementos dominicales de “sélo” historietas,
cambiando su pauta periddica. Esto permitié el surgimiento de series arriesgadas que exploraban las
posibilidades cromaticas, ritmicas y esquematicas de la pagina y que hoy figuran como los mejores
clasicos del cdmic de prensa. Estas son Little Nemo in Slumberland (1905) de Winsor McCay y Krazy
Kat (1907) de George Herriman.

Probablemente el mas importante de los dos fue Winsor McCay que establecio, anticipandose al
cine, el moderno lenguaje visual de planos y raccords, ademas de destacar como notable pionero de los
dibujos animados. Tan so6lo cinco afios después de La interpretacion de los suefios de Freud, su
emblematica serie Little Nemo relata el mundo onirico de un nifio e incorpora al cémic la estética
modernista del Art decé. Little Nemo llevé la imaginacion grafica y narrativa de McCay al limite con
metamorfosis, cambios de tamafio y estado del personaje que, en cierto modo, prefigurarian el
surrealismo.

Por su parte, Krazy Kat de George Herriman repite una trama constantemente: Krazy Kat,
enamorado/a del ratdn Ignatz, es constantemente rechazado/a por este mediante adoquinazos que el/ella
interpreta como signos de amor y que un perro comisario, enamorado de Krazy Kat, aprovecha para
encerrar a Ignatz en la céarcel.

Por su inversién sistematica del orden Idgico y racional de los acontecimientos; su gusto por la
sonoridad, imprecision y mestizaje del lenguaje oral popular y, en suma, su caracter absurdo, primitivo e
infantil; el dadaismo, que por entonces estudiaba la cultura popular americana bajo la éptica de folclore
contemporaneo, sacralizé a Krazy Kat como “puro humor dada americano”.

Otras series vanguardistas que vale la pena mencionar son The Upside Downs (1903) de Gustave
Veerbeek, organizada en paginas que componian la historia primero del derecho para continuarse del
revés al invertir la pagina, y Kinder Kids y Wee Willis Winkies World (1906) del pintor, miembro
fundador y profesor de la Escuela de la Bauhaus Lyonel Feininger en las que inauguraria el uso no-
naturalista del color e incorporaria al cmic la antropomorfizacion de los personajes no humanos.

No obstante, las tiras mas populares de la época tenian un registro tematico restringido.
Oscilaban entre el humor fisico del slapstick y el tratamiento de los problemas de adaptacion a la
modernidad y liberalidad de costumbres por un grupo de personajes. El grupo podia ser una familia o una
pareja, siempre polarizada entre un padre y sus hijos o esposa o entre dos comparieros de diferente
caracter. Los ejemplos mas famosos fueron Mutt and Jeff de Bud Fischer (1907), que inici6 la serie
diaria, Polly and her pals (1912) de CIiff Sterret, Bringing up father (1913) de George McManus,
Gasoline Alley (1918) de Frank King, Little Orphan Annie (1924) de Harold Gray, The Bungle Family
(1924) de H. J. Tuthill y Blondie (1930) de Chic Young.

Las tiras de prensa consiguieron un publico afin y desde tan temprano como marzo de 1897, otra
vez de la mano de Hearst, se recopilaron. Entre 1900 y 1909 aparecieron al menos 70 recopilaciones de
tiras de las series mas populares.

De este modo el capital de la modernidad sirvié para que, en un periodo de gracia del que
normalmente gozan en un primer momento todas las nuevas artes, los empresarios mantuvieran una
actitud filantrépica que dejé como legado a las generaciones venideras estas obras maestras.

La experiencia moderna se truncaria con la depresion de 1929 que empujaria a una renovacion
del cdmic de prensa. Se acabaron el comentario sociologico, ahora peligroso, y los excesos artisticos,
ahora demasiado caros, en favor del puro entretenimiento. A pesar de la existencia de notables series de
comedia como Thimble theater (1919) en la que Segar crearia a Popeye, o Li’l Abner (1934) de Al Capp,
los siguientes afios estarian marcados por las tiras de aventuras. Tras el éxito comercial de Wash Tubbs
(1924) de Roy Crane, que introdujo el plano general, Tim Tyler’s Luck (1928) de Lyman Young, Buck
Rogers (1929) de Dick Calkins, Dick Tracy (1931) de Chester Gould y Brick Bradford (1933) de William
Ritt y Clarence Gritt; este género se apuntalaria en 1934.
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EVOVOLUCION DEL COMIC DE SUPERHEROES

Los superhéroes mas populares y conocidos en todo el mundo ahora se ven asi desde que
surgieron en 1939 como Batman y Superman.
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Ese afio, el King Features Syndicate contratdé como ilustrador al joven Alex Raymond para que
hiciese dos series dominicales Flash Gordon y Jungle Jim, y una cotidiana Secret Agent X-9 (con guiones
del escritor Dashiell Hammett). Tanto Raymond como el Harold Foster de Tarzan (1929) y Principe
Valiente (Prince Valiant, 1937) definirian la nueva estética de las tiras de aventuras: pictorialista,
magistral y minuciosa; elegante y, sobre todo, atmosférica. Se recuper6, por tanto, el valor seguro del
realismo en detrimento del grafismo méas vanguardista de los afios 20.

También en 1934, el Chicago Tribune and NY Syndicate empezaria a distribuir la mas
importante tira de aventuras: Terry y los piratas (Terry and the Pirates) de Milton Caniff. Caniff adoptd el
nuevo lenguaje del cine tomando muchos de sus recursos como el plano americano e imitaciones del



plano-secuencia. Pero, lo que es mas importante, sustituyé definitivamente lo episédico por la serie de
continuidad, siendo el reto del suspense al final de tira o pagina fundamental para mantener el climax. Y
llevo esta ldgica al extremo: las tiras diarias se conectaban entre si y con el dominical pero, ademas, la
serie se podia leer s6lo con las paginas dominicales o, también, sélo con las diarias: una proeza mandato
de su syndicate. De tal modo, el instinto de repeticion caracteristico de la primera época (podriamos decir
fordista) se vio sustituido por la continuidad narrativa como nueva politica cuyo objetivo final no era otro
que fidelizar lectores.

Paradojicamente, al impulsar esta renovacion el crack de 1929 consolidé la historieta
estadounidense que, a través del Kings Feature Syndicate, invadié el &mbito europeo con Le Journal de
Mickey (1934) al que sblo pudieron resistir las revistas como Junior o Coeurs Valliant que incluian a un
coémic de aventuras anterior a los americanos: Tintin. El Unico pais europeo que resistié con fuerza fue
Gran Bretafia gracias a la serie Beano mientras la Europa nérdica quedé completamente copada por los
americanos.

Lee Falk continuaria el género aventurero como guionista de The Phantom en 1936 y Mandrake
the magician en 1939. Pero ese mismo afio el comic de prensa sufria un duro golpe: el nacimiento de los
comic-books de superhéroes. Los superhéroes tenian esquemas narrativos muy parecidos a las tiras de
aventuras: historia entre la realidad y la ficcién, en forma de serie continua, basada en un protagonista
carismatico con doble identidad, méascara/disfraz o complementos. Bien visto, lo Unico que afiadieron los
superhéroes fueron los superpoderes. Pero desde el punto de vista industrial acabarian con la edad de oro
de los cdmics de prensa norteamericanos.

Aunque posteriormente las tiras de prensa de aventuras continuarian con Spirit (1940) de Will
Eisner, Johnny Hazzard (1944) de Frank Robbins y Rip Kirby (1946) de Alex Raymond; en los afios
venideros las mas importantes adoptarian predominantemente protagonistas orientados a la infancia,
aunque con una fuerte carga intelectual, como Nancy (1938) de Ernie Bushmiller, Barnaby (1942) de
Crockett Johnson, Pogo (1948) de Walt Kelly y Peanuts (1950) de Charles Schulz. Heredera de esta
tendencia es la tira més popular de finales del siglo XX, Calvin y Hobbes (1985) de Bill Watterson que,
en contraste, ha recuperado elementos del humor fisico de la ya extinta época dorada de las tiras de
prensa.

También se empezaron a publicar los comic books (revistas de comics) (Max Gaines publica el
primer comic book, Funnies on Parade en 1933). A mediados de la década de los 30 surgen pequefias
compafiias como All Star Comics, Action Comics o Detective Comics (DC). Las historias comienzan a
aumentar en calidad, los escritores y dibujantes adquieren un estilo caracteristico del comic al que ahora
se le llama americano y surgen historias de detectives, cientificos y personajes mas atractivos y con
habilidades superiores a las humanas, siempre salvando al planeta 0 a su comunidad de una catéstrofe
mayor.

En 1938 llega el primer "superhéroe™ Superman y posteriormente, otros como Batman o La
Mujer Maravilla. Aparecen historias de terror, como Tales From The Crypt y series policiacas, como
Secret Agent X-9. Es la época de los gangsteres y era natural que el lector desease encontrar el policia
astuto y duro asi que nace Dick Tracy. En 1950 llega la serie Peanuts, de Schulz, con personajes
mundialmente famosos como Carlitos (Charlie Brown) y Snoopy. En los sesenta, Marvel Comics publica
Los Cuatro Fantasticos y, luego, El Hombre Arafia, El increible Hulk, Los Vengadores y X-Men. En la
postguerra, adquieren un gran desarrollo las escuelas franco-belga y japonesa gracias a genios del calibre
de André Franquin u Osamu Tezuka, respectivamente.

A partir de los afios 60, se afianza una nueva conciencia del medio, sobre todo en Francia y, poco
a poco, la historieta ira dejando de ser un producto popular para convertirse en un medio minoritario,
salvo en Japdn. Sera precisamente esta historieta japonesa la que empezaré a triunfar por todo el mundo a
partir de los afios 80. Mientras, en Europa el comic también tenia buena aceptacion credndose tiras tan
famosas como Tintin, creada por Hergé, Lucky Luke de Morris o Los pitufos del mitico Peyo en Bélgica,
mientras en Francia se publicaba la revista Pilote, con autores como Goscinny y Uderzo, los creadores de
Astérix y Obélix y en Italia aparecia ya en 1967 Corto Maltés de Hugo Pratt.



En los dltimos afios, con el desarrollo de la posibilidades de Internet y la generalizacién de la
banda ancha, los comics han hecho su aparicion en linea.

Entre este tipo de comic, estan los Webcomics, nombre usado para referirse a los comic
realizados con el fin de obtener directamente una edicién digital, para PC o similar; en el cual
normalmente se presenta su lectura a través de una pagina web. El primero de ellos fue Where the
Buffalos Roam que consiste en tiras originalmente hechas para papel digitalizadas. Con el tiempo los
artistas han experimentado nuevos formatos hechos precisamente para el espacio virtual (como el infinite
canvas / lienzo infinito), pero los escans siguen siendo la norma.

A los webcomics también suelen denominarlo como e-comic; aunque e-comic es realmente el
nombre usado para referirse a los comic que son realizados especificamente en papel, para su venta o
distribucion; y que son transformados a su forma digital para ser leido en un PC o similar.

Los webcomics son una posibilidad para los ilustradores que no disponen de una editorial que los
publique o para aquéllos que quieren deslindarse de la censura de la misma; asimismo, gente que sélo
quiere dibujar comics por mero pasatiempo dispone de la red para mostrar su trabajo a un pablico mas
amplio.

También se suelen utilizar estos tipos de comic por parte de editoriales grandes, generalmente
utilizando Macromedia Flash, con el fin de vender la version digital de un comic impreso (como hizo
Crossgen), o de ofrecer nimeros atrasados a modo de publicidad (como hace Marvel). George Pérez
nacié el 9 de junio de 1954 en la ciudad de Nueva York, Nueva York. Es un ilustrador Americano
puertorriquefio. Junto con John Byrne fueron los ilustradores de comics mas representatives de los 80s.
Inicialmente ilustré super heroes, publicados generalmente por la DC Comics y la Marvel Comics.

Sus dibujos se caracterizan por una linea limpia, buen estilo de vifietas, con un énfasis en escenas
de accidn. La familia de Pérez se mud6 de Puerto Rico en 1940. Como muchos inmigrantes, tubo una
situaciones econdmicas dificiles y se establecieron en el Bronx, donde existe una comunidad
portorriquefia muy grande. Pérez solia visitar tiendas de comics y quedd fascinado con los libros de aquel
entonces. Realmente su carrera de ilustracion comenzd cuando comenzo a realizar The Avengers for
Marvel Comics. Su estilo de ilustracion estuvo influenciado en un inicio a Jack Kirby, uno de los
méaximos creadores de la Marvel en los 60s. Perez luego se cambi6 a trabajar para la DC Comics lanzando
los The New Teen Titans y escrito por Wolfman. Todo un exito. La facilidad y el conocimiento con que
realizaba los bocetos, los detalles, los rostros, mejoraron enormemente la calidad de las historieta durante
4 afos, transformandose en uno de los méas populares de los artistas de comics. Actualmente se encuentra
realizando nuevos proyectos relacionados para la DC's Infinite Crisis y DC's The Brave and the Bold

3.3 PERSONAJES Y PAISES QUE AYUDARON EN LA IMAGEN
DEL COMIC

BREVE HISTORIA DEL COMIC EN LOS PAISES DE EUROPA

Alemania
Primitivos ejemplos incluyen los grabados en madera alemanes de fines del siglo XV sobre
temas religiosos, politicos y morales. Tuvo a uno de los pioneros de la historieta, Wilhem Busch. Su
estilo audaz y animado, y sus metaforas visuales, que reflejaban el movimiento y los estados psicologicos,
fueron muy imitados. La mas celebrada de sus creaciones fue la pareja de pilluelos Max y Moritz; esos
dos "nifios terribles" del humor aleman fueron creados en el afio 1865.



Beélgica

Una de las tiras mas famosas es "Tintin", creada por Georges Rémi (alias Hergé). El primer
namero de las aventuras de Tintin aparecid el 1 de enero de 1929, como "Tintin en el pais de los Soviets".
Los personajes principales de la tira son Tintin y su perrito Mild, el capitan Haddock, Bianca Castafiore,
los detectives Hernandez y Fernandez, el profesor Tornasol y el mayordomo Néstor. En 1938 nace una de
las mas importantes publicaciones de comic que existen: "Spirou", que dio confianza y espacio para que
muchos autores desarrollaran su estilo en sus paginas, como el caso del mismo Spirou, de Rob-vel y
Davine, o de Lucky Luke (de Morris, en 1947). Los pitufos condecoran las paginas de Spirou en 1958 de
la mano del mitico Peyo.
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Espafia

Los cOdmics y las revistas de historietas nacen en Espafia con la publicacion dedicada a la sétira
politica en Caricatura (1865). Luego se publicaron en Espafia numerosas revistas ilustradas como "La
gaceta de los nifios", "EI monitor infantil", Patufet (en Catalan), etc. A partir de 1917, con dibujos de gran
calidad, en la revista infantil "TBO" (de ahi el término "tebeos" para los cémics en Espafia), es cuando el
comic cobra mas importancia (colabora, entre otros, Marino Benejam con su Familia Ulises). En 1923 se
publican la revista "Pulgarcito”, con personajes como Zipi y Zape, de Escobar, el reporter Tribulete (de
Cifré), Macaco (de "K-Hito"), y Las hermanas Gilda (de Vazquez). En 1925 se edita la revista Pinocho,
en 1931 aparece "Pocholo", y, en 1938, "Chicos", con los dibujantes Freixas y Blasco. Unos personajes
famosos que perduran son Mortadelo y Filemon, de Ibafiez, de 1936. Se perfecciona el formato apaisado
(es decir, un cuadernillo rectangular y horizontal) con personajes como El Guerrero del Antifaz (1944, de

Gago) o El Capitan Trueno (Mora 'y Ambroés, 1956).
By )

Francia

En francés, el comic se denomina "bande dessinée". Al principio se destacé el francés Cristophe.
Luego sobresali6 Amadée de Noe, (1819- 1879), quien firmaba con el seudénimo de Cham; sus obras
fueron "Historie de M. Lajaunisse” (1839). En el afio 1934 aparecio la primera tira cémica diaria
francesa: "Las aventuras del profesor Nimbus", de A. Daix. También se publicé mucho el anteriormente
mencionado Tintin. En 1959 aparece la revista Pilote, con autores como Goscinny y Uderzo, los
creadores de Astérix y Obélix, y también Charlier y Giraud (con el teniente Blueberry, de 1963).



Italia

La historieta italiana (fumetti) nacid el 27 de diciembre de 1908, en el "Corriere dei piccoli”, con
"humoristicas" dedicadas a los nifios. Sus pioneros fueron Antonio Rubino y su obra "Pippotto e
Barbabucco", Attilio Mussino con "El negrito "Bilbolbul”, etc. Otros autores conocidos en los comienzos
fueron: Gandolin, Vieni, Caramba, Yorick, Pitigrilli, Vamba, etc... Durante la segunda guerra mundial se
lanz6 "Romano el Legionario" y Dick Fulmine. En 1965 aparece "Valentina", de Guido Crepax. En 1967
llega "Corto Maltesse" de Hugo Pratt, quien, con un dibujo sobrio, exacto y muy expresivo, narra
aventuras dentro del més refinado estilo de los afios treinta.

Suiza
Tuvo a otro de los pioneros: Rudolphe Topffer, que era un profesor de Ginebra. En 1837 Topffer
expreso las reglas elementales de la historieta: "Se compone, de una serie de dibujos autobiografiados al
trazo, cada uno de estos dibujos va acompafiado de una o dos lineas de texto. Los dibujos sin estos textos
solo tendrian una oscura significacion, el texto sin los dibujos no significa nada", sus obras se publicaban
en albumes horizontales con una tira de vifieta, en sus comics "Les amours de M. Vieux Bois", de 1827, y
"Le docteur Festus".

Inglaterra

Los origenes se remontan al siglo XVIII con Francis Barlow, quien utilizé bocadillos parecidos a
banderas o rdbricas en sus hojas de propaganda de "EI espantoso asunto infernal de los papistas"”. Luego,
los vicios y los disparates sociales de la época fueron satirizados en "La historia de una prostituta”, de
William Hogarth, la primera de sus ilustraciones morales sobre asuntos modernos, presentados en
colecciones de grabados para ser leidos en secuencia como un relato. Con el tiempo se fueron
perfeccionando los bocadillos con lenguaje hablado, en especial en los dibujos de James Gillray. En 1809
llegd, por parte de T. Rowlandson, una serie de aventuras de un personaje dibujado: El viaje del doctor
Syntax. Los "comic papers", tienen una tradicion centenaria. Se considera una de las mas antiguas: "Some
of the mysteries of loan and discount"”, su creador fue Charles Ross, y su personaje, Ally Sloper , se
convirtié en héroe nacional.En 1890 fue el auge de las revistas de comics, con el primer nimero de
"Comic cuts" (editado por A. Harmsworth). W. Haseldam hizo evolucionar la tira diaria de caracter
politico. Los primeros comics estaban dirigidos a los nifios, con personajes como Teddy Tail (1915) y
Rupert (1920), todos con el texto impreso debajo.

Luego llegd "Pop" (de Watts, en 1921), con el texto en globos. En 1932 Norman Pett crea su
famosisima "Jane". En los '50 aparece Andy Capp (de Smythe). Mas recientes son las feroces satiras
politicas de Steve Bell.

BREVE HISTORIA DEL COMIC EN LOS PAISES LATINOAMERICANOS

Brasil
El antecedente del comic brasilefio se puede ubicar en "A campainha e cujo", creacién de
Manuel Araujo Porto Alegre, en 1837; pero el padre fundador de los comics fue Angelo Agostini (1843-
1910), nacido en lItalia, pero residente en Sao Paulo desde 1859. En 1867 se traslada a Rio y dibuja "Vida
Fluminense" y "O mosquito”. En 1876 funda "Revista ilustrada”, la cual dirige hasta 1888. La revista
mas importante en los primeros tiempos del comic fue "O tico-tico", en la que aparecen varios dibujantes
brasilefios. Otras revistas que se deben mencionar son "El suplemento juvenil”, "A gazetinha", y "Globo



juvenil”. EI 18 de junio de 1951, se realiza en Sao Paulo la primera exposicion internacional del comic,
fue la primera vez que se realiz6 un analisis serio de la historieta como medio de comunicacién de masas.
Otro personaje conocido es "Rango" (de Vasques, del afio 1968). Aqui vemos imagenes de otros dos
personajes: "Ed Mort" (de Verissimo y Paiva, del afio 1985) y "O Menino Maluquinho™ (de Ziraldo, del
afio 1989). En el afio 1983, el Congreso dicta una ley que obliga a los periddicos a publicar un 50 % de
series de tiras cOmicas hechas en Brasil. Las historietas, en Brasil, se denominan "quadrinhos".

Chile

Las caricaturas de los lideres politicos, ademas de la proliferacion de revistas de actualidades, de
humor e infantiles, darian nacimiento al comic chileno a principios del siglo XX. En 1906 debuta, en la
revista "Zigzag", la primera historieta chilena: "Federico Von Pilsener" junto a su perro, de "Lustig".
Otras revistas destacadas de la época serian "El Peneca", El Pibe, Don Fausto, Weekend, etc., hasta que,
en 1931, nace la revista de sétira politica "Topaze", dirigido por "Coke", donde colaboran, entre otros,
Lugoze y "Pepo". Personajes de historieta conocidos de la época fueron: el pollo "Pilucho” (de Christie),
Cachupin (de Nato), "Don Bilz" (de Adduard) y el perro "Policoliro" (de Jorcar). En 1949, en Okey,
debuta Condorito, un personaje creado por "Pepo”. Condorito finalmente se independiza (en 1955 tuvo
revista propia), y llega a ser el personaje mas importante de Chile, ya que su sano humor y el contenido
de sus aventuras lo han dado una gran proyeccién y aceptacion mundial. En 1947 aparece "Pepe
Antértico” (de Percy). Afios después llegaria "Perejil" (de Lugoze). En 1954 Guido Vallejos crea
Barrabases, revista de historietas con las aventuras de un equipo de futbol. En 1956 aparece la revista "El
Pingtino", y, en 1968 "La Chiva", revista de humor politico y social donde colaboraron dibujantes como
Hervi, Palomo y Pepe Huinca. Alli nace también el personaje "Artemio".

Por esos afios se comienzan a destacar los personajes "Mampato y Ogi", de Themo Lobos. En
1969 Zig Zag comienza a publicar revistas de historietas chilenas: Dr. Mortis, Far West, Jinete Fantasma,
Jungla y El Intocable, entre otras. En 1988 debutan revistas como Trauko, Acido, Matucana y Bandido,
dirigidas al publico adulto y fuertemente influenciadas por el comic europeo. En 1998, con la edicién de
Rayén, hace su debut la editorial Dédalos, dedicada a publicar comics chilenos de superhéroes, ciencia
ficcion y aventuras, siguiendo el modelo estadounidense. 45
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Colombia

En 1924 aparece la que se considera la primera historieta colombiana: "Mojicon”, de Adolfo
Samper. En 1933 hace su aparicion la revista infantil "Chanchito". En la década del 40’ aparecen las
revistas Merlin, Michin y Pombo. En 1962 comienza a publicarse en el diario El Tiempo de Bogota la tira
codmica mas popular y representativa de Colombia: "Copetin®, de Ernesto Franco. A partir de los afios 60’
comienzaron a destacarse (ademas de Franco), autores como Acero, Bernal, Pefia (creador de "Tukano"),
Cajiao, Acosta, Garzon (autor de "Calarca™), Ramirez, Valverde y Jiménez, entre otros. También se crean
varias revistas, como por ejemplo la infantil Mini-Monos, de 1973, con varios autores y personajes.



Cuba

Como una forma de enfrentar a la invasion de los comics desde Estados Unidos, en 1927
apareceria "El Curioso Cubano", de Porter Vila, y mas tarde, un suplemento infantil en el diario "Hoy",
con tiras como "Espartaco” (de Benitez) y "La vida de Julio Antonio Mella" (de Rodriguez). Por su parte,
el periddico "Informacion” fue uno de los 6rganos que mas paginas de historietas cubanas publico, como
ser "El Eterno Sainete Criollo" (de Robrefio y Valdés Diaz), "Episodios de la Historia de Cuba" (de
Fuentes), "Don Macario Criollo Viejo" (de Aguilar), "Picadillo con arroz" (de Vidal) y "Napoledn™ (de
Nuez). Entre las revistas hay que destacar a "Carteles”, "Bohemia” y "Avance" (con autores como
Fuentes, Rodriguez y Fornés Collado), y a las clandestinas "Mella" (con la tira "Pucho”, de Martinez y
Behemaras) y "El Cubano Libre" (con "Julito 26" y "Juan Casquito”, ambos de Chago). Pero se considera
que el que renovo el lenguaje humoristico de la historieta cubana fue "Salomoén”, un mutante perturbado,
también de Chago. EIl Pais Grafico, por su parte, también albergd varias historietas ("Napoledn el
Faradn", de Alonso; "La Pandilla", de Saviur, etc.). En 1970 apareceria, de la mano de Juan Padrén, en las
paginas de "Pionero", la tira "Elpidio Valdés" (izquierda); este personaje, valiente y honesto, seria uno de
los méas longevos de la historieta cubana, y llegaria, incluso, al cine animado. Desde 1986 comenzaria a
publicar, en diversas revistas, el dibujante "Garrincha".

Ecuador
Tiene una historia mas bien moderna, ya que su puede considerar que comienza recién en el afio
1989, con la revista "Secreciones del Mojigato"”, una seleccion de historieta negra ecuatoriana.
Posteriormente, en la revista de rock "Traffic", Villacis desarrolla 2 historietas: "Dock Tirres" y "Las
aventuras de la T mutante". En 1992 aparecen 3 nimeros de "Ficcionica", a cargo de Santivafiez. En 1993
Bonilla lanza el libro de comics "Privatofalia”, y, en 1996 lo haria Wilo con "La linea, bestiario de una
guerra". En 1997 llegaria la revista "El Webo", y, en 1998, la revista "Xox".46
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Peru

Aungue desde principios de la republica se publicaron caricaturas politicas, la consolidacion del
cémic peruano fue a partir de la década del '60 del siglo pasado, como respuesta a personajes del comic
norteamericanos, por ejemplo con "Supercholo", creado (en respuesta a Siperman), en 1957, en el diario
"El Comercio", por Diodoros Kronos, y dibujado por Honigman. Supercholo (derecha) protagonizd
diversas aventuras, algunas, incluso, de ciencia ficcidn; siguid hasta 1966 y reapareceria en los afios '80.
En respuesta al ratén Mickey llegaria "EI Cuy", de Acevedo; era un roedor que tuvo su momento de
mayor fama en los afios '70. Otras tiras publicadas en diarios fueron "Benito Puma" (de Velarde y
Marcos, en el diario "Extra"), "Selva misteriosa" (de Florez del Aguila, en 1972 en "ElI Comercio"),



"Novac", (de Bernuy, en 1973 en "La Prensa"), "Mario Cosmo" (de 1974, en "La Cronica"), "Teodosio"
(izquierda, de Baldoceda, en 1974 en "La Cronica"), "Zarkhan" (de Castro, en 1978 en "Correo"),
"Yungay '70" (de Monterrey, en 1978 en "Correo"), etc.

Uruguay

Los antecedentes se remontan al afio 1890, con la revista "El Negro Timoteo", donde habia
secuencias de vifietas (con dialogos al pie) a cargo de Orestes. En 1926 Barradas realizaria tiras mudas
para la revista infantil "De oro", pero es a partir del afio 1930 cuando llegarian las verdaderas historietas,
a cargo de Julio Suérez, tanto con "Wing y Roncadera" como con "Peloduro, del campito a la olimpiada”,
y también con Fola (quien habia nacido en Inglaterra), con "Don Tranquilo y Familia". Precisamente Fola
(quien, al igual que muchos otros historietistas de Uruguay trabajaria en la Argentina), se destacaria con
sus personajes "Pelopincho y Cachirula®, que eran dos nifios-grandes, capaces de escribir libros, pintar
cuadros, y de darse besos infantiles entre ellos (Pelopincho tenia un ingenio superior; Cachirula era
irascible y mas de una vez terminaba en la Gltima vifieta persiguiendo a Pelopincho para romperle un palo
por la cabeza).

En 1942 llegaria "Don Crist6bal , de Umpiérrez, en 1959 la tira "Ismael”, de Acevedo Diaz y
Rivera, y, posteriormente, "Draculita Pérez" de "Blankito"”, y "Pincho" de Gezzio. Otros historietistas
destacados fueron Centurion, Poumé, Federici, Cortinas, Abin, etc. Como revistas vale destacar a "El
dedo", "Peloduro”, "Lunes", Guambia", etc. Haciendo click aqui podra ver estampillas relacionadas con el
tema.

Venezuela

Los primeros personajes se destacaron, en los afios ’50, en la revista humoristica "El Gallo
Pel6n", cantera de grandes caricaturistas y humoristas. Alli aparecieron, entre otros, Bicho Bruto (de
Mufioz), Cabeza E’Name (de Sancho), Doroteo (de Ludom), Fulanita (de Montilla), etc. Otra revistas
eran Dominquito (con personajes como Gualestri y Comodin), Fantoches, Cascabel, etc. En 1976,
Giambattista Russo crea a "Tuk y su dinosaurio”, publicada luego en el antiguo Diario de Caracas, junto a
"Chopo", de Carlos Sicilia. Una historieta comica que ha gozado de gran popularidad fue "EI Naufrago",
de Jorge Blanco, desde 1980. Se llama historieta, cdmic (del inglés "comic") o tebeo (de TBO) a una serie
de dibujos que constituye un relato, con texto o sin él, asi como al libro o revista que la contiene. La
definicion de mayor popularidad entre los especialistas es la de Scott McCloud: «ilustraciones
yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el prop6sito de transmitir informacién u
obtener una respuesta estética del lector.47
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3.4 COMIC MANGA

La historia del cémic en japonés:

Los antecedentes del manga (el comic japonés) son los Ukiyo-e, grabados que proliferaron
durante el Periodo del Edo (1600-1867), una época de dictaduras feudales que provocé descontento y
frustracion social. Estos grabados solian ser parodias politicas que retrataban fielmente las costumbres
cotidianas de la cultura japonesa de la época.



En el afio de 1814, el artista Katsushika Hokusai comenzd a realizar dibujos en los cuales
narraba historias cortas protagonizadas por samurais, representando las guerras y sucesos por los cuales
habia atravesado Japén durante aquel periodo. En 1930 ve la luz Ogon Bat en Japdn, un semidios
justiciero que combatia el crimen, un pequefio preferente al mundo delos superheroes. Sus autores: Ichiro
Suzuki y Takeo Nagamatsu.

El primer autor japonés que rompe las filas de material extranjero es Rakuten Kitazawa (1876-
1955) en el suplemento dominical del diario Jiji Shimpou. El suplemento se Ilamaba Jiji Manga (he aqui
la génesis del nombre). En 1945 se crea un antes y un después en la historia del manga, de la mano del
"manga no kamizama" (Dios Viviente del Manga): Osamu Tezuka. Es el responsable por completo de
toda la estética, la narrativa y la puesta en pagina de lo que conocemos actualmente como manga.

Inspirado por los dibujo de Disney (de ahi viene el look de los ojos grandes), Tezuka vuelca todo
su amor por el cine y la animacién en planchas de papel barato y expande su forma de ver los mangas a
través de obras como Jungle Tatai (Kimba, el leén blanco), Astroboy, Tetsuwan-Atom (Jet Marte) y
Ribon no Kishi.

Revistas manga

Las revistas pueden ser publicadas mensualmente, semanalmente o anualmente. También existen
las recopilaciones, es decir muchos nimeros de mangas publicados juntos en un solo tomo.

Las revistas manga son de baja calidad y cada una posee entre 200 y 9000 paginas, en las cuales
cada historieta ocupa entre unas 20 a 40 paginas.
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Otro autor que se destacé mucho fue Katsuhiro Otomo. Ciencia ficcion, fantasia, y aventura
cotidiana relajaron a toda una generacion. Personajes como Centella (1968), Mazinger Z (1980,
izquierda), Fantasmagdrico (1975) y Meteoro (1982-1985) triunfaron también en el resto del mundo. La
humanidad de los personajes nipones, que tenian debilidades y se enamoraban, calaron perfectamente en
América. Las series se desarrollaron con longitudes extensas y numerosas sagas, como en el caso del
popular manga Dragon Ball, en la que se narran las aventuras de Goku y de todos los personajes a los que
va conociendo a lo largo de mas de siete mil paginas

El significado literal de manga se traduce como “garabatos” y este termino es utilizado solo en
Japon, ya que fuera de el se utiliza solamente para reconocer el tipo de historieta que estamos leyendo. El
manga comenzd a tener el éxito que posee hoy en dia luego de la Segunda Guerra Mundial



Las historias manga suelen ser modificadas luego del autor para que tengan mas éxito y haya
mas mercado para comercializarlas. Estas historietas se crean para todos los plblicos: tanto sea para
nifios, como adolescentes (diferentes para mujeres y hombres) y también para adultos y pornogréficas,
etc. Igualmente las personas no leen solamente lo que es para su género.

El manga posee historietas de todas las categorias romance, policial, fantasiosas, aventura,
animales, oficios, historia, deportes, pornografica, etc. Con el pasar de los afios se han ido formando
videojuegos, peliculas, series y juguetes basados en el manga.




CAPITULO
4

EL COMIC COMO
MEDIO DE
COMUNICACION



4.1 DISENO DEL cOMIC

Se trata de buscar las caracteristicas que aparecen con mayor frecuencia en las definiciones
transcritas, o bien aquellas que, sin aparecer con excesiva frecuencia, se consideran, pese a ello, de
especial relieve.

Uno de los rasgos mas frecuentemente sefialados es el relativo al caracter narrativo del comic. El
cémic presupone un soporte temporal, un "antes" y un "después" de la vifieta que se lee, que
generalmente se refiere a un presente. La segunda nota a considerar es la relativa a la interaccion de lo
verbal y lo icénico. La utilizacion de cddigos especificos aparece como un rasgo distintivo méas. Asi pues,
entorno a estas cinco caracteristicas gira el sentido del comic o tebeo:

1.- Carécter predominante narrativo, diacrénico, del mensaje.

2.- Integracion de elementos verbales e iconicos.

3.- Utilizacion de una serie bien definida -en sus aspectos basicos- de c6digos y convenciones.

4.- Su realizacion se efectla atendiendo a una amplia difusion, a lo cual suele subordinar se su creacion.
5.- Su finalidad es predominante, distractiva. Sin embargo, no se trata de condiciones radicalmente
excluyente. Con frecuencia pueden observarse casos en los que algunas de estas nociones estan ausentes.

Decir que el comic es una estructura narrativa implica reconocer la existencia de diacronia entre
sus elementos, la presencia de una linea temporal marcado por un "antes" y un "después". El
antes/después en la historieta se apoya fundamentalmente en la estructura de la vifieta y su secuencia. En
el momento de leer una vifieta, la anterior se convierte en pasado y la posterior se intuye como futuro. La
secuencia temporal es claramente dominante en el comic. La linea que marca entre progresion temporal,
la pauta de lectura viene sefialada por el seguimiento izquierda-derecha, coordinado con la lectura de
arriba-abajo como complementario. A esto se le llama vector de lectura.

La integracion puramente externa se realiza bien en el cartucho (textos de relevo y anclaje).
En el globo se presentan los textos de caracter dialogal, los que emiten los personajes del cdmic.
Asi cabe sefialar distintos procedimientos:

- Cartuchos, superficies normalmente rectangulares en las que se introducen textos verbales més o
Menos cortos.

- La expresion directa de los personajes, se incorporan por medio del globo 6 bocadillo.

- ONOMATOPEYAS; palabras como Bang, Boom, Plash, etc. cuya finalidad es poner de manifiesto
algun sonido no verbal, pero que se expresa por medio de una verbalizacion de dicho ruido mediante una
especie de transcripcion fonética del mismo. Aparecen indicadas en la superficie de la vifieta, sin
encontrarse determinada a un tipo concreto de presentacion.

El comic utiliza unos cédigos definidos
Cadigo:
"Inventario de simbolos arbitrariamente escogidos, acompafiado de un conjunto de reglas de

composicion de las palabras codificadas, y a menudo puesta en paralelo con un diccionario... de la lengua
natural”.

El comic tiene una finalidad distractiva
El comic surge asi como instrumento hacia el entretenimiento y diversion, como una funcién
distractiva casi exclusiva. Pero las necesidades sociales por una parte, y de otra necesidad de prestigio
social, obliga a una derivacion progresiva hacia el campo instructivo.

Anélisis de los componentes de la historieta



Lenguaje visual

La vifieta

La vifieta es la unidad minima de la significacion de la historieta. Unidad espacio-temporal, unidad de
significacion y unidad de montaje; y al tiempo, unidad de percepcion diferencial.

Se distingue en la vifieta un continente y un contenido.

Continente.- Esta formado, normalmente, por una serie de lineas que delimitan el espacio total de la
pagina del tebeo. Cabe destacar tres aspectos del continente de la vifieta:

1.- Las caracteristicas de las lineas constitutivas, rectas, curvas, ligeramente onduladas, etc.

2.- La forma de la vifieta, la mas frecuente es la rectangular, aunque también existen cuadradas,
triangulares, etc.

3.- Dimensiones de la vifeta.

Contenido.- Se puede especificar como contenido iconico y verbal. El iconico puede estudiarse
en su dimensidn sustantiva y adjetiva. La sustantiva significa que se representa y la adjetiva son
caracteristicas tales como el movimiento, la expresividad derivada de la informacién iconica. El
contenido verbal se puede dividir como anteriormente hemos sefialado en; contextual o de transferencia,
globos y onomatopeyas.

El encuadre

A la limitacion del espacio real donde se desarrolla la accién de la vifieta, se denomina encuadre.
Se distinguen diferentes tipos de encuadre de acuerdo al espacio que se seleccione de la realidad (planos),
al angulo de visién adoptado 6 al espacio que ocupe en el papel (formato).

Planos

El Gran Plano General (GPG) describe el ambiente donde transcurre la accion. En este tipo de
plano los personajes apenas se perciben. EI GPG ofrece la informacién sobre el contexto donde transcurre
la accion.

El Plano General (PG) tiene dimensiones semejantes a la figura del personaje, lo encuadra de la
cabeza a los pies y proporciona informacion sobre el contexto, aunque las referencias al ambiente son
menores que en el caso anterior. La figura humana cobra protagonismo, sobre todo, en las vifietas de
accion fisica. Al PG también se le denomina: Plano Entero ¢ de Conjunto.

El Plano Americano (PA) encuadra la figura humana a la altura de las rodillas. Es un plano
intermedio y sirve para mostrar las acciones fisicas de los personajes asi como los rasgos de sus rostros.

EL Plano Detalle (PD) selecciona una parte de la figura humana o un objeto que, de otra manera,
hubiese pasado desapercibido. En algunas vifietas, un detalle puede ocupar toda la imagen.

El Plano Medio (PM) recorta el espacio a la altura de la cintura del personaje. Se destaca mas la
accion que el ambiente y, a su vez, cobra importancia la expresién del personaje.

El Primer Plano (PP) selecciona el espacio desde la cabeza hasta los hombros de la figura.
Sobresale los rasgos expresivos y conocemos el estado psicolégico, emocional, etc., del personaje.

Angulos de vision



El angulo de vision es el punto de vista desde el que se observa la accion. El &ngulo de visién
permite dar profundidad y volumen a la vifieta, asi como sensacion de grandeza 6 pequefiez segin el
punto de vista adoptado.

Tipos de angulos

- En el &ngulo de visién normal o 4ngulo medio, la accion ocurre a la altura de los ojos.
- En el éangulo de vision en picado la accion es representada de arriba hacia abajo. Este tipo de angulo
ofrece la sensacion de pequefiez.
- En el angulo de vision en contrapicado la accion es representada de abajo hacia arriba. Este tipo de
angulo ofrece la sensacién de superioridad.
- El angulo cenital es el angulo picado absoluto y ofrece una vision totalmente perpendicular de la
realidad.
- El &ngulo nadir es el angulo contrapicado absoluto.

La eleccién de un plano o de un angulo de visidn va a producir efectos expresivos determinados.

Formatos

Se llama formato al modo de representar el encuadre en el papel. ElI formato puede ser
rectangular (horizontal o vertical), circular, triangular, cuadrado, etc. EI formato implica una eleccién
bien diferente del tamafio. La relacion entre el espacio, la vifieta y el tiempo real que se requiere para
leerla es de gran importancia para crear el ritmo en la historieta.

El color

El color es un elemento que juega un papel importante en la composicion de la vifieta, de la
pagina, etc. El color puede cumplir diferentes funciones: figurativa, estética, psicoldgica y significante.

El significado del color no estd estandarizado y en cada situacion puede realizarse
combinaciones que den lugar a nuevas interpretaciones. Un mismo color puede utilizarse para significar
cosas distintas.

Lenguaje verbal
El texto que se utiliza en el comic para representar todo tipo de sonido cumple las siguientes funciones:
- Expresar los dialogos y pensamientos de los personajes.

- Introducir informacion de apoyo en la cartelera.
- Evocar los ruidos de la realidad a través de onomatopeya.

El bocadillo

El bocadillo es el espacio donde se colocan los textos que piensa o dicen los personajes. Constan
de dos partes: la superior que se denomina globo y el rabillo o delta que sefiala al personaje que esta
pensando o hablando.

La forma del globo va a dar al texto diferentes sentidos:

1.- El contorno en forma de nubes significa palabras pensadas por el personaje.

2.- El contorno delineado con tornas temblorosas, significa voz temblorosa y expresa debilidad, temor,
frio, etc.

3.- El contorno en forma de dientes de serrucho, expresa un grito, irritacion, estallido, etc.



4.- El contorno con lineas discontinuas indica que los personajes hablan en voz baja para expresar
secretos, confidencias, etc.

5.- Cuando el rabilo del bocadillo sefiala un lugar fuera del cuadro, indica que el personaje que habla no
aparece en la vifieta.

6.- El bocadillo incluido en otro bocadillo indica las pausas que realiza el personaje en su conversacion.
7.- Una sucesion de globos que envuelven a los personajes expresa pelea, actos agresivos.

8.- El globo con varios rabillos indica que el texto es dicho por varios personales.

La cartelay el cartucho
La cartela es la voz del narrador. Este texto no se integra en la imagen, se ubica en la parte
superior de la vifieta y su forma es rectangular.

El cartucho es un tipo de cartela que sirve de enlace entre dos vifietas consecutivas. En este caso
el espacio de la vifieta esta ocupado por el texto.

La onomatopeya
Es la imitacion de un sonido y puede estar fuera o dentro del globo.
Letras
El tipo de letra mas usado es el de imprenta. Segun las caracteristicas de los personajes y el tono

de voz empleado se usaran letras de otro tipo. Por ejemplo, si grita el personaje se usaran letras mayores,
si canta las letras tienen un ritmo ondulante, etc.

Signos convencionales

Metéafora visual

Es una convencidn gréfica que expresa una idea a través de una imagen. Por ejemplo, tener una
idea luminosa, sentimientos destructivos, recibir un golpe, etc.

Figuras cinéticas

Son las respuestas graficas a la naturaleza inmovil de las imagenes fijas que tratan de reflejar una
realidad dindmica.

Montaje
Es una seleccion tanto del espacio como del tiempo con el fin de crear un ritmo determinado.

Los recursos que utiliza el montaje son:

- La panoramica, movimiento de rotacién de camaras sobre su eje. En el comic consiste en dibujar en
vifietas sucesivas los diversos momentos significativos de ese movimiento.

- La sensacion de travelling en el comic la logramos cuando se representa en vifietas sucesivas un mismo
personaje, bien acercandolo o bien alejandolo.

- El fundido consiste en la alteracion progresiva de los tonos de imagen.

- En el encadenado se produce una degradacion de la imagen al mismo tiempo que va apareciendo otra
con un valor semejante.

4.2 ¢COMO HACER UN COMIC?

En primer lugar tenemos que buscar la idea, el argumento, lo que queremos contar.



En esa bulsqueda caracterizamos a los personajes que van a intervenir (principales y
secundarios), los lugares y ambientes donde transcurre la historia asi como la época en la que se va a
desarrollar la accion.

Una vez que hemos definido estos elementos, hay que establecer la forma como va a contarse esa
historia, teniendo en cuenta los recursos narrativos que se disponen:

1.- Accion lineal, es decir aquella que sigue un orden cronolégico de los hechos.
2.- Accion paralela, es aquella que permite alternar dos 0 méas acciones que ocurren simultaneamente en
dos espacios.

3.- Accion cortada, es aquella en que la accion se puede cortar para evocar el pasado o anticipar el futuro
(flash back o forward).

Division del argumento

Una vez que tenemos el argumento rico en detalles de personajes y ambientes, procedemos a la
divisién del argumento en pequefias unidades que contengan los momentos mas representativos para su
comprension.

Los episodios accesorios pueden eliminarse porque entre una y otra vifieta el lector complementa
ese proceso. Cada una de esas unidades en las que dividimos el argumento constituyen el ndmero de

vifietas a dibujar siguiendo uno de los tres tipos de acciones (lineal, paralela o cortada) que indicamos
anteriormente.

Planificacion
Se eligen luego, el tipo de plano y angulo que va a corresponder a cada una de las vifietas.

Montaje

Se establecen los recursos que se van a utilizar para unir las vifietas: cartela, cartucho, fundidos,
encadenados, espacios contiguos, tipo y tamafio de formato, etc.

Realizacién del guion

Cada uno de los elementos que hemos descrito va a constituir el guidn propiamente dicho. La
estructura del guidn puede ser la siguiente:

1.- Se pone el nimero de la pagina, ejemplo. Pagina n® 1.
2.- Después se pone el nimero de vifieta, ejemplo. Vifieta n° 1.
3.- Se pone el tipo de plano, ejemplo: Plano General.
4.- La descripcion de la escena.
5.- 'Y por ultimo el texto de la vifieta.

Una vez terminada esta vifieta, se continua con la siguiente y asi sucesivamente con el resto de las
paginas.

La creacidn de personajes

Los personajes que se crean son los encargados de desarrollar una historia. Para inventar un
personaje se pueden recurrir a diversas técnicas:



a.- La creacion de personajes a partir de figuras geométricas.

b.- La creacion de figuras a partir de formas isomorfas, sobre todo, a la hora de concretar conceptos
abstractos que quieran visualizarse.

c.- La creacion de personajes a partir de la figura humana o de animales.

d.- La creacion de figuras a partir de la utilizacion de técnicas mixtas.

Expresiones animicas y faciales
A partir de ciertos elementos pueden determinarse los sentimientos de los personajes. Por ejemplo el

cabello erizado da sensacion de miedo, terror, cdlera. Las cejas atas dan sensacion de sorpresa; la boca
sonriente, alegria, etc.

El lenguaje

A través del lenguaje se conoce la manera de pensar y de hablar de cada personaje, asi como su
ideologia.

El lenguaje complementa la informacién que se esta ofreciendo a través de la imagen hasta tal punto
que conforman una unidad indisoluble entre si, es decir, que las imagenes requieren ese texto y viceversa.

Pero hay historietas mudas que no requieren el lenguaje, a través de una serie de vifietas pueden
mostrarse procesos, situaciones o determinadas actitudes.

El tamano

Se dibuja a un tamafio mayor del que se va a reproducir porque resulta mas facil y porque al
reducir los dibujos ganan en calidad.

Si se dispusieran todas las vifietas simétricamente y del mismo tamafio, un cémic tendria problemas de
ritmo y seria sumamente aburrido. Es aconsejable variar el tamafio y la disposicion de los cuadros
conservando la armonia de cada pagina. EI cémic puede representar las siguientes variantes: la tira, la
pagina, los libros y albumes.

1.- La Tira.- Es una situacion o una historia desarrollada en tres, cuatro o cinco vifietas. Si el episodio es
de humor acabaré con un chiste.

2.- La Pagina.- Estd formada por una serie de vifietas cuyo nimero es variable. La extensién del
argumento es de una, dos, tres 0 mas paginas.

3.- Los Libros y Albumes.- Son historias completas que se desarrollan en un volumen o son una
recopilacion de historietas cortas.

Una vez realizado el guion se realizan los siguientes pasos:
1.- Distribucidn de la pagina con el formato mas apropiado para cada vifieta.

2.- Dibujar con lapiz las vifietas teniendo presente que la expresion animica del rostro de los personajes
va a condicionar el significado de la historia.

3.- El espacio que va a ocupar el bocadillo se deja en blanco calculando de antemano su lugar.
4.- Se rotulan los dibujos, se trazan las onomatopeyas y las figuras cinéticas.

5.- Se procede a pintar, es conveniente usar rotuladores para los personajes y lapices de colores para los
fondos, de esta forma se logra que las figuras se destaquen.

6.- Se rotulan los textos de los globos, las cartelas y los cartuchos. A la hora de escribir el texto en los
globos se sugiere:



a.- Trazar previamente las lineas horizontales con lapiz que van a servir de guia para el tamafio de las
letras.
b.- Escribir el texto teniendo en cuenta los espacios entre letra y letra, palabra y palabra, linea y linea.

c.- Delinear el contorno del globo.
Este procedimiento evita un resultado frecuente cuando se produce a la inversa: que el texto sea
excesivo para el espacio que habiamos delineado.

Otro error usual es cambiar el orden de los globos alternando el dialogo. El afan de rellenar todo
el espacio con imagen y/o texto sin dejar nada en blanco asfixia a la pagina.

La bdsqueda de formatos originales, a veces, provoca confusion al lector. Un maestro como Rius
enuncia un principio que es aconsejable tener en cuenta. "Lo mas sencillo es lo mas legible.

4.3 GUION DE cOMIC

Si no existe un verdadero arte del guién de cémic, se debe probablemente a que no hay un
conjunto tedrico y practico para aprenderlo. El curso pretende llenar este vacio con propuestas de
escritura creativa y una teoria sobre la que apenas se ha escrito hasta el momento. El taller ilustrara las
lecciones con ejemplos que encontraréis en tiendas especializadas. Nuestra pretension es que los modelos
utilizados podais adquirirlos sin problemas para sacar el maximo partido a las clases. Lo importante no
sera el resultado de las précticas, sino la busqueda de "nuevos angulos para penetrar la realidad".

Nos gustaria que vuestra perspectiva acerca de las posibilidades del comic cambie en el
transcurso de este taller, y que halléis en vuestros ejercicios grandes ideas. La fuerza de la imaginacion Es
fundamental en un curso de escritura creativa leer. Nosotros apuntaremos algunas recomendaciones, pero
el alumno debe indagar por su cuenta. La literatura esta intimamente relacionada con los comics. El cine
también puede ayudar a conocer mejor como funciona un guién por dentro. Al fin y al cabo, el tebeo es
un medio de comunicacion que esta entre uno y otro arte. Segln el tipo de inspiracion que busques, unos
libros te ayudaran mas que otros. Si persigues una historia de ciencia ficcion, lee a Asimov, K. Dick,
Moorcock, Ballard, etc. Si estas pensando en una historia policiaca, lee a Agatha Christie, Chesterton, M.
Cain, Hammet... Estas lecturas son muy importantes. Muchas veces no te aportaran nuevas ideas, pero te
desengafian cuando crees hallar una idea novedosa que lleva escrita desde hace mucho tiempo. No
puedes limitarte a conocer la ficcidn en los tebeos. Hay que ir més alla. EI guionista es un especialista, un
técnico. Su funcion es la de adaptar la forma de un relato a una materia: el comic.

Debe saber contar en funcion de la imagen, porque la imagen es la que cuenta la historia. No
deberia haber ni una sola vifieta en un comic que no transmita alguna idea o sentimiento. De esta forma,
un guién, aungue tenga que ser conciso y no resiste los recursos literarios, debe ser evocador, sugerente.
Una buena historia es aquella que crea un suefio vivido y continuo. Guion literario Es el punto de partida
de una historia ain por hacer. Las indicaciones técnicas no se explicitan; estan contenidas en el texto. El
guién es algo efimero porque estd condenado a desaparecer, a convertirse en dibujos. En cambio, el guién
"es la historia misma". Se debe aprender el arte por el cuél esa transformacién acaba en una buena
historia. Sobre la terminologia Utilizaremos indistintamente cémic, historieta y tebeo para evitar tantas
repeticiones. Definiciones Estas son las definiciones de algunos autores sobre el noveno arte. "Forma
artistica y literaria que trata de la disposicion de dibujos o imagenes y palabras para contar una historia o
escenificar una idea".

Will Eisner "EI cémic o tebeo puede definirse como una narracidn grafica en forma de vifietas en
la que los textos suelen hallarse encerrados en unos globos o Nubecillas que salen de la boca de los
protagonistas, quienes encarnan arquetipicamente a unos determinados grupos sociales".

Luis Gasca "llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada, con el
proposito de transmitir informacién y obtener una respuesta estética del lector".

Scott McCloud "Estructuras narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los
cuales pueden integrarse elementos de escritura fonética".

Roman Gubert Otros términos: Arte secuencial: Engranaje de imagenes que configuran una
secuencia. Narracion gréfica: Descripcion genérica de cualquier narrativa que se sirve de la imagen para



transmitir una idea. Esta historia corta forma parte del cdmic "Otras Jaulas" de Ken Nimura (Astiberri
Ediciones).

Al final de cada leccion os mostraremos un fragmento. El argumento. La cosa mas importante al
escribir argumentos para comics es el hecho de que la historieta es un medio visual. Las historias se
cuentan a través de imagenes. Cada historia esta contada en un cierto nimero de paginas, cada pagina esta
formada por una serie de vifietas y cada vifieta contiene una ilustracion. Los didlogos, las narraciones y
demés aumentan el detalle, pero son las iméagenes el principal elemento de narratividad. Por eso, las
historias han de ser visualmente interesantes, y dado que td, como escritor, le vas a decir al dibujante qué
pintar, tienes que escribir los argumentos de tus historias con eso en la cabeza.

Algunos consejos serian: Las conversaciones largas generalmente no son visualmente
interesantes. Por esa razén, normalmente es mejor asegurarse de que, sea cual sea el personaje que estas
usando en la escena que estas guionizando, esté haciendo algo mas que hablar. Y lo que esté haciendo
suele ser algo que sirve para llevar la historia, permitiendo al personaje expresar su personalidad
particular, o algo que use imagenes para ayudar a contar la historia. Las reflexiones interiores tampoco
son, por lo general, interesantes desde un punto de vista visual. Intenta mostrarlo con hechos siempre que
puedas. No digas que un personaje estd atormentado: haznoslo saber a través de sus obsesiones, sus
manias, sus actos. No cuentes sobre qué piensa el personaje, intenta ensefiarlo mediante hechos fisicos.
Muchas veces te ahorraras disertaciones banales que aburren al lector. Desglosando el guién en paginas y
vifietas. Para saber cuéanta historia cabe en una pagina de comic es similar a preguntarse cémo de largo
debe ser un capitulo. Hay dos criterios:

- Los limites fisicos, es decir, lo que cabe en una pagina.
- El criterio estético, el modo determinado de llevar el ritmo de la historia.

Como una regla general, la media de vifietas por pagina es seis. Se acepta que las vifietas
normales ocupen un sexto de la pagina. Naturalmente, se pueden meter mas vifietas por pagina si son mas
pequefias de lo normal, y menos si son mas grandes. No existe una tabla de conversion para el tiempo.
Estos son unos promedios orientativos: Cémic americano: De 5 a 6 vifietas por pagina. Comic europeo:
De 7 a 8 vifietas por pagina.Comic japonés: 4 vifietas por pagina.Cuantas mas vifietas hay, mas lento sera
el ritmo. Si dedicas a un combate 3 vifietas, el combate da cierta impresion de celeridad. Si le dedicas 10,
puedes ser mucho mas preciso, mas exacto en los movimientos. Pero también te llevard mas paginas.
Aungue metas muchas vifietas en una sola pagina, obligas al lector a pararse en todas ellas. Ralentizas la
lectura. Por eso hay que saber bien cémo controlar el tempo de un relato. EI manga, que suele pararse en
cada detalle, utiliza en cambio pocas vifietas. Es un contrapeso eficaz.

- Una imagen simple puede ser normalmente menor que una vifieta normal: la cabeza de alguien sin fondo
importante, una mano abriendo una puerta, etc.

- Una vifieta complicada o que necesita dar mucha informacién es normalmente mayor de lo normal: el
establecimiento de un lugar, tres 0 mas personajes que han de ser mostrados claramente, dos ejércitos en
combate, etc. Pero lo que puedas meter en una pagina también se ve afectado por el ritmo, y el tipo de
efecto que le quieras dar al lector. Por ejemplo, cuanto mas grande es una vifieta, mas importante parece.
Hacer la vifieta méas grande incrementa el efecto emocional. Igualmente, un plano de la cabeza de un
personaje hablando no tiene por qué ser grande, pero si el personaje en cuestion esta gritando alguna
informacion vital que cambia el argumento de direccion, deberia ser mayor. Una vifieta a toda pagina
implicass
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El mayor impacto posible. Ademas, el tamafio de la vifieta también indica al lector cuanto tiempo
pasa. Normalmente, cuanto mas pequefio es, mas rapido ocurre. Algunos escritores prefieren construir
cada pagina de modo que funcione como una unidad, de modo que la estructura de cada pagina individual
es tan importante como la contribucién de la pagina a la estructura de la historia. Esto no es necesario,
pero

Conlleva algunos beneficios, el mas notable es que aporta al dibujante, quien por necesidad ha de
construir cada pagina como una estructura separada, alguna idea de como construirla visualmente. Sin
embargo, no hay necesidad de sentir que debes pensar la estructura de todas las paginas, si eso hace que



escribir el guion sea més dificil. Situando visualmente una escena. En cualquier escena de un cémic,
tienes que darle al artista la oportunidad de mostrar al lector qué esta pasando. Si tu guion tiene una
escena que dura seis vifietas, todas ellas primeros planos de la cara de alguien, el lector nunca podra saber
donde esta situada la escena.

A menos que lo quieras mantener a oscuras, es una mala idea. El método mas comin de
establecer la situacion es hacer que el primer panel de una escena sea un plano medio o largo que muestre
al lector dénde estan situados los personajes. Sin embargo, eso no significa que debas hacer las cosas de
la forma comun. La descripcion de las vifietas le dice al artista qué dibujar. La primera cosa a recordar es
que cada vifieta es una imagen Unica y estatica. Si la haces demasiado complicada, el artista no podra
dibujarla. Por ejemplo, pedirle un plano de dos personas discutiendo entre una multitud en la acera visto
desde la décima planta de un edificio. Se veria muy pequefio para apreciar la discusion.

De igual modo, cualquier descripcién de una vifieta que pida una accién en dos partes crea
problemas. Es muy facil escribir "Cogi6 el balon y lo lanzd", pero en una vifieta el personaje o coge el
balén o lo lanza. El artista sélo podra dibujar media secuencia en una vifieta. Lo mas frecuente es que
dibuje solo el resultado (Lanzar un baldn), lo que provoca ya de por si una elipsis (El lector no ve cuando
lo coge) que puede confundir a cualquiera. Estas hurtando parte de la historia, lo que no ayuda a su
comprension.

Los cuadros son esas cajas rectangulares con palabras dentro. Se usan para narrar. Y se usan de modo
similar al de la narracion en la prosa. Debes tener en cuenta:

- Las descripciones visuales suelen ser redundantes. Para eso estan los dibujos. Si el guion requiere un dia
con niebla, puedes confiar en el artista para dibujar la niebla, y no necesitas un cuadro que indique que
hay niebla. Los cuadros son buenos para establecer informacién no visual. Si ademas de niebla huele mal,
un cuadro es el sitio adecuado para indicar el olor, siempre y cuando no lo

diga algun personaje.

- Los cuadros afiaden informacion. Si mencionas que la niebla ha caido desde las montafias como una
sabana, puedes sentirte culpable de escribir prosa pedante, pero le has dicho al lector algo que no puede
obtener de las imagenes. Por dltimo, una anotacion sobre las onomatopeyas. Tan sélo Usalas
razonadamente. Usar KLIK KLAK KLIK KLAK para indicar el sonido de una mujer andando con
tacones altos puede usarse bien. Si esa mujer camina por una calle desierta tras el anochecer, esto remarca
que esta sola, y puedes introducir una tension si incrementas la frecuencia de esas onomatopeyas. Si es
una secretaria en un entorno de oficina restrictivo, enfatiza el silencio del lugar. Pero si estd caminando
por cualquier lado, es una distraccion innecesaria. Los efectos sonoros proveen los ruidos en los que el
lector tiene que fijarse (Sirenas, explosiones, lo que sea); ruidos de fondo sin importancia es mejor
dejarlos. Mantenlas simples. iBLAM! es perfectamente aceptable. BLAM-WHOCK-WHOCKKABOOM
s excesivo.

Propuesta practica

A lo largo del taller Afio Uno escribiréis los 2 primeros capitulos de una historia. Cada capitulo
debe tener 6 paginas y ser autoconclusivo (es decir, se puede leer como una historia suelta). Para llegar a
esas 12 paginas de guidn, antes tendréis que trabajar todo el proceso creativo. El guion final se alcanza
después de someterlo a muchos borradores y ejercicios, para comprobar en cada momento cuando resulta
eficaz. Recordad que a la critica le basta con decir de una obra "esto vale", o "esto no vale". Vuestra

forma de plantear los mecanismos internos del guion sera semejante: "Esto hace que funcione”, "esto hace
que no funcione™.

Asi, cada semana tendréis uno o dos ejercicios practicos que tendréis que entregar. Ademas, al
final de cada préctica hay una lectura recomendada atendiendo a algunos aspectos estudiados en la
leccién, un disparadero para estimular la creatividad y una pregunta opcional sobre diversos temas. El
primer ejercicio sera definir la idea. Las historias, simplificandolas, se reducen a que "un personaje quiere
algo, lo persigue a pesar de la oposicién, y gana, pierde o se inhibe". Una idea no puede ser por tanto una
palabra. "La guerra" seria parte de la ambientacion, no la idea del guion. Tampoco vale una frase como
"Los superhéroes contra el mal" o "Aventuras de espada y brujeria", porque carecen de accion, no hay un
movimiento de una situacion inicial a otra final. La idea debe expresar la esencia de la historia. Todo lo
que se escriba siempre orbitara en torno a ella. Si la historia se sale de lo que marca la idea, entonces ésta



no funciona. Esto no quiere decir que no pueda haber tramas secundarias dentro del comic, pero nunca se
puede salir del conflicto inicialmente planteado.

- Escribe hechos concretos, no sensaciones.
- Debe marcar el movimiento del relato. La frase "la lucha de un héroe contra el villano™ expresa una
situacidn inicial, pero no representa movimiento en la historia.

- Debe plantear un conflicto. Si no hay conflicto, no hay historia.

- Omitir las motivaciones de los personajes. La idea debe ser lo mas amplia posible, no hay por qué
concretar tramas secundarias ni el final de la historia. La idea s6lo pretende dar unas pinceladas de lo que
serd el futuro comic.

Un ejemplo de idea:
"Una mujer queda ciega en un accidente y lucha por volver a una vida normal”.

Redacta un preargumento de 15 lineas, esto es, lo que ocurre durante toda la historia. Intenta que
no sean ni mas ni menos lineas. EI motivo es una pura convencion: hay que ajustarse a un espacio
concreto (Como decia Italo Calvino, sin cierta constriccién no sabria lo que escribir). El preargumento
debe contestar a los hechos de la historia y a la ambientacion de ésta. La ambientacion consta del periodo
(¢Cuéndo ocurre?), la localizacion (;Dénde ocurre?), duracion (;Cuénto dura la historia?), nivel de
conflicto (;Son conflictos internos, personales, con las instituciones de la sociedad o contra las fuerzas del
entorno?). El preargumento no es definitivo. Es solo una semilla que mas tarde va a germinar, cambiando,
floreciendo o marchitandose.

El guionista debe descubrir nuevas posibilidades, explorar el relato y eliminar todo aquello que
no aporte nada interesante. Lectura recomendada: MAUS, de Art Spiegelman. Probablemente el comic
mas prestigioso hasta el momento, debido a que en 1992 recibi6 el premio Pulitzer. Una historia sobre el
holocausto nazi con seres antropomdrficos. Disparadero: La escritura automatica es un método para
desarrollar la imaginacion y apelar a la memoria sensorial hasta que surjan buenas ideas. Escribe a mano
durante al menos 20 minutos todo aquello que se te pase por la cabeza. No te preocupes si las frases son
incoherentes y no te sugieren nada.

Al principio puede que escribas frases como "no se me ocurre nada", pero al cabo de un tiempo
seras mas permeable a las ideas. Al releer el texto recoge las palabras o las oraciones mas importantes. Si
no ves que tengan fuerza, empléalas para repetir el proceso: escribe utilizando esas palabras que has

seleccionado para crear nuevas historias. Con el tiempo y la préctica las ideas fluiran y se plasmaran
sobre el papel.60
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GENEROS DEL COMIC

AIT/PLANET LAR

DC Comics
Subsellos




° Ficcion:

° Aventuras

° Misterio y serie negra
° Romantica

° Histoérica

° Del Oeste

° Bélico

° Fantastico:

° Ciencia ficcién:
° Space opera

° Superhéroes

° Fantasia heroica

° Tira cémica

° Vifieta

° Humor grafico
° Comic book

° Comiket

° Historietista

° Historieta SMBD y Ero-gore

° Satira'y Humor
° Animales parlantes

° Vanguardia, underground y alternativa

° No ficcion:
° Biografia

° Cronica y reportaje
° Ensayo
° Enlaces relacionados

° Terror clasico

° Terror moderno

° Erotismo y pornografia
° Erdtica

° Manga erético (hentai)

FORMAS DEL BOCADILLO

Hablan en voz baja
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Un solo personaje habla

LIGHTNING FLASHES!
THUNDER RUMBLES ACROSS | | SEWN TGl
THE Sky!

Escribe el narrador




Hablan varios personajes Un personaje piensa Alguien grita
S

Ventajas del cémic

- Es facilmente manipulable.
- Es poco costoso.
- Apasiona a los chicos.
- Puede prestarse al recortado de vifietas, a su manipulacion.
- Motiva al nifio/a porque sale de lo tradicional.
- Fomenta la creatividad.
- Se adquieren cadigos que van a acompafiar al nifio a lo largo de toda su vida
- Crea hébitos de lectura.
- Enriquece las posibilidades comunicativas.
- Es vehiculo de ejercicios de comprension lectora.
- Puede utilizarse como centro de interés de un tema.
- Es fuente de ejercicios que estimulan los métodos de analisis y sintesis.
- Estimula el desarrollo del pensamiento I6gico del alumno.
- Se puede desarrollar en cualquier nivel y con cualquier tema.
- Es un instrumento eficaz para la superacion de dificultades lecto-escritoras.
- El tebeo es un camino corto y seguro hacia el libro.
- El comic puede convertirse en un medio movilizador para la organizacién de debates, coloquios, etc.

La historieta apoyandose en convenciones propias de nuestra cultura representacional construye
su lenguaje particular destacando que algo visto desde arriba implica dominio y lo contrario desde el
punto de vista inverso.

Por algo la arquitectura monumental achica el diametro en la parte superior de las columnas de
sus templos para producir una fuga mucho mas vertiginosa y acrecentar en el observador humano la
sensacion de pequefiez que por cierto era ya bastante frente a esas moles arquitectdnicas. Los pulpitos
oratorios o altares, destinados a un orador no estan mas elevados que la linea del auditorio s6lo por una
cuestion funcional. Y muchos ejemplos mas podrian justificar el uso de esta convencion visual por el
lenguaje de la historieta. Por ejemplo, el mismo uso que hacen de ella el cine o la televisién, y en menor
medida la pintura. El caso es que una determinacion de corte formal (punto de vista desde donde se vera
a los personajes, en este caso) va constituyendo una particular manera de contar la historia, que no es lo
mismo que otra y que resulta de un decision previa del autor. Podriamos decir, entonces, que la decision
de disefio articula el lenguaje en relacién con la historia que se esta contando. Y que la Forma es lo que
hace el lenguaje.



Narracion. El espacio

Una historia y un objetivo son las dos cosas que tenemos al comenzar a producir una historieta.
El objetivo resulta obvio: mantener la atencion del lector durante el transcurso del relato y provocar una
decodificacion efectiva y placentera; proponerle un lugar ficticio y asegurarle la entrada al mismo
participando de las mismas situaciones a las que se enfrentan los personajes de la historia, 0 sea
provocarlo, tensionarlo, erotizarlo, asustarlo, etc. Para esto utilizaré el lenguaje (la forma de hacerlo)
propio del medio.

La conjuncion de esa sucesion de acontecimientos que llamamos historia y la particular forma en
que decida contarlos devendra en narracion.

Ahora bien, esta narracidn, ademas de protagonistas, se desarrolla en uno 0 mas lugares y en uno
0 mas momentos. Esto es, tenemos un tiempo y un espacio. Claro que tanto uno como otro se desdoblan y
resultan varios. ;De qué manera?
Por ejemplo tenemos:

A) el espacio del relato, y
B) el espacio de la pégina.

El primero describe el lugar donde van a desarrollarse los hechos, ese espacio que segun la
historia que se narre puede ser mucho o nada importante. La historieta incluso puede dejar en claro cual
es el grado de importancia que se le dedica, describiendo con un dibujo realista, rico en detalles, o bien
apenas esbozandolo o pudiendo inclusive convertirlo en planos de color.

Hay que tener en cuenta que este espacio llamado ficcional no es solamente el espacio
representado en las vifietas, sino que sobreviviendo al limite del cuadro, y en base a los indicios dados por
lo que se estd representando dentro de ese limite es reconstruido integramente por el lector en su
subjetividad. Esto es, el espacio en off se reconstruye (con s6lo ver una parte de la silla puedo intuirla en
su totalidad).

La particularidad de la historieta con respecto al cine y en todo caso en relacién con la pintura
medieval o la del siglo XX, es que su capacidad de abstraccién del espacio es mayor.
Dice Guy Gauthier: “Todavia hoy, en el terreno de la representacion, tan sélo el comic... y el cartel
(propaganda y publicidad, terreno de lo prescriptivo) juegan con el vacio con soltura o, en todo caso,
juegan ampliamente con los calores planos." Y asi destaca una particularidad de la historieta que avanza
sobre la cultura representacional, propia de Occidente. Mas propensa a representar el espacio hasta sus
ltimos detalles, cubriendo la totalidad del cuadro como para que no se intuya la ficcionalidad de la
representacion; algo de lo que el comic se rie.

La historieta ha logrado imponer pautas representacionales aceptadas culturalmente; por
ejemplo, que a un personaje que se encuentra sobre un plano de color sin linea de horizonte no
necesariamente debe considerarselo volando. Licencia intolerable en el cine (hablando de un tipo medio
de espectador, claro). He aqui otra particularidad propia del lenguaje del comic.

Hay que tener en cuenta, ademas, que el comic materializa el espacio sonoro (los globos o las
onomatopeyas) y el cinético, las rayas de direccion que denotan el movimiento. El otro espacio al que
haciamos referencia (B) podemos llamarlo real. Es el espacio de la historieta en la pagina y dentro de ella.
Espacio inevitable y redibujado, que como se verd mas adelante posee una importancia fundamental en la
determinacion del tiempo de lectura y que por ende debe tenerse en cuenta su correcto uso.

El tiempo

Al igual que el espacio, el tiempo se desdobla y hay entonces un tiempo del relato o de la accién
y un tiempo de lectura.

El primero es el tiempo en el que transcurren los hechos relatados, sabemos que este tiempo
siempre es cercenado o extendido mediante recursos narrativos como la elipsis o la repeticion (relaciones



espacio-tiempo). Sobre las particularidades de estas relaciones y el uso de estos recursos se habla in
extenso en otros textos que componen este apunte, pero seria interesante destacar algunas particularidades
en la reconstruccion del tiempo del relato que posee el comic.

Tomemos el cuadro. Este sefiala una particula de tiempo, pero este tiempo no es generalizable al
resto de los cuadritos; el tiempo representado en una vifieta puede ser un instante fugaz o0 mucho mas.
En definitiva el cuadro representa las secciones de la historia que decido contar, las cuales enhebraran la
trama desde el principio hasta el final. Pero todos estos cuadritos, o algunos de ellos, ocuparan un espacio
comun: la pagina.
Extrafia paradoja temporal la de la historieta que no elimina el pasado ni encubre el futuro. Todos los
cuadritos permanecen en la pagina aunque el lector se encuentre leyendo la historieta en un momento que
es dado en llamar presente (un determinado cuadrito).

Paradoja, por otro lado, que deberia desatar innumerables variantes y juegos expresivos (de los
cuales, por ejemplo, el cine no se puede dar el lujo).

Por Gltimo digamos que si bien el tiempo del relato es inducido por el autor en la puesta en pagina, la
decodificacion final del mismo la completara el lector en su imaginacion. Por ejemplo, en una pelicula
sabemos con exactitud cuanto tarda un personaje en tomar un cigarillo y encenderlo (siempre que haya
continuidad temporal, claro) porque es un medio cinético y la representacion alcanza a la ilusion del
movimiento real. Pero la historieta, como medio grafico que es, debera seleccionar uno o dos momentos
fundamentales de esa accidn para representarlo e inducir a su deduccién. Ahora bien, teniendo en cuenta
la variabilidad temporal de cada vifieta, ;qué sucede si los cuadros que elijo para contar la escena son
varios y muy grandes?, ¢0 si lo hago en un solo cuadrito y con un dibujo apenas eshozado y muy
pequefio? Poseen un tiempo de lectura muy distinto.

Una imagen grande y cargada de detalles demandara un tiempo mayor de recorrido que otra, que
puede ser asimilada de un vistazo; lo mismo pasara si la escena se cuenta en mas 0 menos cuadros. A esto
me referia cuando hablaba de induccion temporal; o sea, si para mi, autor, la escena es muy importante
para el desarrollo del relato, le dedico entonces un gran cuadro que al convivir en la misma pagina con
otros méas pequefios destacara la importancia concedida a la situacion y requerira del lector un mayor
detenimiento en esa figura.

O sea, el lector reconstruird la duracion aproximada del acto de prender un cigarillo, pero quiza
reconstruya también (apoyandose en el lenguaje convencional y aprendido del cine) una camara lenta, en
contraposicion a un rapido paneo que seria como podria reconstruir algunos cuadritos menores con un
dibujo rapido. Por eso el autor induce en una decisién previa el tiempo que finalmente decodificara el
lector; el tiempo dcl relato, o bien el tiempo en el que se cuenta mi relato. Asi, el desdoblamiento inicial
del tiempo se confunde. Quiza seria mejor encontrar categorias mas apropiadas para la definicion del
tiempo en el lenguaje del comic.

A partir de aqui hay que tener muy en cuenta que cualquier relacion entre los componentes de
una historieta tiene una influencia o determinacion sobre la estructura espacio-temporal de la misma. Por
eso el fin de este articulo es enumerar algunos recursos convencionalizados para actuar sobre las
relaciones espacio-temporales, segiin convenga a la historia que se decide contar y a la intencion del
autor.

Elementos constitutivos

Para eso, con anterioridad deberiamos conocer y definir los elementos constitutivos de una
historieta; entendiendo por elementos todo aquello que tenga existencia concreta en la misma, esto es:

El cuadro o vifieta.

La pagina y su puesta.

El dibujo (o la técnica de representacion)
El texto, si lo hubiera.



El cuadro o vifieta

El cuadro o vifieta es el &tomo, la particula minima y primigenia de la historieta.
Es una composicioén quieta, pero también es un fragmento de tiempo, siempre variable y ajustable a los
designios del autor.

Como composicion plastica le son aplicables todas las reglas clasicas de la morfologia. Cada
cuadro es una representacion, un lugar Unico donde las lineas directrices juegan y tensionan. Basta mirar a
Roy Lichtenstein, que supo aislar una vifieta y entonces fue un cuadro.
Podemos analizarlo en base a lineas dominantes, centros de atencion, orden de lecturas, contrastes de
colores o tonos, relaciones de figura-fondo; en resumen, toda la bateria de variables a las que se someten
trabajosamente todas las composiciones gréficas.
Pero ademas esta conjuncion ordenada de firmas cumple un rol dentro del contexto de la historieta en
general.

Tenemos una historia para contar. La dividimos en fragmentos visuales, los necesarios para que
pueda ser decodificada. Cada una de esas partes se enmarca, se encapsula en una vifieta, que finalmente
convivira con otras en una misma pagina.

Con lo cual, lo que tenemos son instantes, retazos de tiempo que se agrupan uno tras otro. Con la
particularidad de que el tiempo resulta aca, debido a la pagina impresa, rebobinable con s6lo volver a ver
un cuadrito que ya habia sido "leido" en su orden de lectura correspondiente.

La vifieta, por otro lado, suele estar limitada por una linea. A veces esa delimitacion sdlo es virtual. Como
sea, la representacion posee un limite que establece un adentro y un afuera (off).

Debido a nuestra cultura representacional sabemos que si un personaje se encuentra solo en un

cuadro y mira hacia la izquierda, digamos, con una expresion de terror, tiene el motivo de su angustia
junto a él, aunque también lo normal es que nos esté dado sélo ver ese fragmento de su realidad.
El que la historieta, como el cine, sea un género diacronico, nos sacard del suspenso en el cuadro
siguiente. Ese momento de incertidumbre generado por presentir el "off" y no poder verlo, es un elemento
que puede ser muy Util para el autor, con el fin de manejar las sensaciones del lector y asi crear el clima
necesario para su relato.

Se ha escrito mucho sobre el "afuera™ que resulta reconstruido a partir de un "adentro". En la
pintura esta caracteristica reviste una angustia no resuelta, por la unicidad de un cuadro. No hay otro
cuadro que nos devuelva el contraplano de Ansiedad de Munch, o de Las meninas del gran Velazquez.
En cambio el cine inevitablemente necesito construir su lenguaje a partir del fuera de cuadro y lo supo
utilizar en consecuencia. La historieta tuvo que hacer lo mismo.

Esta posibilidad funciona como recurso narrativo.Dijimos antes que cada vifieta encierra un
fragmento de tiempo, pero también habiamos destacado la variabilidad del mismo. Mas alla de la
imposibilidad, e inutilidad, de medir el tiempo que representa una accioén contenida en un cuadrito, se
puede hacer una simple inferencia.

Aqui un cuadrito se presiente como un instante "fotografico" digamos, en tanto que el otro
describe una escena. Estos son solo dos ejemplos de toda una real y absoluta diversidad existente.
Resumiendo, yo como autor decido cuanta "escena" desarrollo en el limite de una vifieta.

Claro que esto depende del transcurso de la narracién. Las tiras de los diarios son un ejemplo
particular de este caso. Debido a que deben resolver una secuencia completa en un espacio prefijado y no
muy generoso, eliminan los tiempos muertos y aprovechan al maximo el espacio.

Asi se encuentran a veces toda una conversacion o bien globos con mucha cantidad de textos. Lo
que seguramente el autor hubiera descompuesto en mayor cantidad de vifietas en una historieta completa.
En mi opinion la tira diaria constituye un subgénero de la historieta, con algunas reglas de lenguaje que le
son propias (por lo cual no deben ser incluidas dentro de este analisis).

Lo mismo pasa, aunque en mayor medida (y especificar el porqué excede los limites de este
articulo), con el llamado "dibujo humoristico"”, tanto se presente en tira 0 en un Unico cuadro: no son
historietas en el sentido que aqui estamos hablando. Recordemos entonces la paradoja temporal que



definimos en el punto anterior: la convivencia del tiempo en un espacio/pdgina y el hecho de la
variabilidad de la duracion, tanto de tiempo de relato como de representacion, de una vifieta.

La puesta en pagina

Concluimos entonces que el tiempo en la historieta es una variable que completa el lector en la
decodificacion, pero que es propuesta por el autor, a través, esencialmente, de la puesta en pagina.
Nombramos aqui un elemento fundamental en una historieta. En la puesta en pagina se manejan los
tiempos del relato y el orden de la narracion, es lo que al cine o al video la posproduccion.

Pero, atencién, que la puesta esta en la génesis de la obra. El primer paso siguiente a la historia
es la puesta. La pagina, al igual que la vifieta, presenta un espacio/soporte donde trabajar una
composicién. Lineas directrices, nexos, puntos de atencién, recorrido visual, planos y lineas, tensiones.
La composicién de la pagina resulta un elemento sensible y Unico, pero ademas cumple su funcién como
soporte y se expresa multiplicAndose. Asi toda historieta se compone generalmente de varias paginas y si
ademas tenemos en cuenta el caracter diacrénico del comic arribamos al aspecto temporal de la puesta en
pagina. Entonces, puedo abordar una pagina tanto en su faz Gnica como composicién en el plano o en su
funcién temporal en relacion con la narracién que contiene.

Estos planos no deben verse por separado, la composicion debe concebirse a partir de las escenas
gue contiene para estructurar un orden y tiempo de lectura, pero por otro lado necesita presentar una
organizacién armonica, que desde lo formal pueda enfatizar los momentos de lectura que coincidan con
los climax de la narracién. Por todo lo que decimos, y seguramente por otra serie de cosas, es
fundamental la distribucion de los elementos en el espacio de la padgina como punto de partida para la
realizacion de un comic.

El dibujo

Otro elemento fundamental de una historieta es el dibujo. Alguien podrad decir acaso es el
elemento; y serd verdad si tenemos en cuenta el concepto clésico de historieta. Pero nuestra intencion en
esta enumeracion es definir los elementos a partir de su funcion en el todo de la obra sin limitar las
posibilidades creativas o expresivas de nadie con algo que en definitiva, mas alla de gustos personales, no
es imprescindible. Puede no haber una linea que delimite la vifieta, de todas formas la historieta se
organizaré en base a secciones de tiempo, escenas que elijo contar, y esto es en Ultima instancia la esencia
del cuadrito. Lo mismo sucede con el dibujo, y hablamos de él en el sentido mas amplio (incluyendo
como tal a la fotografia).

Cualquier impresion sobre el papel, que se repita y accione como conductor o solo icono
referencial de una historia a contar, cumplira esa funcion; con lo cual la idea del elemento esencial ya no
tiene sentido.

Tradicionalmente el comic trabajé con un dibujo sintético, que privilegia el aspecto informativo
referencial. Pero también este gusto por la sintesis tiene que ver con el momento histérico, y el periodo
estilistico entonces en boga, en el que nace la historieta. Hacia fines del siglo pasado el redescubrimiento
de la estampa japonesa por parte de los impresionistas y su desarrollo en Occidente a partir del
posimpresionismo, permite la revaloracion de la linea, incluso como expresién pura del volumen; la linea
de Degas que llega a su punto de mayor virtuosismo en la obra de Toulouse Lautrec, es una expresion de
esta época, contemporanea del comienzo del comic en los diarios norteamericanos.

El Art Nouveau gusta del arabesco, de la linea sensible que en su trayecto descubre diversos
matices. La sintesis propuesta desde el arte oriental incorpora en la plastica de la época la perspectiva
rebatida y el uso de los colores planos. Un mundo mas rapido que requiere un registro mas inmediato.

Ademaés, como antecedente inmediato, no podemos olvidar el aporte de la caricatura, quiza no definida
todavia como género, pero que ya habia mostrado excelentes realizaciones. En la linea de la sintesis esta
rescata el elemento real y lo exagera generando, con el lenguaje plastico, un juicio que va mucho mas alla
de lo analdgico. El fin del siglo XIX no inventa la caricatura, sélo la acepta y la populariza mediante los
medios graficos que entonces surgen. Leonardo ya habia practicado la caricatura, pero durante siglos los
estudiosos del arte no le atribuian a Da Vinci los dibujos (¢como tanta fealdad puede surgir de la mano
del maximo creador dc la belleza clasica?). El siglo XI1X no acepta el monstruo, solo lo domestica. Goya



lo utiliza como tal en varios de sus albumes de dibujos y en algunas de las series de grabados. Y la
caricatura alcanza su condicion actual, tan profundamente politica, en la obra de Daumier, acompafiada de
una excelente factura.

Todos estos elementos contribuyen a decir que el comic en su génesis funda su propia
ilustracion. A partir de alli ese dibujo evolucion6 en relacién con sus cultores y tuvo magnificos y
pésimos ejemplos.

La escuela norteamericana en las décadas del 40 y 50 propone, sobre todo a partir del dibujo
animado, la construccion de la figura a partir de circulos; a principios de la década del sesenta la revista
argentina Gente decide no publicar més EIl Eternauta argumentando, entre otras cosas, el dibujo complejo
y poco historietistico de Alberto Breccia. Escuelas, tendencias, artistas, grandisimos idiotas, censura,
elementos que le dan un status de grandeza a la historieta y a sus dibujos. Creo que se puede hablar de un
tipico, o "varios tipicos", dibujos de historieta; sin embargo prefiero pensar en la ruptura de los limites y
en la busqueda pléstica, enriquecedora y liberadora, que permita la redefinicion constante de este
lenguaje.

Los dibujos dependen de un dibujante. Una persona, un artista, digamos. Y esto es importante
porque la subjetividad de cada uno determinara el estilo. De buenos dibujantes esta lleno el mundo. Dije
buenos, no originales o versatiles. Sin embargo, la versatilidad es un elemento importante a la hora de
determinar qué estilo seria mas apropiado para tal o cual historia a narrar.

La versatilidad no contradice la nocion de estilo, en todo caso puede ser un elemento suyo; en la
pintura de Picasso podemos verlo. La historieta del uruguayo/argentino Alberto Breccia se destaco por la
permanente bisqueda plastica que lo llevo, por ejemplo, a prescindir de la linea, algunas veces, y de la
forma figurativa en otras, explorando texturas y tramados. No muchas cosas se pueden agregar sobre el
tema del dibujo en la historieta, si no queremos historiar. Se podria pensar que cualquier buen dibujo
puede contar, en forma de comics, cualquier historia. Puede ser. Pero...

El texto, la onomatopeyay el globo

El texto debe ser escrito. Y para eso se recurre a la tipografia. Puede ser esta de cualquier familia
noble, o de fantasia, 0, como generalmente es, manuscrita del dibujante. O como lamentablemente es
también, hecha por letristas. Digo esto para entender al texto como forma grafica que esta presente en
una pagina. En la historieta de lengua extranjera las traducciones las efectta el letrista, con lo cual el
texto pasa inadvertido formalmente y resulta inocuo.

En la historieta de produccién industrial, para diferenciarlas del comic de autor, el texto siempre
es realizado por letristas; sin importar el dibujo, sin importar la composicion de la pagina ni la historia.
La historieta de autor impuso la modalidad de que sea el dibujante el que dibuje las letras. Si bien hay
casos donde la legibilidad se complica, resulta beneficioso al homogeneizar la composicién, ademés de
ser una forma mas de expresion de la subjetividad del artista. El trazo, el color de la mancha tipografica y
el peso son asi elementos que se pueden manejar en relacién con la composicion de la que forman parte.

Si el dibujo palpita, también puede hacerlo el texto.

Desde esta concepcion el texto es lugar propicio para el subrayado.

Si la situacion a contar lo requiere, la tipografia se endurece, o se agranda, se hace mintscula porque se
esta hablando despacio, o se desgarra porque el mensaje es sangriento. Puede haber un tipo de letra para
cada personaje, o puede hablar con el sonido del mismo.

Dentro del texto escrito hay un elemento que es propio y caracteristico del género.

El globo o balloon

Otra caracteristica de la historieta. Hablar en estos tiempos del globo o balloon, cuando tanta
variedad estilistica ha pasado a través del comic, puede resultar anacrénico. Sin embargo, coémo definir
los elementos primeros de este género y obviarlo.

"Toda la ordenacion de mi cuadro es expresiva. El lugar ocupado por las figuras o los objetos,
los espacios vacios que los rodean, las proporciones. Todo representa un papeL La composicién es el arte



de ordenar de una manera decorativa los diversos elementos a disposicién del pintor para la expresién de
sus sentimientos”.

Composicion en la vifieta, composicion en la pagina. Multitud de elementos que fueron pensados
por el autor y que estadn en juego en una historieta. Elementos que van desde la puesta en pagina al
tamafio de las vifietas, y que podriamos llamar recursos de realizacion.

No son anecddticos a la historia, ni son sélo accesorios de la obra; fueron ideados por el autor
junto al guién y al dibujo, y resultan intrinsecos a ellos.

Algo que sabemos los disefiadores graficos es que todo elemento de una pieza comunicacional
(en este caso una pieza grafica) connota. Partiendo entonces de la base de que nada de lo que componga
dicha pieza esta porque si, todo resulta justificable por un fin determinado; en el caso de la historieta ese
objetivo es la historia misma, sus climas, sus tiempos...

Mas alla del propio estilo de cada autor, algunos clichés o convenciones pueden ser aislados y
tipologizados Estos recursos aparecen, entonces, asociados a la generacién de climas.

Haremos una division de los mismos con el solo fin de ordenar el andlisis, aunque la clasificacion sea,
como todas, arbitraria.

Recursos que hacen al cuadro

1) Podemos ver el cuadro como ventanas que nos hacen testigos de las distintas situaciones de una
historia,

2) o bien el limite del cuadro se confunde en el otro y el tiempo se expande.

Con la particularidad de que al permanecer la idea de cuadro, se acentlia una situacién (seria como un
paneo, en el cine, que deja un instante la camara fija al principio y al final),

3) otra posibilidad es que el cuadro desaparezca y el espacio se generalice (dejando quiza a los personajes
en el vado) para poner énfasis en ese punto a la historia.

Incluso dicha situacion puede determinar que la escena que se quedo sin cuadro conviva con los demas en
el tiempo general de la pagina.

Dijimos antes que todo cuadro es una composicion, por ende tiene pautas morfolégicas que lo rigen,
lineas dominantes, armonia bésica, etc.

4) Sabemos, entonces, que las diagonales y a veces las verticales hacen mucho méas dindmica una
composicion;

5) todo lo contrario ocurre cuando en un cuadro las dominantes son las horizontales. Asi las
composiciones donde la diagonal o la vertical sean las importantes son convenientes para escenas
violentas o de accion, o bien para el momento del climax de la narracion. En tanto que otras se acomodan
mas a un momento de calma, donde, si ademas es el comienzo de la historia, resultan comodas para
presentar el lugar de los hechos, por ejemplo.

6) Ademas debemos tener en cuenta en una narracidn que en los momentos de mayor tensién conviene
achicar el plano para centrar toda la atencién del receptor en los protagonistas del conflicto desatado, e
impedir que se disgregue en un recorrido visual mayor; y teniendo en cuenta lo expresado anteriormente
con respecto a la relacion entre el cuadro y el tiempo, estamos también acotando el desarrollo de la
situacion. La historieta, ademas de los ya vistos, posee una tanda de recursos para destacar o poner énfasis
en alguna situacion determinada,

7) Por ejemplo, la libre manipulacién de los fondos. Desaparecerlos, ignorarlos, convertirlos en potentes
refuerzos de la imagen (por una cuestion compositiva), o de la historia semantizandola (con el uso del
color, por ejemplo).

Recursos que hacen a la sucesion de cuadros y/o a la pagina

Siguiendo con la posibilidad de enfatizar una imagen:

7a) Esta puede, después de un cuadro negro que hizo la pausa, aparecer reforzada en relacion con las
demaés por el solo hecho del uso de ese recurso.



8) Una escena que al autor le interese que sea leida como de tiempo muy pautado, ritmicamente
monotona, rapido o bien lento, puede intentarse manejando cuadros de un mismo tamafio.

8a) Estos a veces pueden expresar una sensacion de imagenes editadas a velocidad, "efecto flash", muy
propias del lenguaje del video clip.

8b) Otras veces se enfatiza con el uso de la repeticion.

9) También, al trabajar con la variedad relativa de tamafio entre los componentes de una pagina se puede,
si se lo desea, acentuar la historia desde lo gréafico, acompafiando los picos dramaticos de tension y
relajacion.

La pagina es el primer marco compositivo que se divisa cuando se accede a una historieta.

La pagina puede:
10) enfatizar, con el recorrido visual, el orden de lectura.

11) Hay que tener en cuenta ademas que todo lo que se dijo sobre la morfologia del cuadro, esto es, las
lineas componentes y dominantes, se aplica con la misma intencién en la pagina, existiendo incluso los
casos en los cuales la pagina y el cuadro son una misma cosa

12) La péagina presenta entonces un recorte del tiempo general de la historieta; esto posibilita el uso de
otros recursos, como el de terminar la carilla impar con un cuadro que posea cierta intriga y que su
desarrollo se presente al dorso, donde las sospechas que fueron sembradas en el lector se revelan ciertas o
no.

Cualquier elemento que ayude a mantener la atencién en la lectura y cargar de ansiedad el hecho
de dar vuelta la pagina, obviamente, contribuye al buen desarrollo de la narracion. En definitiva, tanto la
pagina como el cuadro son sensibles a la historia que se esta contando.

El presente articulo propone una tipologia. Esta, como todas, recurre para su formacion a las
generalizaciones y a la construccién de estereotipos. Pero, aunque suene parad6jico, su intento no es
matar la riqueza de lo particular, sino al contrario.

Responde a la necesidad de un texto que acote, aunque sea en parte, el género de la historieta
para permitir a los alumnos, no familiarizados con ella, una serie de procedimientos mas o menos
generales, para su realizacion en el marco académico.

Ademas, el descubrir, aunque sea recurriendo a veces a la simplificacién, una estructura
gramatical que sostiene al medio, lleva implicito la adhesion a la idea de que todo sistema formal encarna
un posible discurso (el "como se dice” no es solamente un valor agregado del "qué se dice": es
exactamente lo mismo)

Esta idea atraviesa el espiritu de este articulo y lo trasciende, pudiendo aplicarse a los distintos
medios que se mencionan en este libro. Por Gltimo, la tipologia es un punto de partida. Un primer
acercamiento a una sistematizacion que solo sirve a los fines operativos de la comprension inicial, y, que
espero, después, se olvide rapidamente en pos de la creacion.

En los 70, DC encontré un filén en Dennis O Neil y sus historias de conflictos reales, los dos
verdes (linterna y flecha) se encontraban con lo que se podia encontrar en la calle cualquiera: drogas,
racismo... y no podian hacer nada, y eso que eran héroes. Esas historias fueron el comienzo del comic
adulto. Spiderman y otras series fueron sus "aprendices”. En esos dias, esos problemas se veian en los
comics.

Problema, eso pas6 a ser comdn en los comics. Solo eran una historia mas, nada nuevo. Asi
pasaron los finales de los 70 y principios de los 80, pero en esa época gente que no era americana le dio la
vuelta a la tortilla, eran extranjeros, veian otras brechas en la vida americana, errores en el suefio
americano, y lo mostraron: Radioactividad, Pederastas, Crimen...



Puede que siempre aparecieran en los comics, pero no retratados por alguien que no las conocia
desde joven, ellos no se criaron con la televisién y los acontecimientos de los americanos. Para ellos una
ejecucioén era un crimen, para algunos americanos, era algo cotidiano. Eso creo un nuevo comic, que
ahora llamamos Vértigo. Pero como paso en los 80 se volvio cotidiano. Algo como la violencia era
divertido, comdn, las cosas horribles se lefan y se veian con la més absoluta pasividad. En estos afios,
autores que fueron duros retratistas de la época perdieron rumbo.

Seguian siendo buenos, pero no eran mas que otras estrellas que brillaban, sin deslumbrar.

Hoy en DIA esas estrellas han deslumbrado. El género se ha regenerado, no por Vértigo; si, en
gran parte por esa idea original; sino que la gente fuera del gran negocio, fuera del dinero, muestra cosas
que pueden doler al leerlas. Hoy el futuro es negro, asi lo ven ellos, y asi lo escriben. Hoy ya no valen
héroes que descubren el horror de la realidad, hoy en los comics gente normal, se crece, descubre el
horror de este mundo, no de supervillanos, solo de otra gente, como ellos, pero con otras ideas, con otra
visién de lo mismo.

Los comics evolucionan, pasamos de felicidad a realidad en los 70, de diversion a revolucion de
pensamiento en los 80, en los 90 descubrimos que no solo estamos solos en el universo, en la Tierra
estamos como corderos en el matadero, el comic nos dice que aun existen luchas.

Si leemos comics, leemos pensamientos, leemos esperanzas, leemos el grito de alguien pidiendo
gue nos unamos contra lo que carcome esta sociedad. No os engafiéis, los comics son fantasias, pero si
fueran realidad, no acabarian bien, o tan bien como acaban normalmente, son ilusiones de algo que podria
pasar. No sabemos como sera el comic del siglo XXI, pero esperamos que no siga mostrando lo mal que
vamos. Puede que sea divertido, violento, lleno de humor negro, y con masacres que nos hagan partirnos
de la risa, pero si te paras a pensar,... es triste reinos de una realidad que nos espera tras el quicio de la
puerta.

Considerado como algo diabolico por algunos, como una manifestacion artistica por otros, como
negocio para muchos y como estafa para unos mas, los comics siempre son polémicos e interesantes y, sin
duda alguna, impactan a la sociedad en que se consumen.

Existe una variedad de comics impresionante y practicamente cada pais tiene sus propios comics.
Sin embargo s6lo trascienden a nivel mundial aquellos que tocan topicos universales.

¢Cémo un comic puede ser representativo de una sociedad en particular y al mismo tiempo tener
"tipo" universales? Eso es lo interesante de los comics. Al conjuntar la expresién grafica con un libreto o
guion, crean un medio de comunicacion facilmente entendible y atractivo.

Los jovenes de todo el mundo en algiin momento sienten un impulso de rebeldia. Quieren cosas
diferentes y no estar atados a convencionalismos ni al materialismo moderno. Comienzan a buscar nuevas
alternativas y a consumir productos nuevos o diferentes. Esto, paraddjicamente, crea una gran industria y
los jovenes se ven atrapados en el medio del cual querian escapar.

Uno de estos grandes negocios fue el de los comics. Sin embargo, la industria crecié tanto y tuvo
tanto auge que dejé de ser un producto para convertirse en un género. Actualmente existe una variedad
casi infinita de comics que van desde tiras cémicas (como las que aparecen los domingos en los
periodicos) hasta impresionantes novelas graficas, con un despliegue literario y pictérico que es
considerado por muchos como un arte.

¢Coémo empezo todo? Nadie sabe a ciencia cierta, pero sin lugar a dudas, el primer personaje de
comic bien conocido fue el famoso "Yellow Kid", un nifio peloncito que no hablaba, sus ideas aparecian
escritas en su camiseta. El éxito de "Yellow Kid" fue tan grande que todos los periddicos empezaron a
publicar tiras cdmicas en todas sus ediciones. La demanda creci6 tanto que en poco tiempo fue necesaria
una publicacién especializada en los "monitos".

Hasta este momento todo se limitaba a breves chistes o pequefias aventuras, hasta que en 1938
surgi6 el primer super-héroe: Superman. Quiza si Joe Schuster y Jerry Siegel no hubieran creado a
Superman otro lo habria hecho o habria surgido algo similar. Pero ellos fueron los primeros.



El impacto de Superman fue tan grande que inmediatamente surgieron miles de otro "super
héroes" y anti-héroes (como Archi). Pero, a la llegada de Hoover y Mc.Carthy, y con la fobia al
comunismo, un dia aparecié un libro llamado "La Seduccidn del Inocente” donde culpaban a los cdmics
de todos los males de la sociedad. Este libro fue tan importante que se inicié una campafia para acabar
con las historietas.

Antes de que la Camara de Representantes de Estados Unidos hiciera algo severo contra la

industria, ésta se auto-censurd y creo un cédigo de comics, donde se prohibia que ganaran los malos,
sangre, que hubiera violencia, que se mostraran mujeres provocativas, corrupcion, etc.
El golpe fue tan duro que casi todos los super-héroes murieron y la industria lo superd hasta los 80's. En
esta época, que podria ser denominada la "era obscura” de los comics, surgieron comics "gore" y "pulp
fiction" que mostraban obscuras historias policiacas o detectivescas y de terror, con monstruos espantosos
y grotescas escenas que rayaban en el morbo.

Eso si, se apegaban al "codigo” lo mas posible (otro ejemplo de como se pueden torcer las leyes
sin llegar a romperlas). Es la época en que se agrava la guerra fria y surge la paranoia. Los jovenes
empiezan a ser "rebeldes sin causa" y el gobierno intenta, inGtilmente, ponerlos en érden sutilmente o por
la fuerza. Surge Martin Luther King, asesinan a Kennedy, revueltas estudiantiles en todo el mundo, los
sindicatos se fortalecen, en América Latina surgen las dictaduras militares. Los comics, de manera sutil
los mas conocidos y comerciales y de forma mas impactante los comics alternativos, expresan esta
inconformidad. No hay cupo para superhéroes.

El cambio llegaria muchos afios después. Comenzé con Marvel. Ellos inventaron algo que ahora
se conoce como “continuidad". Los héroes no estaban en ciudades imaginarias, estaban en Nueva York y
si un edificio se dafiaba en una pelea de "Spiderman”, el mismo edificio aparecia dafiado en otras revistas
(como "Los 4 Fantasticos").

Los personajes comenzaban a tener una historia y los sucesos repercutian en el futuro creando
una mayor coherencia. Los problemas de esta técnica incipiente fue que muchas historias se volvieron
imposibles de continuar y hubo que remodelar todo el universo Marvel, tarea que en gran medida le
correspondi6 a John Byrne.

La compafiia DC Comics, habia tratado de mantener cierta continuidad en sus historias, pero en
ocasiones algun super-héroe hacia un crosss-over con otro y esto provocaba dolores de cabeza porque los
mundos en los que vivian y como habian sido descritos no eran posibles al mismo tiempo. En un intento
de componer esto se crearon diversas "tierras". Asi, en Tierra-l vivian Batman y Superman como los
conocemos. En Tierra-1l, Batman es mas viejo y se casa con Gatlbela, al tiempo que Superman se casa
con Lois Lane. En Tierra-1ll la hija de Batman y Gatlbela se convierte en La Cazadora cuando matan a
sus padres. El problema obvio que surgié con esta técnica es que los lectores se confundian facilmente y
no sabian qué estaba pasando o en qué tierra se desarrollaba la aventura que estaban leyendo. La
continuidad de Marvel era la respuesta. Comprendiendo que ese era el camino si queria salvarse, DC
también renovo su universo (0 mas bien, sus universos).

Comenz6 por pedirle a Frank Miller que creara una historia de Batman donde fuera
completamente diferente sin que alteraran al personaje. El resultado fue una obra de arte: Return of the
Dark Knight.

Viendo el éxito de esta novela grafica, DC decidi6 destruir los multiples "universos" en los que
desarrollaban sus historias y empezar todos sus personajes de cero. Si Marvel tuvo sus Guerras Infinitas,
DC inici6 la Crisis de las Tierras Infinitas.Contratando a Frank Miller para que continuara con Batman, a
John Byrne para que redisefiara a Superman y George Perez a la Mujer Maravilla, DC Comics inici6 una
nueva era donde los personajes son mucho mas creibles y humanos.

Sin embargo, existen varios taboos que aun se siguen en los comics. En el siguiente dibujo
existen por lo menos 10 de ellos que se han roto. Algunos de ellos son: Aluciones claras a la religion;
sexo explicito; Fomento de vicios (alcohol, drogas, cigarro), un menor en peligro sin que el héroe lo
proteja; Uso irracional de la violencia por parte del héroe, etc.

En cuanto al resto del mundo, el comic no es el negocio mega-millonario que es en los Estados
Unidos, por lo que en algunos casos los artistas tienen un poco mas de libertad para crear historias



propias. "Mafalda", "Asetrix", "La Familia Burrén", "Mortadelo y Filemén", "Peanuts", etc. son comics
que surgieron en la "era obscura" y lograron rescatar al género presentando una realidad e idiosincrasia
local que era perfectamente comprensible para el resto de la humanidad. En una antelacién a la
globalizacion, los comics empezaron a mostrar que la sociedad es muy parecida adn cuando se trate de la
china, la mexicana, la francesa, argentina, norteamericana o rusa.

Si bien el regreso de los superhéroes mengué un poco la difusion de este tipo de comics, el
fortalecimiento de la industria del comic ha permitido que su difusién trascienda fronteras (incluso
atraveso la cortina de hierro) e idiomas. Es posible encontrar comics de Mafalda, Asterix, Snoopy, y
muchos mas, en espafiol, francés, inglés, griego, ruso, chino, etc.

La universalidad del comic lo pone en un plano diferente a cualquier otro género. Sus
ilustraciones atraen tanto que es un medio masivo de comunicacion sumamente poderoso. Practicamente
todos los gobiernos del mundo lo han utilizado en alglin momento, ya sea como propaganda, para difundir
campafias de salud, para la educacion, etc. Los comerciantes lo saben y no pierden tiempo en anunciarse
en los comics y algunos han hecho publicidad por medio de historietas (aunque generalmente utilizan los
storyboards de los comerciales que aparecen en la TV).

Qué penetracion tiene el comic en la sociedad? Un ejemplo claro se ve en las peluquerias o salas
de espera. EI mismo comic es leido por practicamente todas las personas que pasan por ahi, y es mucho
mas atractivo que una revista cientifica o de espectaculos, e incluso mas atractivo que el periodico. Asi un
solo comic puede ser leido por cientos de personas. Su penetracion es tan fuerte que puede catalogarse
entre los primeros medios masivos de comunicacion, s6lo superado por los electronicos (radio, cine y TV)

Los comics e.c.

Como hemos comentado, los dibujantes de comics de prensa pronto empezaron a contar con sus
seguidores fieles, para los cuales las escasas vifietas que se publicaban diariamente significaba una racién
escasa. Pedian revistas que sélo contuvieran historietas y ante esta demanda encontraron la respuesta de
los editores con la creacién de los comic-books.

Estas publicaciones, a color y en un formato (diecisiete por veintidés centimetros) mucho mas
pequefio y manejable que las paginas de los periddicos, publicaron en un inicio reimpresiones de series
aparecidas en prensa, y no se vendian, sino que las regalaban fabricantes y minoristas a sus clientes como
reclamo publicitario.

El primer comic-book de venta directa, recordemos, fue Famous Funnies, editado por Max
Charles Gaines a partir de 1934. La revista tuvo un éxito espectacular y se convirti6 en un modelo
rapidamente imitado. A la muerte del editor, en 1947, su hijo William tom6 a desgana las riendas del
negocio paterno, la compafiia Educational Comics, ya no tan boyante como en un principio y cargada de
deudas.

En aquel momento so6lo contaba con un par de publicaciones: Picture Stories From The Bible y
Tiny Tots, de contenido moralista. El joven heredero no tardé en deshacerse de ellas para ensayar algunas
revistas de su cosecha. Su duracion seria efimera y sus tematicas variadas (historias del Oeste, de amor,
policiacas, etc.). EI nimero exacto de titulos que Ilego a lanzar es dificil de determinar, debido a una
pequefia estratagema: por cada nueva revista que empezaba a distribuirse el servicio de correos pedia un
deposito de dos mil délares por el permiso de franqueo; Gaines, para ahorrarse este dinero, cuando
lanzaba una nueva revista intentaba que se pareciera lo mas posible a otra anterior. De este modo
International Comics se transformd en International Crime Patrol y mas tarde en Crime Patrol.

A principios de 1950 William Gaines empez6 a dirigir sus revistas hacia el camino que le haria
famoso. En las publicaciones del género policiaco el protagonismo empezaba a desviarse cada vez mas
hacia los criminales y las historias se hacian mas violentas. En abril de ese afio la lenta evolucién fue
completada: naci6 Crypt of Terror (mas tarde rebautizada con el titulo definitivo de Tales from the
Crypt), primera revista especializada en comics de terror.

Al mes siguiente aparecieron dos nuevos titulos, en este caso de ciencia ficcion: Weird Science y
Weird Fantasy, que en marzo de 1954 se fundieron en un Unico titulo, Weird Science-Fantasy.



En 1952 otras dos revistas surgieron de la fértil imaginacion de W. M. Gaines: Crime
SuspenStories y Shock SuspenStories, también de crimenes, como la ya difunta Crime Patrol, pero mas
sangrientos y con unos argumentos mas duros, a menudo incluso crueles, en comparacion con las
historias almibaradas que otras editoriales publicaban. Como en la vida real, ya no eran siempre los
buenos quienes acababan triunfando.

Para completar el repertorio de escalofriantes comic-books de la E.C. se crearon en mayo y junio de 1950
otras dos revistas de horror; The Vault of Horror y The Haunt of Fear.

Las tres revistas dedicadas al comic sobrenatural tenian unas caracteristicas comunes y un mismo plantel
de dibujantes y guionistas. Las historias solian ser de seis o siete paginas, a color, y estaban presentadas
por un personajes comico y monstruoso que narraba las historias al lector. Los guiones solian correr a
cargo de Albert Feldstein y Harvey Kurtzman.

Feldstein fue un artista completo en el mundo del comic. Empezé como dibujante para diversas
editoriales, pero al entrar en Educational Comics, en 1947, su tarea se centr6 cada vez mas en la labor de
guionista, convirtiéndose en el principal autor de las historias de fantasia, pues Kurtzman, a pesar de
escribir guiones para las revistas de terror y ciencia ficcion, fue especializandose en los temas bélicos
(para Two-Fisted Tales y Frontline Combat) y de humor (para el magazine Mad, del que fue creador).
Mas tarde ambos se dedicaron a la direccion editorial.

En cuanto a la parte gréafica, la lista de nombres es larga y en su mayoria se han convertido en
miticos. Podemos citar a los mismos Feldstein y Kurtzman, junto a Bernard Krigstein, Graham Ingels,
Wally Wood, Reed Crandall, Jack Davis, Joe Orlando, John Graig y el genial Frank Frazetta, que
actualmente, gracias a su dominio de la figura humana y a su excelente utilizacion del color, es uno de los
ilustradores mas cotizados del mundo.

De estos artistas, aunque como ya he sefialado anteriormente todos son grandes dibujantes, los
mas caracteristicos del periodo E.C. son Ingels y Krigstein; quiza debido a su abandono del comic, para
dedicarse a la ensefianza y la pintura, huyendo de la censura maccarthista.

Graham Ingels, considerado en su tiempo como el maestro de lo macabro, el Bosco del comic-
book (segln lo denomina el critico Dennis Wepman), es un artista de marcada vena expresionista. Su
pincelada suelta y quebrada, los rostros atormentados y decadentes de su personajes, Sus monstruos
putrefactos y sus paisajes de lapidas y mausoleos derruidos, todo en él exhala la morbidez y el hedor de la
tumba. Hasta el seudoénimo que utilizaba es revelador: Ghastly, que significa horrible, cadavérico, livido.

Bernard Krigstein, en cambio, huyé de la morbosidad al estilo Ingels, para preocuparse mas por
la innovacién. Utilizaba un estilo sintético, con una puesta en escena muy particular, en la que se mezclan
el lenguaje cinematogréafico y pictorico.

La realidad es que la América de la época no estaba preparada par unos comics que criticaban el
racismo, como sucedia en Judgment Day!, de Feldstein y Joe Orlando; el patriotismo histridnico, en The
Patriots, de Feldstein y Jack Davis; o la corrupcion de la justicia, en Kind of Justice, de Reed Crandall.

El senador McCarthy se habia propuesto salvar a los Estados Unidos del comunismo y preservar
la moral y las costumbres del pueblo americano de gérmenes infecciosos, desatando entre los intelectuales
una caza de brujas de desastrosas consecuencias. Igual que el cine y la literatura fueron desmembradas de
las cabezas mas lucidas, también le toco el turno al comic. La excusa fue el libro The Seduction of the
Innocent, publicado en la primavera de 1954 por el psiquiatra austriaco Frederic Wertham, de infausta
memoria. En ese ensayo, Wertham culpaba a la violencia en el comic de la delincuencia juvenil, entre
otros males. La reaccion no se hizo esperar. Las castas madres americanas, responsables afios atras de la
Ley Seca, pidieron una investigacion al Senado.

Se nombré un comité investigador, presidido por Estes Kefauver, aspirante a la presidencia de la
nacién. Ante él declararon, en contra del comic, diversos psiquiatras, entre los que se contaba el propio
Wertham. William G. Gaines se erigi6 en defensor encarnizado de la narrativa dibujada. Durante una de
las sesiones Kefauver y Gaines se enzarzaron en un intercambio dialéctico, en el que el presidente del
comité, mostrando una portada de John Graig en la que un hombre con un hacha ensangrentada alzaba la
cabeza de una mujer decapitada, pregunté: ¢Cree usted que esto es de buen gusto?. Gaines respondio
flematico: Si, sefior, lo creo... para la portada de un comic de horror.



Ante la presion del Senado y la sociedad bien pensante, los editores formaron en septiembre de
1954 The Comics Magazine Association of America, grupo destinado a crear un codigo para regular las
revistas de historietas. Las reglas dictadas fueron la sentencia de muerte para las publicaciones de terror
de Gaines: prohibian la utilizacion de palabras como horror y terror, prohibia la representacion de sangre,
violencia y lujuria y escenas e instrumentos relacionados con muertos vivientes, torturas, vampiros,
demonios necréfagos, canibalismo y licantropismo. Como es evidente, tras alguna inGtil resistencia, a
Gaines no le quedd méas remedio que cerrar sus revistas, pues incluso el parlamento britanico prohibi6 la
importacion de revistas de terror en 1955.

La deshandada entre los profesionales del género fue completa. Muchos de ellos ni se molestaron
en buscar asiento en otras editoriales. Unos se dedicaron a la publicidad, otros a ilustrar libros..., y los que
continuaron en el comic sufrieron una variada fortuna (el caso mas patético quiza sea el de Wally Wood,
gue en sus ultimos afios tuvo que dibujar pornografia para sobrevivir). Todos ellos tuvieron que esperar
una década para poder dedicar de nuevo sus lapices a una buena historia de terror.

El género de las revistas warren.

Tras la muerte de la E.C. reind el més triste vacio en cuanto a revistas de terror se refiere.
Durante afios los comics s6lo mostraron las viejas series de siempre, ya caidas en la monotonia, y al
mediar los 60 la Unica novedad que podian aportar era la legion de superhéroes que empezaban a
abarrotar los estantes. Pero el sutil regocijo ante un escalofrio aln tenia sus adeptos. Las peliculas de
horror de los afios treinta y cuarenta eran pasadas habitualmente por television y la productora inglesa
Hammer Films lanzaba su propia serie de largometrajes con los monstruos clasicos.

El editor neoyorquino James Warren, viendo el terreno abonado, cre6 una primera publicacién
dedicada al cine de terror: Famous Monsters of Filmland. En 1964, desafiando al Comic Code Authority,
le siguid Creepy, primera revista de comics de terror desde 1955.

Para ese primer nimero, que lucia una portada de Jack Davis, reunié a antiguos dibujantes de la
E.C., junto a nuevos valores, formando una interesante plantilla: Al Williamson, Joe Orlando, Frank
Frazetta, Reed Crandall, Roy Krenkel, Angelo Torres, Gray Morrow, George Evans, Russ Jones y Archie
Goodwin. Al contrario que los comic-books tradicionales, sus ilustraciones estaban realizadas en blanco y
negro, y el tamafio de sus paginas era mayor, de magazine.

Después de aguardar un tiempo prudencial para comprobar su viabilidad econémica, Warren
lanz6 otras publicaciones similares en cuanto a forma y una cierta variedad en la tematica: en 1965
Blazing Combat, revista de narraciones bélicas con una dptica critica, que no obtuvo demasiado éxito y
s6lo durd cuatro ndmeros; en 1966 Eerie, hermana gemela de Creepy; en 1969 Vampirella, también con
historias de terror que relataban las aventuras de una vampiresa extraterrestre llegada a la Tierra; en 1978
surgi6 1984, dedicada a la ciencia ficcion; y finalmente, en 1979, The Rook, las fantésticas andanzas de
un viajero en el tiempo.

Las narraciones ofrecidas en las revistas Warren eran un poco mas largas que las publicadas por
la E.C., introduciendo las historias seriadas por capitulos, con un poco menos de contenido critico y un
poco mas de sexo. Uno de los platos fuertes eran las portadas, que ya no consistian en un simple reclamo
colorido, sino en verdaderas obras de arte, debidas a ilustradores de la talla de Frazetta, Ken Kelly, el
admirado Richard Corben o el espafiol Enrich, entre otros muchos.

En cierto modo las revistas de Warren fueron pioneras del boom del comic adulto que se
extendid, en la década de los 70, por América y Europa, y muchos dibujantes (como los espafioles) que
por la censura no podian dar rienda suelta a su creatividad se sumaron pronto a sus filas. Algunos de los
artistas hispanos que colaboraron con James Warren fueron José Maria Bea, Esteban Maroto, José Ortiz,
Luis Bermejo, Victor de la Fuente, Fernando Ferndndez y José Gonzéalez, que a partir de 1971 dibujé las
aventuras de Vampirella.

Prueba del éxito de estas revistas fue la aparicion de imitadores como Psycho, Monster
Unleashed o Tales of the Zombie; pero entre tantas publicaciones de calidad dudable surgié una pequefia
joya: Web of Horror. En este magazine publicaron su obra excepcionales artistas como Berni Wrightson,



Jeff Jones, Bruce Jones, Michael Kaluta y Ralph Reese, que tras este periodo inicial de aprendizaje
acabaron por saltar a las paginas comandadas por Warren.

Tristemente, la decadencia que en los Gltimos afios parece haberse aduefiado del comic de autor
diezmd las revistas Warren, teniendo que cerrar la editorial en 1985. No corren buenos tiempos para los
magazines, colapsado el mercado por mil y una colecciones de comics-books, mucho mas baratos y
Ilamativos. Para sobrevivir, el género del terror tuvo que sufrir una mutacion y adaptarse a los gustos del
publico adolescente...

El terror en los comic books: afios 70.

Tras el resurgir del comic de terror en 1964, su terreno habitual fue el magazine, de gran
formato, buen papel y aceptable reproduccion. Las grandes editoriales, como Marvel o D.C., también
lanzaron revistas de similares caracteristicas; pero desaparecieron rapidamente al no tener éxito. En
cambio lo que si obtuvo una clamorosa acogida por parte del publico fueron sus comic-books sobre
héroes de caracteristicas sobrenaturales 0 monstruosas. El iniciador de este tipo de personajes quizé sea
The Spectre, un detective asesinado que regresa de la tumba para vengarse, cuyas aventuras se remontan a
1940. En la misma linea estan Deadman, creado en 1967 por Arnold Drake y Carmine Infantino, y los
recientes The Crow, de James O'Barr, la sugestiva Ghost, de Eric Luke y Adam Hugues.

Uno de los mejores personajes monstruosos es, sin duda, Swamp Thing, publicado por D.C a
partir de 1972.

Esta criatura, un cientifico que tras una explosion en su laboratorio se ve transformado en una
pesadilla de fango y musgo, naci6 en una historieta breve dibujada por Berni Wrightson sobre un guién
de Len Wein, aparecida originalmente el afio anterior en la revista The House of Secrets. El parecido
argumental de esta historia con la serie posterior es minimo, pero mantiene la idea central, de gran
atractivo (la tragedia de un hombre inteligente condenado a vivir en el cuerpo de un monstruo). Por las
paginas de Swamp Thing se pasearon toda clase de monstruos, desde clasicos como el hombre lobo y
algo muy parecido a la criatura de Frankenstein, a una gelatinosa entidad claramente lovecraftiana.

Cada uno de los episodios era un homenaje a los viejos mitos del terror y una superacion en el
estilo grafico de Wrightson, verdadero virtuoso de la plumilla y el pincel.

A Berni Wrightson, un dibujante artesanal y detallista, con un estilo que se asemeja cada vez
maés al de los grabadores del siglo XIX, empezaron a agotarle las rigidas imposiciones de los plazos de
entrega y el escaso tiempo para crear las historias (dos meses para pensar y dibujar un comic de unas
veinte paginas). Asi, tras realizar diez episodios, dejé la serie. Pronto le siguié el guionista Len Wein. En
las manos extrafias de Néstor Redondo y Gerry Conway, pese a su pericia, la serie fue decayendo en
interés, acabando por desaparecer en 1976.

Posteriormente, en 1982, D.C. Comics volvio a lanzar el personaje. Los primeros episodios,
dibujados por Tom Yeates y Martin Pasko, resultaron bastante mediocres, aunque mas tarde volvio a
alcanzar altas cotas de calidad con el guién del gran Alan Moore y los dibujos de John Totleben y
Stephen Bissette.

La Marvel Comics Group, eterna competidora de la D.C., lanz6 también algunas series sobre
monstruos, como Werewolf of the Night, Frankenstein, The Son of Satan 0 Man Thing, una mas que
evidente imitacién de Swamp Thing, creada por Roy Thomas. De todas ellas la mas brillante fue The
Tomb of Dracula (1971), con Gene Colan como dibujante, sirviendo a los argumentos de varios de los
escritores mas habituales en el comic-book: Gerry Conway, Archie Goodwin, Garner F. Fox y Marv
Wolfman.

Gene Colan es un dibujante prolifico que ha ilustrado las aventuras de muchos superhéroes,
como Captain Marvel, Daredevil o Sub-Mariner; pero su inclinacion natural le lleva mas hacia las series
de tema sobrenatural, de las que son ejemplo Doctor Strange, un antiguo cirujano dedicado ahora al
ejercicio de las artes magicas, la citada The Tomb of Dracula, o Night Force, para D.C. comics, de nuevo
con guion de Marv Wolfman.

El argumento de The Tomb of Dracula tomaba al popular conde, recreado literariamente por el
autor irlandés Bram Stoker, trasladandolo a nuestros tiempos. Frank Drake, descendiente del vampiro,
viaja a Transilvania junto a Jeanie, su novia, y su mejor amigo, Clifton. Este Gltimo encuentra
casualmente la tumba de Dracula y al arrancarle a su esqueleto la estaca del pecho vuelve a la vida.



Jeanie es vampirizada y Clifton se transforma en esclavo del conde. Drake jura venganza. Junto a €l se
unen, progresivamente, los descendientes de los primeros perseguidores de Dracula: Rachel Van Helsing,
Quincy Harker y Taj, el hindd mudo, entre otros.

La larga odisea, con efimeras victorias y momentaneas derrotas, acaba donde empez6. Harker, en
su silla de ruedas, llega hasta el castillo de Dracula y sacrificando su propia vida da muerte al vampiro
atravesandolo con una varilla de plata, para acto seguido volar el castillo con él dentro.

En 1978 la serie fue resucitada, con sus autores habituales, pero en una revista en blanco y negro dirigida
a un publico mas adulto

4.4 LOPOSITIVO Y LO NEGATIVO DEL COMIC

El comic como herramienta educativa.

Son muchas las experiencias que han utilizado el comic como medio para la ensefianza-
aprendizaje de muchos topicos, por el refuerzo visual que éste aporta. "Donald en el Pais de las
Matematicas" fue una produccidn de Disney, que llevé el concepto al dibujo animado con gran eficacia.

Hoy, la multimedia, a través de los ordenadores o computadoras, abre nuevas posibilidades y
transformaciones para el disefio de herramientas interactivas dirigidas a la ensefianza-aprendizaje, y al
juego, que comienzan a explorarse con éxito.

Un buen guion.

Este es un axioma que comprobamos adn en aquellos comics que no estan bien dibujados, la
calidad del dibujo puede pasar a un segundo plano, si el guién es bueno, el comic tendra éxito. Lo
importante es contar bien una buena historia.

Entre los grandes escritores de cémics, los hay que son dibujantes de sus propios argumentos, y
escritores que nunca dibujaron. Como Rene Goscciny, autor de Asterix y otras series extraordinarias
dibujadas por otros artistas. Victor Mora se ha destacado en Espafia como guionista y traductor de
cémics, autor del legendario "Capitan Trueno", sus guiones han sido dibujados por Carlos Giménez y
Victor de la Fuente, entre otros. Oesterheld es un guionista argentino, sus series, como "Mort Cynder", o
"El Eternauta” dibujadas por Alberto Breccia, anticipaba con estilo excelente, temas que alin son
ampliamente explotados por muchos guionistas. Poco antes de su muerte, Federico Fellini, director de
cine y autor de comics, escribe un guidn para ser ilustrado por Milo Manara.

El cOmic en Latinoamérica.

En Argentina tiene sus inicios con "Viruta y Chicharron”, 1912. En 1928 aparece el indio
"Patoruz(" de Dante Quintero, que dara nombre a la revista desde 1936. En los 30 aparecen "Las
Aventuras de Maneco" de Linage, que se publica en "Caras y Caretas". En los 40 se inician varias revistas
como "Cascabel" y "Rico Tipo", que dan a conocer a dibujantes como Landrd y el genial OSKI. En el
1957 nace "Tia Vicenta", que sufrid persecuciones sin cuento de la censura. En los 60 aparecen Quino,
con su Mafalda, y Fontanarosa. En los 80, el nombre de otro grande, Mordillo, que publica sus dibujos en
el "Paris Match". La obra de Alberto Breccia, como ya se dijo, representa lo mejor del comic mundial.

El comic como medio educativo

Cencillo (1973) establece que, al utilizar historias como base de su desarrollo, los “comics
entregan un estimulo que va mas allda de la mera informacién cognoscitiva. De hecho un comic
representa:



- una estimulacién muy fuerte de la imagineria interna del lector; cada lector construye la imagen con que
vive la historia, con elementos del texto y con aportes de su propio repertorio de imagenes internas;

- una movilizacion emocional consciente e inconsciente que pone en juego los diversos componentes de
la vida afectiva: atraccidn, repulsion, identificacion.

- una efectiva apelacion consciente e inconsciente hacia actitudes, valores e ideales;

- una estimulacion hacia respuestas globales praxicas, fundamentalmente de tipo imitativo;

- una atribucién de significacion a los diversos elementos en juego, que en este caso es preferentemente
de carécter moral; e

- inclusion de lo percibido en paradigmas categoriales; de hecho las historietas sirven, por ejemplo, para
tipificar comportamientos: creerse Superman, ser rapido como ...

Jofré ( 1986) en su obra las "Historietas en Chile" demuestra que las historietas realizadas con plena
autoconsciencia por parte de sus productores, pueden ser eficaces y positivos medios de educacion.

Los efectos nocivos de las historietas tradicionales, criticados por Wertham (1953), pueden ser
superados por historietas que respondan a principios elevados y no a fines comerciales. Del estudio de
Jofré se puede deducir que las historietas pueden ser puestas al servicio de propositos elevados siempre
que:

- presenten personajes con los cuales los lectores se puedan identificar positivamente;
- mantengan adecuado equilibrio entre realidad y fantasia;

- consigan entretener a través de la accion y del humor; y

- utilicen dibujos de buena calidad y manejen adecuadamente los colores.

En el caso del presente proyecto, para hacer mas efectivos los aprendizajes, se decidio agregar a
las historietas un material didactico que los orientara.

Método Utilizado Para la Seleccién de los Problemas Eticos

Tomando en consideracion las caracteristicas de los destinatarios, se procedi6 a seleccionar los
problemas éticos y los episodios de la historia de la ciencia que servirian de argumento a las historietas.

Entre los problemas éticos se seleccionaron los que implican la posibilidad de producir
alteraciones significativas en los seres vivos. Para la seleccion de los contenidos de las primeras cinco
historietas, se consulté a seis miembros del Centro de Bioética de la Universidad de Chile. Estos
proporcionaron un listado jerarquizado de temas relevantes de la historia de la ciencia, que plantean
dilemas éticos. Con el resultado de la consulta, se confeccion6 una lista Unica la que fue jerarquizada de 1
a 5, por los mismos jueces anteriores, seleccionandose las 5 primeras mayorias.

Finalmente resultaron elegidos los siguientes episodios de la historia de la ciencia relacionados
con problemas éticos que han debido enfrentar los cientificos en diversas etapas:

1.- El proyecto Manhattan: Creacion de la bomba atémica

2.- La decision de Pasteur: Creacién de la vacuna contra la rabia.
3.- El primer transplante de corazén.

4.- El uso de pesticidas y el caso Bhopal.

5.- Dolly: La primera oveja clonada.

Se planificd realizar una sexta historieta con un argumento que sirviera de resumen a los
problemas éticos que planteaban las cinco anteriores. También se planifico incluir en cada nimero, guias
de trabajo para los profesores que presentaran los contenidos basicos, y sugerencias metodoldgicas que
permitieran la utilizacion de las historietas como material de introduccion a la bioética en el aula,
utilizdndolo como material de apoyo para las asignaturas de biologia, filosofia, consejo de curso, talleres
cientificos, etc.

Produccion y distribucion de los “comics”



Las etapas en la confeccion de los seis “comics” fueron las siguientes:

1. Determinacion de los personajes centrales y de su perfil sicoldgico.

2. Seleccidn de los dibujos que representan a los caracteres centrales

3. Recopilacion de informacion acerca de los casos de la historia de la ciencia seleccionados

4. Produccion de guiones. Revision de guiones por un comité de expertos. Produccion de los guiones
finales

5. lustracidn de los guiones. Revision de imagenes por el comité de expertos y el editor. Correcciones

6. Revision de iméagenes finales por el editor

7. Produccidn de las guias para el profesor, por el equipo de especialistas en educacién

8. Revision final por el editor de las guias y disefio grafico general.

Las historietas fueron impresas y distribuidas por el diario " La Nacion", de circulacion nacional,
por 6 semanas seguidas, los dias Miércoles. Este dia coincidi6 con el de la publicacién de informacion,
por el mismo diario, relativa a las carreras técnicas y profesionales que se imparten en todas las
universidades e institutos del pais. Esta informacion es de gran relevancia para los jovenes de ensefianza
media y hace que aumente notablemente la circulacién del periédico en los dias que aparece, lo que
garantiz6 una amplia difusion de las historietas.

Metodo y materiales para la evaluacion del material educativo

La evaluacion se realizé en una muestra de 200 escolares de cursos tomados al azar de 7° Basico
a 2° Medio, de un colegio de nivel socioeconémico medio bajo y 200 de iguales caracteristicas, de un
colegio de nivel medio-alto, a los que se les aplico un pre-test y un post-test para medir aprendizaje.

También se aplicoO un cuestionario de opiniones para validar el material en relacién a su
legibilidad en los aspectos linglistico, fisico, sicolégico, y conceptual (Alliende,F.,1994). A estos
escolares se les proporcioné la primera historieta y, posteriormente a su lectura, se les aplicé un
cuestionario de opiniones para validar el material. Se utilizaron escalas de Lickert para las respuestas de
los cuestionarios.

Para la evaluacion del aprendizaje, antes de entregar la primera historieta, se aplicé un pre-test en
el que se hicieron preguntas sobre bioética y conocimientos sobre los problemas que sirven de argumento
a las historietas. Ademas, se midié la capacidad para identificar la dimension ética presente en la
investigacién cientifica descrita en la primera historieta.

Resultados

En la validacion del material en relacion a su legibilidad en los aspectos linguisticos, fisico,
sicolégico y conceptual, se esperaba una aceptacion de un 60% en las variables consideradas; sin
embargo los resultados fueron superiores.

Las respuestas de los estudiantes indicaron una aceptacion promedio superior al 80%. La
apreciacién general de la historieta obtuvo un 85,1 % considerandola buena o muy buena. Los dibujos
fueron calificados como buenos 0 muy buenos por un 90,3% de los escolares encuestados.

Las historietas fueron consideradas como de facil lectura por un 81,6% y el vocabulario utilizado
obtuvo un 93,7% de aprobacion. El episodio de la historia de la ciencia, pareci6 importante a un 90,1 %
de los encuestados. Un 83,4% de los jovenes manifestd su deseo de leer otros “comics” parecidos a los
presentados.

La medicion del aprendizaje fue basada principalmente en la lectura del “comic”. El apoyo y guia del
profesor fue escaso debido a una prolongada detencién de las actividades escolares. Tampoco los



estudiantes contaron con tiempo suficiente para revisar las referencias recomendadas y realizar las
actividades sugeridas en la guia del profesor.

A pesar de ello, en los resultados de la lectura personal de las historietas, se observa un aumento
en los conocimientos. La comparacion entre pre y post-test muestra que en el primero so6lo el 40% de los
estudiantes tenia alguna informacién acerca de los aspectos mas importantes de los episodios de la
historia de la ciencia seleccionados. Este porcentaje crecid a un 70% después de la lectura. Antes de leer
la historieta s6lo un 20% era capaz de identificar los problemas éticos planteados en el argumento, luego
de la lectura el 90% fue capaz de hacerlo.

También se obtuvo informacion sobre la aceptacion de las historietas publicadas, a través de
jovenes de distintos paises que participaron en el 19 Jamboree Mundial, realizado en Chile entre el 26
Diciembre 1998 y el 4 de Enero 1999.

Para esa ocasion se prepar6 una extensa ficha técnica y se llevaron a cabo las siguientes actividades:

- Durante 6 dias se realizaron dos talleres iguales, uno en la mafiana y otro en la tarde.

- En cada taller participaron cuarenta jévenes los que se dividieron en grupos de diez.

- Cada grupo de diez estuvo encargado de realizar una dramatizacién creadora sobre el tema de una
historieta.

- Se representaron las siguientes situaciones: La decisién de Pasteur, El primer transplante de corazén y
Dolly la primera oveja clonada.

- En total se entregaron 1500 historietas, 500 ejemplares de cada episodio.

- En la preparacion de la dramatizacién participaron todos los miembros de cada grupo de 10, dando
ideas, ayudando a crear disfraces, manejando algunos efectos de sonido, etc.; en la representacion
participaron sdlo algunos del total de miembros de los grupos.

- Una vez efectuados los ensayos, dirigidos por un animador, cada grupo presentd al resto la
dramatizacion creada.

- Después de cada representacion, todos los espectadores hicieron preguntas y comentaron los casos
presentados. Los animadores, jévenes participantes en el Jamboree, actuaron como moderadores y
estimularon la participacion. Hubo gran interés y activa participaciéon de los jévenes, los que opinaron
muy positivamente sobre las historietas.

Ademas de estas actividades, se obtuvo informacién acerca de la opinién de los profesores sobre
el material didactico, mostrando ejemplares de todas las historietas a los integrantes del Programa P900
del Ministerio de Educacion, presentandolas en los cursos del Programa de Perfeccionamiento
Fundamental (PPF) del Ministerio de Educacion, en el que participan profesores del area del lenguaje de
universidades de todo el pais y dandolas a conocer a los profesores asistentes al Primer Simposium
Cientifico Escolar, celebrado en agosto de 1999.

Tanto los docentes directivos del Programa P900 como el resto de los profesores consultados se
mostraron muy interesados en obtener el material para utilizarlo en la sala de clases. Lo consideraron un
material (til e innovador, ya que en la actualidad las actividades destinadas a la reflexién sobre problemas
éticos son muy escasas en la educacion basica y media.

Como conclusién podemos afirmar que el “comic” como medio de aprendizaje de problemas
relevantes en la historia de la ciencia, resulta muy adecuado para los jovenes y atractivo para los
profesores, los que desean utilizar este material a nivel del aula. Los materiales elaborados resultan un
aporte para la socializacion del concepto de bioética como una disciplina inherente a la ciencia y la
tecnologia, proporcionando conocimientos sobre su historia y sus principales alcances y beneficios para el
desarrollo cientifico.

Actualmente el grupo de trabajo esta finalizando un libro de historietas sobre problemas
Bioéticos en la Historia de la Ciencia, planificado como texto de autoensefianza. Las preguntas sobre los
contenidos que se desarrollan en cada pagina de las historietas, estdn destinadas a estimular la discusién
tanto con su grupo curso, como con su familia y dentro de los Comités de Bioética de las escuelas. A
través del libro se pretende también estimular la formacién de Comités de Bioética en los colegios, es asi
como en sus paginas introductorias se describen sus objetivos y sus formas de organizacion y
funcionamiento.



El capitulo final del libro esta dedicado a proporcionar los aspectos mas relevantes que debieran
contener las posibles respuestas a las discusiones solicitadas y a indicar la busqueda bibliografica
pertinente.

Se esta trabajando también en la creacion de una pagina Web interactiva basada en nuestra
experiencia con la aplicacion de las historietas en el aula y con el material del libro.

El avance de la ciencia y la tecnologia y sus incursiones en temas directamente vinculados con
problemas bioéticos, hacen necesario formar entre los jovenes la capacidad de opinar con fundamento
sobre ellos. Todo joven en el futuro deberia ser capaz de reflexionar y hacer valer politicamente sus
opiniones sobre problemas bioéticos. Asi, ya no seria sélo una elite de especialistas la que maneje estos
problemas, que son de interés de todos y cada uno de los seres humanos..-Introduccién.

La imagen es utilizada para transmitir, informar, educar, comunicar, y como complemento a
otros soportes de memoria, tanto orales como escritos. Actualmente, esta llamada para tener un papel
importante para la memoria de la humanidad.

El desarrollo de la tecnologia comunicativa, basada en lo digital y electromagnético, ha ido
sobrepoblando la iconosfera, afectando las relaciones hombre/naturaleza, modificando la visién de mundo
del ser humano, imponiendo una nueva dimension denominada "era post alfabeto" Para esto, el comicy la
animacion fueron los medios que facilitaron la llegada de nuevos sistemas de comunicacion, por ser un
instrumento basado en la imagen por sobre el texto. El uso pedagdgico de la imagen, ha generado un
periodo cultural que coexiste con la era del textoescrito.

Esta nueva era no es para ser vista, sino que da “conocimiento™: es el poder de la informacion, de

las grandes industrias de comunicacién audiovisual, que tienden sus redes informativas alrededor del
mundo. La imagen ha desplazado al signo, a lo escrito, a lo diferido. La informacion es directa, inmediata,
lo visto es real y verdadero, no hay reflexion, es solo comentario sin andlisis de lo visto.
"La ecuacion de la era visual es algo asi como: lo visible = lo real = lo verdadero. He aqui la ideolatria
revistada (y sin duda redefinida).” (Debray, 1999;200). EI mundo estd a pasos de convertirse en una
representacion virtual. Mientras eso pasa hay que acostumbrarse, aprehendiendo los cddigos y
significados de las imagenes. Para esto el comic ha nacido de la industria cultural norteamericana, expresa
nuevas formas de comportamiento y de aprendizaje, enmarcados en esta era dominada por la imagen
visual, donde los acontecimientos nos obligan a suspender los juegos de palabras para reemplazarlos por
los efectos visuales, que sobrecargan de informacién la icondsfera, primando la cantidad a la calidad,
provocando una completa desinformacion del mundo que nos rodea.

Icondsfera
A partir de la fotografia, del cine, de la radio, de las fotonovelas, del afiche publicitario, del
video, de la television, de la computacion, el mundo ha sido envuelto por un entorno imaginistico nacido
del desarrollo urbano de la sociedad industrial.

Este entorno fue bautizado con el nombre de "icondsfera” por Gilbert Cohen-Seat en 1959. El
término designa a un "ecosistema cultural formado por los mensajes iconicos audiovisuales que
envuelven al ser humano, basado en interacciones dinamicas entre los diferentes medios de comunicacion
y entre éstos y sus audiencias" (Gubern, 1996).

La importancia fundamental, de la imagen en las comunicaciones, ha llevado ha designar tres grandes
etapas de desarrollo cultural basado en la produccion icdnica. Estas son : logosfera, grafésfera y
videdsfera (Debray, 1994).

Logosfera.

Corresponde a la etapa de los idolos hasta la imprenta de Gutemberg.
El idolo estd presente y vivo, representa la autoridad de Dios. Es la imagen del tiempo eterno
inmovilizado por lo divino, donde la conciencia capta al mundo de forma global, en diacronia y sincronia.
El mundo es percibido en "estado de reposo”, los acontecimientos se repiten una y otra vez. En la antigua
Roma, la situacion, respecto al tiempo comienza a cambiar, se adquieren los primeros rasgos lineales
basados en determinados momentos histdricos. Pero la autoridad divina permanecera hasta fines de la
Edad Media.

Grafosfera.



Es la etapa del arte, abarca los 500 afios que van de Gutemberg hasta la television en colores. La
representacion es ilusoria, la imagen es una cosa que es referente de lo real (la naturaleza).

Es lento pero comienza a manifestar movimiento; es occidental, campesino, pero circulante y
viajero. Con el auge del arte, en la Italia renacentista se abren nuevas formas de percibir el mundo, como
es el caso de la perspectiva lineal. Ademas el descubrimiento de América, el mundo se vuelve global: las
comunicaciones y transportes circulan alrededor del planeta, es el movimiento que ira desarrollando la
idea de progreso lineal y ascendente.

Videdsfera.

Es la era de lo visual, la imagen es una percepcion, su referente crucial es lo ejecutante (la
maquina). Es mundial, "mundovision”, su difusion es planetaria. Hace referencia al Primer Mundo, es
industrial y capitalista con base en Estados Unidos. En cada una de estas etapas se dibuja un medio de
vida y pensamiento, con un horizonte de expectativas de la mirada que corresponde a un periodo
determinado por la historia. Ninguna de estas eras es cerrada, cada una domina sucesivamente por relevos
de hegemonia politica. "Grafosfera y videosfera son estructuras abstractas, cambian de peso y sentido
segun lugares y contextos nacionales" (Debray, 1998; 46). Es asi como en la logé6sfera el poder se
desplaza del mediterraneo oriental a Europa; durante la grafosfera va de Europa a Estados Unidos; v,
durante la videosfera se centra en el eje Estados Unidos -Japon.

Cada uno de estos lugares domina en la produccion iconica, tanto en lo tecnoldgico como en su
difusién. Las imagenes llevan el sello estético y estilistico de sus lugares de origen, pero siempre
enmarcados dentro de una sociedad urbana, industrial y capitalista, que impone de este modo sus puntos
de vista al resto del mundo.

Imagen y realidad.

La imagen es utilizada por varios medios comunicativos para difundir sus mensajes al pablico,
aumentando la densidad y diversificacion de la iconésfera. EI aumento de la produccién visual coincide
con una nueva forma de ver el mundo o de acercarnos a la realidad, conformando una "civilizacion de la
imagen".

Al crecer el entorno imaginistico aparece el problema de la "falsa realidad”, ya que la ingrata
realidad se oculta tras un manto de bienestar y armonia social. Presentar imagenes convincentes, para
representar y construir realidades, es mostrar normas estéticas y de lenguaje que difieren del nuestro
cuando provienen de un lugar geografico diferente al cual habitamos .

Los valores presentados, pertenecen a una realidad determinada que pretende ser patrimonio
universal y verdadero. Con esto se infiere en la creacion de identidad en nifios y jovenes, dando origen a
una "cultura de la television" frente a una "cultura local" que da motivaciones de orientacion, mientras
que la television da las "estrategias imaginativas" para dar curso a una identidad adquirida (Dickey, 1996;
4). Sin embargo, cuando existen contradicciones entre imagenes de abundancia y progreso frente a un
mundo de escasez y precariedad, el publico se siente desconectado y marginado.

4.5 COMIC: IMAGEN Y COMUNICACION

Uno de los medios comunicativos que presenta valores e ideas, a través de personajes
estereotipados es el cdmic. Este es una forma basada en la imagen por sobre el texto, donde se concentra
el desarrollo artistico y técnico occidental de los Gltimos 500 afios.

La articulacién narrativa es por medio de imagenes fijas y textos con los dialogos de los
personajes, que en el lector adquiere conciencia de temporalidad por: la sucesion de los hechos; duracién
de los acontecimientos; y, duracion del intervalo entre los acontecimientos, a través de la omision que
separa y enlaza a dos vifietas consecutivas.

"Los comics iconizan la temporalidad en forma de espacios cambiantes construidos por
imagenes icdnicas fijas" (Gubern, 1987). Articulando con la segmentacién funcional del plano del papel,
para las escenas de cada vifieta separada por un espacio-tiempo que el lector suple mentalmente.



El nacimiento del cémic, en el mundo occidental, se inserta dentro de la expansién del dominio
audiovisual y verbo/iconico euro-estadounidense: proyeccién cinematografica, y de los mensajes
radioeléctricos y radiofénicos. En este contexto aparece lo que se considera la primera historieta: "Yellow
kid" en el diario "New York World", hasta entonces el personaje aparecia en una escena unitaria para
pasar a una secuencia consecutiva articulando una narracion. La historieta se encuentra , de lleno, dentro
de la industria cultural de la narracion por imagenes. Desde este punto de vista, aquel comic que no se ha
multiplicado o reproducido por medio de la impresidn, es solo un proyecto de comunicacion que no
formas parte de la produccién cultural.

Estética

En el comic existe una "primera vanguardia" (1903-1918), nacida de la amplia libertad existente
en los diarios y basada en la creatividad de los autores dentro de un medio no explorado. Autores como
Verbeek, Feininger y Mc Coy, anteceden al cubismo al Manifiesto futurista, sal movimiento dadaista y a
las primeras peliculas de vanguardia, muchas obras mezclaban los recientes estudios sicoldgicos de Freud
con la estética del Art Nouveau. Al concluir la Primera Guerra Mundial, las agencias de prensa imponen
reglas conservadoras y uniformadoras para definir géneros y temas que diversificaron los estilos gréficos.

Con los coémics de aventuras aparece la grafica "realista”, y la copia de fotografias en las vifietas
para dar el caracter de real. Post Segunda Guerra Mundial (1945), la sobreabundancia de aventuras épicas
agoto al publico, el dibujo se empobrece por el gran nimero de series, se reduce la vifieta afectando el
detalle de la escena, ademas, la televisién es una seria competencia presente en todos los hogares.

La television disputa el tiempo libre a la lectura, con elementos que no necesitan de mucho
esfuerzo intelectual. Con esta competencia, la historieta evoluciond a estilos y temas, que no eran
probables que aparecieran: como la grafica feista o el erotismo. En estos estilos graficos se replica el
realismo fotogréfico de la television. Asi el lector reconoce el contenido y orienta sus preferencias hacia
un tipo de obras en particular, ademas se da cuenta del desarrollo narrativo, dentro de convenciones
especificas y socialmente aceptadas.Estos géneros imponen esquemas, tipificaciones graficas que remiten
a canones estéticos propios de la sociedad de consumo. Fijando al publico en diversos niveles de
consumo, ordenados bajo el poder burgués e imperialista, en funcién de la sociedad mayor, "corporizando
la division entre individuos y clases y concretiza las dicotomias de su lenguaje y cultura de dominacion
privilegiando para estos usuarios sectorizados, esferas de dominacion y comportamiento™(Mattelart,
Biedma, Funes, 1971;74).

Treinta mil afios de desarrollo pictérico y de imagineria ( desde el Aurifiicense a la realidad
virtual) desde animales y humanos como categorias y no como individuos hasta la individualizacién a
traves del detalle (Gubern, 1996;27). La percepcion de la imagen de un individuo (retrato) debe de haber
sido impensable, debido, tal vez, a las relaciones sociales generadas al interior del grupo, que negaba la
individualidad para perpetuar a la colectividad. Con los gobiernos teocraticos del Mediterraneo Oriental,
la imagen entra en el mundo funerario y litrgico. Es adorno de templos, a las tumbas y muestra escenas
de la vida cotidiana de la sociedad que las crea; representa a los dioses y es Dios. Por el contrario, en la
cultura monoteista judia la representacion fue un tema tabd: cuando Dios crea al hombre "a su imagen y
semejanza", queda restablecido que el hombre no puede ser arrogante y crear, a su vez, imagenes. Con
esto se guardaban de no ser contaminados por los pueblos adoradores de animales antropomorfizados;
manteniendo y previniendo el papel educador y liberador de la imagen: mantenerla como transmisor de
ideas y valores y previniendo el efecto liberador de establecer valvulas de escape que atenten contra la
unidad del grupo.

En el cristianismo la imagen se encuentra presente desde sus inicios: con el lienzo de Verénica
(del griego Vera Eikon, imagen verdadera) y con el Santo Sudario, con esto se valida dentro de la
sociedad medieval. Lo mas importante, es el hecho que esta nueva religion se abre paso en un mundo
adorador de iméagenes, por lo que debe adoptar y recognizar las producciones iconicas greco-romanas y
germanicas. De este modo logra educar a una poblacion analfabeta que se vuelve militantemente catélica
(cristiana). A la par, logra mantener el status quo al unirse al poder politico.

La produccion visual, nacida de esta union, busca ser lo méas realista posible, para causar efecto
en la poblacién. En el siglo XVI, con la Contrarreforma, aparece el estilo barroco, donde los jesuitas
llevan a cabo una intrincada escenificacion y decorado criptco, solo entendible a los conocedores de la



simbologia, esto seria fundamental para el repertorio iconogréfico catélico. En estos tiempos, el jesuita
Athanasius Kircher desarrolla la "Linterna Magica" instrumento que pone en movimiento, de forma
secuencial, a figuras en un espacio longitudinal (Gubern, 1996;111). La blisqueda de mayor realismo
junto a la tridimensionalidad, es para convencer, a los fieles, de lo verdadero y real de las escenas
representadas.

En este sentido se encuentra el uso de la perspectiva lineal. Nacida en el Renacimiento italiano,
consiste en plasmar en el espacio bidimensional del papel la realidad tridimensional de la naturaleza
(Aumont; 1990; Zunzunegui, 1998). Esta perspectiva es una forma de ver el mundo que surge en el
momento en el cual, el desarrollo de la matematica y de la dptica se imponen en el arte.

Asi el racionalismo triunfa, el hombre occidental como base de un punto de vista que lo coloca al
centro del Universo. Esta forma de ver el mundo se impondra por 500 afios en el arte, influenciando a
otras formas de comunicacién y de representacion, como el cine, la fotografia o el cémic. Con la
irrupcion del impresionismo y la influencia del pintor japonés Utamaro, ambos en el siglo XIX, Occidente
redescubre la bidimensionalidad perdida (Gubern, 1987;214), pero ain seguird primando para representar
la realidad en el plano.

El impresionismo lleva la busqueda de representaciones pictogréficas a la calle, al campo, fuera
de los talleres y estudios. Se busca plasmar el efecto de la luz en la realidad a través de manchas o puntos,
cuyo conjunto da la percepcidn de la imagen completa.

El cine, aparecido en 1895, es la culmine del movimiento impresionista, al llevar al aire libre la
reproduccion técnica de la imagen, a la vez que capta la realidad por medio de la luz . Todo el desarrollo
de la pintura y otras artes gréaficas, son el antecedente a la realidad virtual de fines del siglo XX.

Es el resultado de 30.000 afios de evolucion pictorica y de las revoluciones tecnoldgicas e
informaticas producidas por el desarrollo urbano de la sociedad industrial. La realidad virtual corona el
racionalismo matematico, donde la creatividad se basa en el ordenamiento adecuado de un codigo
numeérico para dar origen a colores e imagenes en la pantalla de un computador. La creacién artistica pasa
de la capacidad motriz a la capacidad aleatoria numérica de un programador. Si antes la obra era "Gnica"
y se enfrentaba a un pablico uniformado para comprenderla, ahora la obra puede "clonarse" y depende de
cada persona que entre a ese espacio virtual o de quien intervenga en el soporte computacional.






CAPITULO
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51 EL COMIC MEXICANO

El Cémic mexicano estd tendiendo el auge que no tuvo en ningln otro tiempo. ElI comic
mexicano tiene mucho mas tiempo de lo que mucha gente cree, y ahora que hace poco se celebraron los
100 afios del comic en México, tomd la fuerza que lo hizo sobresalir de un Ileno mercado de Comics
estadounidenses, y todo ésto lo inici6 algunos ya veteranos del Comic como "Karmatrén y los
Transformables" entre otros.

Comenzd cuando en 1993 aparece la Primera convencion para todos aquellos amantes del arte
del comic, ésta convencion fue la tan aclamada "CONQUE", que con un esfuerzo sobresaliente permitid,
no sélo poder aumentar la visién dentro del &mbito de la historieta, lo que abrid las puertas a nuevas
editoriales que querian crecer junto con el BOOM que se dio por todo México.

Después de la primera CONQUE, surgi6 otra gran convencion no de tanta fuerza, pero si muy
importante la MECYF (Convencion del Comic, Ciencia y Fantasia), que aumentd ain més el nimero de
seguidores dentro del Comic.

Todo el movimiento que se dio durante ese afio, abrio paso para que muchos proyectos se
llevaran a cabo. asi nacio "The Comic Group" introduciendo la ya famosa serie "Ramson" que trataba de
un grupo de ataque para defender la tierra, pero la gente pedia algo mas. Y sus peticiones fueron
satisfechas cuando aparecié Cygnus Comics, que dio la pauta en la renovacion de el Comic mexicano,
dando a conocer personajes como "Ultra Pato”, que en Villa Ave combatia al temible "Ultragallo™; o a el
grupo rebelde Valiants que peleaban a capa y espada contra el malvado "Leo" que, con una méquina del
tiempo, controla el destino del planeta desde hace 30 afios, o contra "Sheeva", que el la lider de un clan de
Vampiros deseosos de invadir el 3er. planeta; Ademas de la aparicién de "Producciones EL CHANGO",

que lleg6 con la singular historia de Lugo, un vampiro atrapado por sus raices.

Pero la transformacion no se dio de la noche a la mafiana, sino que tuvo que haber una
transformacion no s6lo en la forma de pensar de los consumidores, sino también en la de los
organizadores, que tuvieron la capacidad para cambiar...

Y por todo ésto, podemos estar completamente seguros que lo que le depara al Comic, no solo
mexicano, sino al mundial, algo mucho muy alentador, y recuerden que el comic no es mas una forma de
comunicacion, o una cultura... EL COMIC ES ARTE...Para empezar, en los afios veinte, en México, se
distribuia ‘material de entretenimiento’ a través de agencias norteamericanas especializadas en su
reimpresion en periédicos mexicanos. Sin embargo, el material —que consistia en cartones, tiras comicas
e historietas— muchas veces llegaba con mucho retraso, por lo que se empez6 a buscar talento mexicano
en este ambito. A raiz de esto surgieron historias tales como "Don Catarino”, "El Sefior Pestafias",
"Mamerto y sus conciencias" (que vino a ser una parodia de la historieta estadounidense "Educando a
Papa™"), y "Adelaido el conquistador”, por citar algunas. Cabe mencionar que éstas eran impresas en
blanco y negro en periddicos tales como El Heraldo de México y El Universal.

En 1934 aparecen en México las primeras revistas de historietas como tales. Paquito, de Editorial
Sayrols, era una recopilacion de material de diversos autores; sin embargo, dicho material no habia sido
publicado con anterioridad en ningln periodico. Pepin ve la luz en 1936. Esta revista —que publicaba
material mexicano y norteamericano— se convirtié en un éxito total, y para muestra sélo hay que revisar
la cantidad del tiraje: diariamente se imprimian 700000 ejemplares y los domingos, el doble.

A estos afios se les conoce como la época dorada de la historieta mexicana. Después, el comic
nacional sufrié un leve declive. En los afios cincuenta algunas editoriales —como Editorial Novaro— se
dedicaron a la reimpresion de comics norteamericanos tales como "El Hombre Arafia" y "Superman”. A
pesar de la competencia extranjera surgieron mas historietas mexicanas y al periodo comprendido entre
1950 y 1960 se le denomina la época de plata.s6
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En ella surgieron varias historietas que resultaron de gran éxito: "Hermelinda y Linda", "La
Familia Burréon", "Los Supersabios”, las cuales vendian mas numeros que las reimpresiones
norteamericanas. Algunas de éstas (como "La Familia Burrén™) sobreviven hasta el dia de hoy.



Es bastante comprensible el éxito de dichas historias porque combinaban la comedia con una
critica social bastante afilada vista, por ejemplo, en "La Familia Burrén", a través de los ojos de los
protagonistas de la serie y de una impresionante cantidad de personajes secundarios. "Los Supersabios"
era una historieta de aventuras en donde los tres protagonistas llevaban a cabo las més insolitas hazafas.

Durante esta época aparecieron también revistas de historietas de corte politico, semejantes a El
Chahuistle (que circula hoy en dia). A manera de ejemplo se pueden mencionar a Los Supermachos o a
Los Agachados.

Sin embargo, de los afios 70 en adelante casi no hubo ninguna historieta mexicana realmente
destacable. Al parecer, repentinamente, desaparecié el talento; lo Unico que habia de comics eran
publicaciones como El Libro Vaquero, Sensacional de Luchas, Los chafiretes, etc., ninguna de las cuales
es especialmente memorable.
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Entre las raras excepciones se encuentra "Karmatron y los Transformables"”, historieta aparecida
en los ochenta que manejaba conceptos muy interesantes tales como robots, energia mistica y el
‘kundalini’ (un tipo de energia interna), entre otros.

A principios de la década de los noventa, ocurrié un suceso que renovo por completo el interés
por el comic: "La muerte de Superman”. Dicha historia fue reimpresa en México por Editorial Vid y a
raiz de ella muchas personas volvieron a interesarse en las historietas una vez mas. Empezaron a editarse
en el mercado mexicano mas historias que eran muy populares en Estados Unidos y aparecieron tiendas
especializadas en el comic en varias partes de la Republica. Sin embargo, s6lo vendian material
americano y algo de japonés, pues la produccion mexicana era practicamente inexistente.

A raiz de esto hubo un intento de publicar una compilacién de historietas de distintos autores
nacionales. El resultado fue una revista llamada Ka-Boom, el Comic, que a pesar de los distintos talentos
gue reunia no tuvo el éxito esperado.s7
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Sin embargo, después de tantos afios de aletargamiento, en 1994 surgié un nuevo movimiento del
comic mexicano. Todo empezé en la nortefia ciudad de Monterrey con el nacimiento de "Ultrapato", de
Edgar Delgado. La premisa de esta historia era la de un pato que obtenia superpoderes gracias a un par de



guantes extraterrestres y que libraba una batalla épica contra un enemigo igualmente superpoderoso y
contra traficantes de drogas en un mundo poblado por animales antropo-morfos.

Con esta historieta naci6 también el primero de los nuevos estudios de comics de Meéxico:
Cygnus Studio, que es hoy uno de los mas importantes del pais y que redne a algunos de los mejores
talentos del medio tales como Giovanni Barberi, Maria Elena Salas, Carlos Garcia Campillo y Salvador
Vazquez, entre otros. Ademas de la miniserie de "Ultrapato”, concluida en 1995, Cygnus publicé a lo
largo de 1997 dos mini-series més. Una de ellas es "Valiants" —una historia situada en el mismo universo
que "Ultrapato"— que narra las aventuras de un grupo de vigilantes que intentan defender a Ciudad Lobo
de funcionarios publicos corruptos y de un clan de gatos vampiros. La segunda miniserie es "Lugo",
historia acerca de un vampiro que intenta terminar una lucha que se ha desarrollado a lo largo de varios
siglos. Ambas miniseries concluyeron en 1998.

Ademas de Cygnus, en varias partes del pais han surgido otros estudios mas, como Estudio
Entropia, asentado en Guadalajara. Este publica "Xiuhcoatl, la serpiente de fuego", comic que involucra
superhéroes, antiguos dioses aztecas, policias corruptos y mas.

Aparte de los estudios, hay personas que hacen el comic en forma independiente. Tal es el caso
de Polo Jasso, que bajo el sello de Psycomix publica "Cerdotado", de la cual él escribe la historia, dibuja
y entinta.

Cerdotado" es una historia ligera, cémica —que empez6 como una parodia de "Superman"— en
la que el superhéroe tiene forma de cerdo pero que en seguida adquirié una personalidad propia y Unica.
Los comics no solo sirven como entretenimiento; se puede, de hecho, aprender de ellos. Por ejemplo,
recientemente se publicé en Monterrey un comic llamado "Odisea 400", el cual fue una produccion
conjunta de Grupo Semper (un grupo de jévenes dedicados al dibujo de historietas) y adhinor( Asociacién
de Historiadores del Noreste de México). En dicho comic se narra las andanzas de una viajera en el
tiempo que parte del afio 2096 y realiza un recorrido por la historia de Monterrey tratando de encontrar
una solucién para su negro futuro.

Y respecto al futuro de los comics..., en realidad, éste parece prometedor. Hay muchas historias
nuevas en puerta, nuevas propuestas de los estudios ya existentes, nuevos talentos que aparecen cada dia.
Por ejemplo, Cygnus ya prepara otra miniserie que llevara el titulo de "B-Squad". Grupo Semper ya esta
haciendo su segundo trabajo, que promete ser de mayor calidad que "Odisea 400", lo cual es bastante si se
considera que ésta fue excelente. Y en cuanto a los nuevos talentos, s6lo necesitan el apoyo de un publico
que debe comenzar a apreciar los comics hechos en México

El comic transgrede y cambia paradigmas

Con la presencia de la globalizacién en el amplio espectro de los medios de difusion
masiva, los dibujos animados han pasado a ocupar un alto porcentaje de la parrilla programatica de los
canales de television, no solo en la television abierta (por cable), sino también en la nacional y en los
canales regionales, consiguiendo altos ratings de consumo televisivo por parte de nifios, jovenes y
adultos.

El comic también denominado historieta o tira cdmica, aparece en Francia en 1889 y en los
Estados Unidos en 1897, como género humoristico. Gubern nos indica que “nace y se vehicula gracias al
periodismo, durante la era de la plenitud del capitalismo industrial” (Gubern, 1972:13). Hoy el comic esta
ampliamente difundido y arraigado masivamente en las sociedades occidentales, sobre todo a través de la
television.

El cdmic se presenta en forma de aventuras de todo tipo: heroicas, fantasticas, humoristicas,
burlescas, etc. Leido por los nifios pero también por sus padres, cualquiera que sea su contenido, lo que el
lector busca y encuentra en este tipo de mensajes es el entretenimiento como forma de distraerse, reir,
sofiar, y particularmente en los nifios y adolescentes el identificarse con el héroe.

Sin embargo, estos efectos que pueden producir en el lector son sélo uno de los objetivos de esta
industria transnacional.



Su realizacion se efectla atendiendo a una amplia difusion, razén por la cual su creacion se
subordina al proceso de comercializacion, “colectivizacion” e “impersonalidad” (Gubern, 1972).

No es Unicamente la parte de la fabricacion o mejor dicho, la” creacién” del comic lo que
interesa, sino también el aspecto de la “comercializaciéon”, en la que intervienen los Sindicatos
(Syndicates), cuya aparicion, segin Gubern supuso:

« El fin de una etapa periodistica tradicional y en cierto aspecto artesanal, en beneficio de un mas elevado
nivel capitalista de division del trabajo y de la produccion.

< Una amplia difusién internacional del material periodistico norteamericano, pues su distribucion se
extendid a empresas de todos los continentes.

Y como resultado de los postulados anteriores: “una estandarizacion de los materiales,
procurando cierta homogeneidad de cara al mercado internacional eliminando los aspectos criticos o
agresivos que pudiesen alejar clientes en paises de costumbres, religién o principios politicos distintos”
(Gubern, 1972: 70).

Estos Sindicatos permitieron la difusion internacional de los comics enriqueciendo a sus autores,
al tiempo que limitaban su libertad creativa, conduciendo a posiciones conservadoras destinadas a no
herir susceptibilidades en su variadisima clientela internacional..

Uno de los efectos inmediatos de esa politica conservadora fue el desarrollo de las family strips
en episodios hogarefios, jocosos pero siempre respetuosos con la tradicional institucién familiar, ...y las
girl strips, con protagonistas femeninas. “Este tipo de producciones contribuy6 a difundir e imponer en el
mercado internacional el padron conformista del American way of life, exportando a todo el mundo sus
costumbres, ritos, expresiones y hasta las onomatopeyas de fonética inglesa”. (Gubern, 1972: 72).

Asi nace el fendmeno de la globalizacion, a partir de esta forma de mensaje de comunicacion
de masas, marcada por una fuerte estandarizacién formal que se convierte en norma de obligado
cumplimiento, siendo los Sindicatos quienes dictan la politica editorial de los comics en Estados Unidos y
en el resto de paises hacia donde se exportan, como “medios de ‘diversion’ en apariencia y medios de
comunicacion ideoldgica en su estructura” (Silva, 1971:126)

El cémic fue “condenado durante un largo periodo por la critica elitista como sub-literatura o
literatura trivial y, méas tarde, por la critica de izquierda como uno de los mecanismos ideol6gicos
estabilizadores del sistema”, pero a mediados del siglo pasado, se ha constituido lentamente en objeto de
estudio dentro del campo de la investigacion de la comunicacion de masas” (Baur, 1978).




Los aportes de la semiologia contribuyeron a esclarecer que el comic no se podia estudiar
aislandolo del contexto extratextual del cual deriva, sin establecer una relacion historica con el sistema
social que lo produce (Baur, 1978). En consecuencia “ya no es posible seguir anclados en una critica que
desliga lo popular de lo masivo, la fragmentacion de la globalizacion, la diversidad de la
homogeneizacion” .

En este trabajo delimitaremos si el cdmic y en nuestro caso del dibujo animado, conserva una
estructura narrativa mediada por los actantes que se inscriben en coordenadas espacio-temporales, segin
un ser-parecer predeterminados de antemano.

De la imagen estéatica a la movil

Tanto el periodismo europeo como el norteamericano trataron a lo largo del siglo XIX'y
comienzos del XX de ampliar su publico mediante estimulos psicologicos capaces de atraer nuevos
lectores, lo que condujo a una acentuada rivalidad entre los grandes rotativos y la necesidad de abrir el
abanico a nuevas propuestas tematicas, (cfr: “The World” de Joseph Pulitzer; “The Morning Journal” de
William Randolph Hearst; “The Herald” de James Gordon Benne. en Gubern, 1972). En este contexto
competitivo surgen nuevas formas discursivas de expresion periodistica como el folletin, las caricaturas y
los comics, cuya estructura narrativa giraba en torno a ciertos principios inherentes a este tipo de relato
como el suspenso y la serializacidn, factores que obligaban a los lectores a mantener la curiosidad y el
interés hacia el desenlace del relato, pero que en el fondo, el fin Gltimo era el mantener la fidelidad de los
lectores hacia ese periddico.

En Norteamérica, el comic se “ofrecia (como) un pasatiempo ideal para vastas capas de
emigrantes que dominaban mal el inglés y no leian libros ni iban al teatro” (Gubern, 1972: 26),
convirtiéndose en objeto de una amplisima aceptacion social. Vale la pena destacar que este proceso de
“descubrimiento cultural” del cémic, como medio artistico de expresion grafica y literaria de pleno
derecho, fue tardio en Europa. Desde 1930 Espafia e Hispanoamérica comenzaron a ser invadidos por las
historietas norteamericanas (Tarzan, Superman, etc.), pero a partir de 1940 aparecieron numerosas
publicaciones espafiolas en cuadernos con historietas completas (EI Coyote, EI Capitan Trueno, etc.) “Es
conocido que en Espafia durante mucho tiempo el comic fue un simple entretenimiento para nifios, lo que
erréneamente fue interpretado como producto de inferior calidad” (Villafafie y Minguez, 1996:296).

El comic nace como relato estructurado mediante signos iconicos estaticos y didlogos escritos
debido a la elementalidad del medio técnico utilizado: papel y tinta, permitiendo asi una mayor fidelidad a
la creatividad, manifiesta en una amplia libertad creativa visualizada a través de espacios fantasticos,
seres inexistentes, encuadres ultravirtuosos y “personajes articuladores de subjetividad y de experiencia”
(Veldsquez, 2004: 11).



Con la aparicion del cine y la television, estos personajes dejan su estatismo y se convierten en
seres que realizan una serie de acciones en tres dimensiones (se dinamizan), recreados mediante imagenes
en movimiento ininterrumpido acompafados de sonidos, que hilvanan relatos de todo tipo y en donde “la
felicidad o la desdicha casi siempre se disputan en el terreno de lo extraordinario, del acontecimiento
movilizador; son narrativas que extrapolan costumbres, reglas, estéticas e ideologia” (Velasquez, 2004:4).

Estos personajes animados adquieren su dinamismo gracias al montaje de veinticuatro (24)
dibujos/fotogramas por segundo, que posteriormente se digitalizan invadiendo no sélo las salas de cine,
sino también la pantalla chica (television) y numerosas paginas web, convirtiéndose en lo que se conoce
como cartoons, traspasando la barrera de los paradigmas: estatico/dindmico, cdmic/dibujo animado.

El dibujo animado: del rating a la resemantizacion

Con la presencia de la globalizacién en el amplio espectro de los medios de difusidn masiva,
los dibujos animados han pasado a ocupar un alto porcentaje de la parrilla programatica de los canales de
television, no sélo en la television abierta (por cable), sino también en la nacional y en los canales
regionales, consiguiendo altos ratings de consumo televisivo por parte de nifios, jovenes y adultos.

Al adentrarnos en el contexto venezolano se observa que nuestra television no escapa a este
fenémeno, pues prima la presencia de dibujos animados de factura norteamericana y en menor escala la
japonesa. Son productos mass-mediaticos que se ofrecen en horarios vespertinos y sabatinos, en los
canales nacionales y regionales siendo la television por cable la que garantiza un alto porcentaje de
emision (20%), a través de canales que emiten exclusivamente este tipo de programas, las veinticuatro
horas del dia, los 365 dias del afio.

Ante esta invasion de dibujos animados difundidos a través de la televisidn por cable nos
interesa indagar, desde la perspectiva semiética, su contenido explicito/implicito en cuanto a los
valores/contravalores subyacentes, su relacién con el género (masculino y femenino), bajo la dptica del
“ser-parecer”.

Para este estudio se seleccioné la corporacién de television por cable Intercable, en virtud de
que su oferta es casi idéntica a las otras dos corporaciones existentes en Venezuela: DirecTV y Netuno. A
tal efecto se escogieron al azar veinticinco capitulos emitidos por seis canales (Intercable) dedicados
exclusivamente a la emision de dibujos animados.

Estos programas presentan una serie de caracteristicas comunes tales como repeticion en su
emision, presencia casi exclusiva de personajes infantiles/juveniles, antropomorfizacion de los animales,
etc.

Este acercarnos al relato diegético inherente a los dibujos animados, con modelos semidticos,
respondepor una parte, a nuestra inquietud por ahondar y precisar sobre la estructura narrativa de estos
mensajes, teniendo en cuenta actantes, focalizacion y modalizaciones, contribuyendo con ello a una
profundizacion en el modelo de analisis; y por la otra, nos interesa develar los valores subyacentes en los
cémics contemporaneos, partiendo del hecho de que el mayor consumidor es el pablico infantil y juvenil.

Desde la antigiiedad hasta Freud o Bergson, todo intento de definir lo cémico parece dificil
por el hecho de que “éste es un término ‘sombrilla’ (...) que redne un modesto conjunto de fendmenos
distintos (...), tales como: humor, comedia, grotesco, parodia, satira, ingenio, entre otros” Precisamente,
el humor con todas sus vertientes (ironia, satira, parodia, sarcasmo etc.), remite al fenémeno de “intrusién
de un texto extrafio dentro de otro texto, con su consiguiente efecto de cortocircuito” (Lotman, 1996), que
hace cambiar el caracter del significado inicial y es esta ruptura, esta dislocacién del significado la que
produce la risa, la ironia.

De hecho, “el caracter explosivo de la ironia, que frecuentemente vuelve del revés el significado
superficial del texto, es paralelo a su imprevisibilidad (...), y asi el texto adquiere el caracter de un fuerte
convencionalismo y su caracter de juego se pone perfectamente a la vista”. (Rutelli, 2004).

En tal sentido los dibujos animados son relatos en los que se plantea un problema (mediante una
0 mas secuencias) que se argumenta y se resuelve “graciosamente” o responde “graciosamente” a un
interrogante, permitiendo que esta Gltima funcién bifurque el relato en ‘serio’ y ‘cémico’, bifurcacion que



es posible “gracias a un elemento polisémico, el disyuntor, con el que la historia asi armada (...) choca
para girar tomando una direccién nueva e inesperada”.

Freud demuestra habilmente que en determinados grupos “la elaboracion del chiste se sirve de
desviaciones del pensamiento normal, el desplazamiento y contrasentido” (Freud, 1990: 51),
fundamentadas en la incoherencia lineal - ruptura isotopica del discurso - que desencadena los
malentendidos como resultado de conexiones entre representaciones incompatibles.

Es el doble juego de acciones de los personajes, en donde por regla general se parodian o
ironizan pares opuestos, cuyas isotopias se relacionan con: fuerza/debilidad; bondad/maldad;
rudeza/afabilidad; joven/mayor; etc. enriquecidas por la conjugacion de los tres codigos que conforman
este tipo de relato: el iconico (animado), el lingtistico y el sonoro (musica y efectos sonoros).

Por su parte, el narrador muestra un tipo de confianza instintiva en la capacidad de descifrar
del receptor indirecto, el lector; es decir, una confianza en la ‘memoria comin’ que él ciertamente
comparte en relacion con los juegos que el lenguaje es capaz de desarrollar

A partir de los noventas, en la Ciudad de México y cada vez en mas ciudades del pais no son
pocos los jovenes que aprovechan las convenciones de comics para presentar su trabajo de esta manera, e
incluso editoriales independientes medianas y grandes ofrecen una pequefia muestra de sus préximos
proyectos valiéndose de este medio. Baste recordar dos ejemplos recientes:

El colectivo Molotov (Bachan, Bernardo Fernandez alias Bef, Luis Javier Garcia Roiz alias
El Carcass y Alfonso Escudero Vera alias Vera) fue el creador de uno de los fanzines mas famosos (de
nombre homoénimo) en cuanto a rock nacional se refiere; salid a la venta a finales del 93 durando cinco
afios, pero estos bastaron para darles algo de fama a los integrantes, a sus historias (‘La Hemofilia",
“Tripodologia Felina”, "Zbtropo™)y a sus personajes, entre las que destacan: "La Fresa Asesina’, "Pablo y
el Moco™ y "El Bulbo". Posteriormente este mismo grupo volveria a colaborar en "El Guajolote” y “El
Chahuistle™ al mando de Garci.

Lugo de Campillo y Vazquez o Capitan Misterio, son titulos de comic book hechos en
Monterrey; ambos hicieron su debut en fanzines por 1994. Durante afios Cygnus Comics, el sello
propietario de los derechos del personaje, se mantiene de manera estable, aunque con una distribucién
casi por completo local en los estados al norte de la republica y algo menor en el Distrito Federal.

Por la misma fecha, también en Monterrey, salieron Ultrapato y Valiants de los hermanos
Delgado o Cerdotado de Polo Jasso quienes al evolucionar a revista independiente y mas alla se llegaron a
distribuir en casi todo el pais.

Por esos afios surgen en el Distrito Federal: ANIMANGA, fanzine donde se dieron a conocer
Gaby Maya y Adalisa Zarate, entre otros, este fanzine estaba dedicado a la difusién del manga y anime,
asi como a la presentacion de algunos trabajos noveles, tuvo una andadura de mas de cinco afos.
Asimismo aparecen PLAN B, fanzine enfocado al comic en general y LA HOJA de Ricardo Cachoua y
Alberto Pozzi con reportajes y entrevistas de temas de actualidad dentro del comic norteamericano. A
mediados de los 90's debuta "El Bulbo" de Bachan en su propio fanzine, afios més tarde lo haria en una
revista profesional en la CONQUE 97, tras su andadura en fanzines y dos anuales de la CONQUE tuvo
una revista que duré once nimeros. En la actualidad cada vez menos tiendas de comics tienen pequefios
espacios reservados para la venta de fanzines nacionales (y en la mayoria de los casos regionales) sin
embargo hay varios titulos en la ciudad de México como jGULP! de Toloache Optico y EI Monito de
autor homénimo, dedicados a las historias tipo comics; Avengers de Juanbeat dedicado a la mdsica surfy
el beat; Contracultura, cuyo objetivo es la difusion del graffiti; El ombligo Podrido de Elizabeth Rios
dedicado al relato corto e irreverente; La hija de la palanca, Goliardos y Obscuratus Anima, dedicados al
relato corto y de naturaleza oscura.
Todos estos titulos se niegan a desaparecer a pesar de verse limitados casi por completo a
espacios como el tianguis del Chopo y el museo Ex Teresa arte actual.

Entre los apoyos dados al fanzine es destacable la iniciativa de Causa Joven, un programa del
Instituto Mexicano de la Juventud, que en el afio de 2002 dio cursos sobre la creacion de fanzines en
donde se vieron aspectos tales como: Concertacion de ideas, impresién, distribucion y dibujo, el curso
estuvo impartido por fanzineros de la talla del Cess, el Zu y el Rogelio, los tres las manos y cabeza tras el



fanzine jGULP!. Ademas de ello, Causa Joven utiliza mucho material de los jovenes para crear espacios
de informacion, entre ellos, los fanzines.

También es valido mencionar que, a principios del 2002, Grupo Editorial Vid lanza una
convocatoria para todos los creadores de fanzines. Aunque las bases para participar eran simples -habia
que entregar algunas copias de fanzines previamente publicados en donde uno hubiera participado- la
respuesta fue muy baja —se registraron solamente treinta trabajos, todos ellos de hombres- esto pudo
deberse, posiblemente, a que Vid no ofrecid ninguln tipo de incentivo. La mayoria de estos trabajos gird
en torno a la saga heroicaEl comic o la historieta mexicana se convirtio en la fuente de lecciones de vida a
seguir. Los virtuosos triunfaban al final, los malosos recibian su castigo ejemplar, hasta los rateros se
redimian como "Ruperto Tacuche", de La familia Burron, historieta donde dofia Borola sofiaba con ser
rica, tener una criada llamada Jennifer, como la de su amiga "Cristeta"”, y no tener que hacer milagros para
darle de comer a su prole. EI mundo parecia menos complicado, no habia por qué buscar los tonos
oscuros o malignos alrededor de las historias.

Los estudiosos sefialan que la historieta se convirtié en otro factor en favor de la unién familiar
cuando la television todavia no invadia las intimidades, y en muchos casos asumi6 un papel de educadora
y de forjadora de un extrafio habito a la lectura. Se documentan casos en los cuales los analfabetas
atraidos por los dibujos aprendieron a leer y se dejaron cautivar por los embustes de la hermosa y
maléfica "Rubi". Otro punto en favor era el reducido costo de las revistas que costaban, por ejemplo, diez
centavos, cuando el salario minimo era de cinco pesos diarios.

"La historieta mexicana es impecable, esta bien hecha, los argumentos responden a una serie de
peculiaridades del mexicano, digamos La familia Burrén, Los Agachados, Hermelinda Linda. Esta
historieta netamente mexicana propone un forma de ser de lo que podriamos denominar como mexicano.
Son muy creativas, imaginativas, el humor es muy particular y de ahi su popularidad”, afirma la
académica Maria Eugenia Chellet, coautora del libro Mitos y monitos, editado por la UNAM.

Mas alla de los tirajes que podian rebasar el millén de ejemplares y de que los editores obtenian
ganancias respetables, los dibujantes y argumentistas tenian que multiplicarse para mal ganarse la vida.
Al respecto, don Rubén Lara, creador de Fantomas, sefiala: "La historieta siempre ha estado mal pagada y
el dibujante es dificil que pueda mejorar su calidad cuando tiene que realizar historietas en tiempos
cortos. Esa combinacion es la que ha dado al traste con la historieta mexicana que en realidad es un
fenémeno que estd afectando a toda la historieta mundial, pero desde luego a nosotros nos esta yendo
peor que en otras latitudes".

De aquel esplendor de la historieta, don Sixto Valencia Burgos, creador del dibujo de Memin,
recuerda las reglas impuestas: "Habia algunas reglas que se debian respetar a la hora de dibujar, por
ejemplo, no podia dibujar muy frondosas a las chamacas, no debia verse el pechoOtra particularidad era
que intentdbamos estrenar palabras, es decir, palabras que no eran tan usuales en el vocabulario, las
metiamos al argumento y las explicabamos a los lectores dentro de la historieta".

Lo que podriamos llamar la época de plata de la historieta mexicana se extendié hasta los afios
70. En los puestos de cada esquina circulaba Chanoc y sus estrafalarios personajes donde pululaban una
especie de cavernicolas que vivian empefiados en tumbar aviones a golpe de rocazos.

Ademas, el fendmeno derivado de Lagrimas, risas y amor tomaba gran fuerza, y personajes
como "Rarotonga" se convertian en la inspiracion de los suefios platonicos de la tribu de adolescentes que
crecia en la ciudad de México. La isla misteriosa donde habitaba la voluptuosa morena era el tema que
carcomia las imaginerias de cOmo seria estar con una mujer asi.

5.2 CONQUISTAS DE LA HISTORIETA

Afios mas tarde, "Rarotonga" seria llevada al cine. La seudo vedette Gloriella, rellenita por los
silicones, no llenaba las expectativas, la escenografia de cartén-piedra que pretendia ser la isla del enorme
mito causaba humor involuntario y el actor Radl Ramirez, quien quiso ser el doctor que caia ante los
embrujos de "Rarotonga" no conmovié a nadie. El personaje ain danza en los recuerdos y arranca mas
que algunos suspiros.



De los responsables de Lagrimas, risas y amor también surgié una historieta que tuvo como
nombre Fuego, en la cual se contaba la lucha por la independencia de lo que hoy se llama Haiti. Con los
tipicos excesos de dramatismo, se narraban las cruentas historias de quienes lucharon contra la ocupacion
francesa en la isla y la historieta se convirti6 en un gran fenémeno de ventas.

Manelick de la Parra, presidente y director general de Grupo Editorial Vid, hijo de Yolanda
Vargas Dulché, autora de grandes éxitos como Lagrimas y risas, habla de lo que significo esta historieta:
"La suma es que son historias romanticas, bonitas, positivas, donde el personaje central se abre camino a
base de esfuerzo y se impone ante la adversidad, pues obviamente hizo que L&grimas y risas fuera un
pardmetro a seguir".

Otra de las piedras angulares de la historieta mexicana antes de su debacle fue Kaliman. En
1965, teniendo como referencia que la radionovela donde se narraban las aventuras de este héroe era todo
un éxito, un grupo de dibujantes y argumentistas se dio a la tarea de darle rostro y voz impresa. En poco
tiempo, Kaliman se convirtié en un gran negocio, los tirajes llegaron a rebasar los dos millones y su
fulgor se extendid hasta bien entrada la década de los 70. "Serenidad y paciencia, mi pequefio Solin", se
convirtié en una frase que era usada por mas de uno ante situaciones complejas.

A la par de las historias propicias para la bondad y el final feliz, surgié en la década de los 60
una historieta que rompié esquemas y que se valid de la critica politica para ganar un buen nimero de
seguidores. Encabezados por "Rius", un grupo de desfachatados dio vida en primera instancia a Los
Supermachos. De golpe y porrazo aparecieron personajes como "Calzonzin Inspector”, "El Licenciado
Trastupijes” y "Nopalzin Reuter", entre otros demonios que se dedicaron a diseccionar la realidad
nacional en un pueblo perdido en la provincia. Mas tarde llegaron Los Agachados y ademas de los
problemas nacionales y en un tono bastante pedagdgico se explicaban temas internacionales, se
retomaban las luchas sociales y se buscaba acercar al lector a las tesis del socialismo. "Rius" también
aprovecho el espacio para hablar del vegetarismo, para tronar contra la comida chatarra y ponderar la cura
con yerbas.

Y la historieta se desdibuja

La television se convirtié en un obstaculo dificil de sortear. Las telenovelas, los programas
musicales, de comicidad y la transmisién de los deportes hicieron de la mal llamada "caja idiota", el
pariente incomodo de muchos hogares mexicanos y cada vez mas. Telesistema Mexicano y mas tarde
Televisa, comandados por Emilio Azcarraga, se transformaron en un poder muy cercano a los
planteamientos del rumbo del pais. El noticiero 24 Horas informaba sélo lo que al gobierno le convenia;
hechos de sangre como el 68 y el jueves de Corpus de 1971 fueron editados al estilo de la amistad que
mantenian Televisa y el régimen priista; el pais era un verdadero paraiso donde pasaba nada.

La década de los 70 puede ser marcada como el inicio del boom de la television por su
abaratamiento. La transmision a todos los rincones del mundo de los Juegos Olimpicos de 1968 dejé muy
bien parada la capacidad tecnoldgica de Telesistema Mexicano. Azcéarraga Milmo tenia derecho de
picaporte en Palacio Nacional. En pocos afios, la televisora se empezé a dar el lujo de crear estrellas v,
cuando quisiera, también dejarlas en el olvido. La television no tenia competencia, el cine entré en una
crisis que todavia no termina de superar, la radio mantenia su nicho de seguidores y las historietas poco
pudieron hacer ante el avance de los televisores.
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Las telenovelas pronto desplazaron a los eternos melodramas de Lagrimas y risas, incluso, varias
historias de este comic se convirtieron en exitosos dramas televisados como Maria Isabel, Yesenia, Rubi,
Gabriel y Gabriela y El pecado de Oyuki, entre otros argumentos de Yolanda Vargas Dulché. También la
cinematografia retomé los argumentos de la historieta en cuestion y perpetro varios largometrajes que tal
vez se encuentren en el lbum de la ignominia y el humor involuntario.



Los analfabetas que encontraban en los dibujos y los dialogos minimos de la historieta un paraiso,
pronto cayeron en manos de la barra programatica producida y transmitida por Televisa. Los tirajes de las
historietas antes exitosas bajaban cada dia mas y muchos titulos tuvieron que desaparecer ante una crisis
interminable. La television estaba lista para asumir el mando del entretenimiento. Si bien existian
programas memorables como Ensalada de locos o Los polivoces, los mexicanos aguantaron con
verdadero estoicismo las lagrimas de carton de algunos "artistas" que se vieron encumbrados con las
telenovelas.

Thelma Camacho, historiadora de la UNAM, habla de la crisis de la historieta: "En sus inicios,
la historieta era un medio que no tenia la competencia de la tele, eran solo el radio y la historieta, y ahora
la mayor parte del tiempo libre se dedica a la television, ademas la gente lee muy poco. Por otro lado,
hubo una época en la que la historieta estuvo buscando no dirigirse al pueblo sino a las clases medias;
creo que en el momento que buscd a las clases medias perdi6 a sus lectores".

Durante los afios 70 no se documenta el nacimiento de una historieta que haya dejado profunda huella.
Lagrimas y risas, La familia Burrén, Kaliman y Chanoc sobrevivian con bajos tirajes, eran seguidos por
los lectores aferrados y cada dia disminuia el nimero de compradores de esas revistas. El habito de
comprar cada semana la historieta pronto qued6 en el olvido, el ejemplar que pasaba por las manos de
todos los habitantes de cualquier vivienda era ya una leyenda. El caracter directo y superfluo de la
television atrapé a las mayorias, ya no era necesario gastarse la vista con dibujitos y dialogos en los
globitos.

Hacia 1980, un grupo de creativos se dio a la tarea de darle forma a un personaje forzudo,
mafioso, de buen corazén y mirada gandalla, se trataba de El Pantera, una especie de justiciero con pinta
de judicial, un James Bond muy capitalino. Su mayor tiraje fue de 600 mil ejemplares y actualmente sélo
salen a la venta 38 mil. Esto parecio ser el renacimiento de la historieta pero todo quedd en un buen
intento.

Durante los Gltimos 20 afios, México ha registrado un franco descenso en el indice de
compradores de publicaciones, y por ende de lectores. Todavia, hasta la década de los 70, un significativo
segmento de la poblacion dedicaba parte del dia a las lecturas que iban del periddico a las revistas; de las
novelas a las historietas. En esos afios, 44% de la poblacidn leia una historieta a la semana y con el paso
de los afos, la cifra se derrumbd y el consumo de las revistas cayd bajo las miradas incrédulas de
historietistas y editores.

En esos tiempos de crisis, que todavia no llegan a su fin, en los puestos aparecieron El libro vaquero y El
libro semanal. El primero era una suerte de recreacion del viejo Oeste con nombres gringos, mujeres
fatales y argumentos inverosimiles. El segundo se centraba en las historias de amor y desamor, traicion y
abandono, todo un paisaje de pasiones humanas, pero al final el bien salia triunfante.

El desgaste de la historieta dejo practicamente en la calle a muchos. Los argumentistas y los
dibujantes eran empleados para matizar y dar una visién mas mexicana a los cdmics estadounidenses que
eran reciclados en nuestro pais. Don Sixto Valencia Burgos, creador del dibujo de Memin, tiene su visién
de qué paso con el correr de los afios: "Actualmente, la historieta mexicana esta perdida un poco porque a
la gente ya no le llama mucho la atencion leerlas, han bajado muchisimo en cuestion de ventas. Esto se
debe a que la television es gratuita y que absorbe demasiado; la gente como que es floja para leer".

En los afios recientes se ha desatado un furor de historietas plagadas de aventuras de choferes,
galanes y, sobre todo, de mujeres con voluptuosos cuerpos en busca de relaciones sexuales con todo aquel
que se los proponga. El especial de choferes, traileros, luchadores y demas, son las nuevas joyas de una
corriente de historias que en ocasiones rayan en la pornografia. A la menor provocacion se dan los albures
y las historias truculentas.

Don Rubén Lara, creador de Fantomas, se refiere a los nuevos tiempos: "Ahora las revistas se han
ido por el lado de la pornografia y eso ha hecho que se pierda el respeto y el interés por esas revistas que



estan siempre al alcance de la familia, esa era la gran ventaja de que uno podia traer estas revistas a casa.
El Chamaco, El Pepin y todas las demas, minimo cada revista era leida por cuatro o cinco personas".

De acuerdo con cifras de la Cdmara Nacional de la Industria Editorial Mexicana (Caniem), en
1996 existian 32 diferentes titulos de historietas, fotonovelas y comics, y para 1997, los titulos llegaron a
74, sin embargo, los tirajes totales bajaron de 61.1 millones en 1996 a 23.8 millones un afio después.

Cambio de rumbo

Gonzalo Araico, presidente de la Caniem, da mayores detalles sobre la crisis de la historieta:
"El declive en el caso de la historieta tiene que ver mas con la moda. Recuerdo que las fotonovelas fueron
muy exitosas en su momento y ahora ya no circulan, esto tiene que ver con la cultura y con el uso de
publicaciones, tienen su ciclo de vida. En el caso de Japén circulan muchisimo los mangas, son exitosas y
se publican por millones; creo que Japon tiene un alto nivel cultural y al mismo tiempo, un elevado indice
de ventas. Para que en México se pongan de moda se tendrian que modernizar. Actualmente circulan casi
tres mil titulos de historietas a nivel nacional, pero de esos, 60% son de importacion".

La investigadora de la UNAM Maria Eugenia Chellet también pone algo muy en claro, la
urgencia de que los argumentistas, dibujantes y editoriales se ajusten a los nuevos tiempos: "Creo que la
historieta en México tiene que cambiar, los editores tienen que reelaborar sus productos y darse cuenta
que no pueden darle a la gente lo mismo que le dieron durante 40 afios, el pablico permanecié constante
desde los afios 30 hasta los 80, pero ya en los 90 hubo un quiebre de estas industrias, se empezaron a
retirar del mercado series y series y series”. Ademas de las andanzas seudo erdticas que cada vez pululan
més en los puestos de periddicos, se dieron las reediciones de Memin Pinguin, L&grimas y risas, La
familia Burrén y Kalimén, pero sus argumentos resultan claramente desfasados en una sociedad en franca
evolucion, bombardeada por publicidad, medios de comunicacién, politica, y cada vez mas ligada a las
herramientas electronicas, con menos interés en adentrarse en la vida de personajes de buen corazén y
preocupaciones familiares.

La otra competencia

Para cerrar el circulo en torno a la infausta crisis de la historieta mexicana, hay que hablar del
Ilamado manga japonés. En los afios recientes las historietas venidas del lejano oriente se han convertido
en la gran sensacion entre el publico. Las gestas heroicas de personajes de grandes 0jos, piernas largas y
mirada cuasi inocente han encandilado a nifios y jovenes.

El negocio que arrastra el manga japonés es redondo. A la par de la historieta, surgen las tarjetas
de los personajes, juegos para las tarjetas, cd rooms, posters, calcomanias, videojuegos y en algunos casos
el personaje con articulaciones. Ademas, la television es la gran aliada en este negocio pues transmite
decenas de caricaturas plagadas de héroes que se transforman en todo y juegan a la filosofia oriental.

La historieta japonesa es otro gran contrincante para los creadores nacionales, pues ni las
aventuras de los superhéroes estadounidenses opacan el fulgor de los personajes nipones. Aunque valga
reconocer que los dibujos de Japon tienen su valor artistico, también existen los puntos radicales cuando
el manga se transforma en "ninfetas" deseosas de carne y los guerreros salpican de sangre a la basqueda
de saciar el calor interno de las heroinas de ojos grandes y piernas interminables.

El papel es de muy alta calidad para permitir una excelente impresion de las tintas a color casi
de calidad fotogréafica, mientras que la creacion de los personajes, dibujos, tirajes, costos y distribucion,
también son factores que dejan al resto de los cdmics sin posibilidad de competir.

Voces del inframundo

Si bien el panorama es un tanto desolador para la historieta mexicana clésica, existen
expresiones subterraneas, sustentadas en un trabajo casi artesanal y sobre todo con una vision mas abierta
y apegada a los nuevos tiempos que vivimos.



A fines de los 80 hizo acto de presencia Karmatron y los transformables, una historieta
influenciada por la ciencia ficcion, los robots y un aire mistico donde el "kundalini”, una especie de
energia interna, era el motor del mundo. Por otra parte, en Monterrey, en 1994, se gener6 un leve
renacimiento de la historieta nacional. Dibujantes y argumentistas de esa ciudad pusieron manos a la obra
para darle forma a Ultrapato, un comic donde un pato adquiria superpoderes por via de unos guantes de
origen extraterrestre, su gran enemigo era otro superpoderoso; el mundo de Ultrapato estaba plagado de
animales antropomorfos.

Bajo el aura de Ultrapato, nacié un estudio dedicado a darle un nuevo rostro a la historieta
mexicana. Con el nombre de Cygnus, un grupo de creativos escribia y dibujaba las nuevas andanzas de
Ultrapato y de Valiants, una variacién de la primera , un poco mas adelante salié Lugo, un vampiro en
busca de expiar culpas de muchas vidas anteriores.

Al tiempo, en Guadalajara se puso en circulacion Xiuhcoatl, la serpiente de fuego, una saga
donde se enfrentaban superhéroes, antiguos dioses aztecas y policias de mal talante, el encargado de esta
historieta fue el Estudio Entropia. Como una muestra del trabajo artesanal podemos situar a Cerdotado,
una suerte de Superman con carnes abundantes y nariz chata, todo esto creado por la editorial Psycomix.

Como corolario a una historia que se niega a morir, las palabras de Rubén Lara: "Creo que en
los préximos afios la historieta no va a desaparecer, se puede mantener, lo que si creo es que ya no
tenemos la historieta como la conocemos. EI mercado esta abierto para la historieta de calidad porque
ahora tenemos que esforzarnos por hacer una revista que compita con el mercado, que cada vez es mejor,
yo veo que Marvel y los japoneses tienen muchas de calidad, y si nosotros no logramos ponernos a la
altura de ese trabajo, no va funcionar; quedaran sélo los que logren la calidad

5.3 EL COMICY SU INFLUENCIA

Para hablar de la influencia del comic en el arte podriamos hablar del Art. pop y Roy
Lichtenstein y sus cuadros con el puro estilo comic o hasta Lenore Arame Tolegian Hughes que muestra
una influencia al total estilo del comic o a las atrevidas piezas de Mark Chamberlain que muestra en sus
cuadros a la famosa pareja de Batman y Robin en su no reconocida faceta gay.

Es interesante observar como el comic el comic y el arte ejercen una interaccion entre si, de esta
forma quiero hablar de la influencia que han tenido en mi; la cual afecta la conceptualizacién que le doy
al cuerpo en la obra, como todos sabemos y como habia comentado existe la perfeccion corporal y la
deformacion en los personajes centrales de los comics, pero ademas de estas caracteristicas existe todo
tipo de ideologias corpdreas detras de estas, la intangibilidad, lo incorp6reo, el cuerpo interactuando con
materiales fuera de lo organico. De esta forma puedo decir que el comic en parte me abrié al mundo del
arte, en el que ahora en mis piezas trato de mezclar al cuerpo por medio de estas morfologias. En una de
mis piezas de instalacién trato de plantear como seria si un cuerpo pudiera estar en dos sitios a la vez, esta
idea viene de un personaje Mdltiple Man que puede duplicar su cuerpo con solo tronar los dedos o
golpear el piso, asi sus duplicados pueden estar en todos lados como un grupo de personas, la forma mas
facil de ver esto reflejado en el mundo real es por medio del mass media, de esta forma puede estar uno
en mas de dos sitios sin estar en un mismo lugar.

En el caso de las obras cada una habla por si misma, las piezas interactlan con el espectador. Es
asi como busco que en mis piezas pueda verse el cuerpo delimitado como si existiera en una caja 0 en una
ventana como las usadas en los comics, esto ademas de llevar al cuerpo a una exhibicién parcial. Parte
del trabajo basado en la interaccion con el cuerpo a base de la ideologia de recrearlo como se trabaja en el
comic viene con el propdsito de experimentacion trabajos como los de Gary Hill que en una de sus
videoinstalacion mas famosas As it is always alredy taking place (1990) “muestra disecciones de un solo
cuerpo en 16 pantallas. En lo que puede pensarse como una curiosa inversa del “estado del espejo”, el
cuerpo primero es desfragmentado, para después volverlo a recomponer a base de la tecnologia”

En si la interaccion con el cuerpo es base de mi trabajo, otorgar sensaciones por medio de
imagenes y observar al cuerpo aceptarlo tal cual es y otorgar otro tipo de visualizacién como la piel con
texturas que no le pertenezcan ya sea de arbol o metélica, gusanosa, deformacidn a base de editar partes
corporales.



El darle otra vista por medio de estas disecciones ya sea por medio de encuadres o por
mutilacion digital en parte grotesco pero a la vez bello, esta diseccion corporal que al montar todo el
Ccuerpo en partes en esta instalacion.

El ser supremo
”La supervivencia del mas apto ante él mas débil es la predominancia de la especie”

El cuerpo se ha manifestado de innumerables maneras y se le han aportado tantas variantes, asi
como formas de manejarlo a base de una exteriorizacion a la ideologia del ser supremo, una caracteristica
de estos seres suelen ser los némesis; personajes que nunca faltan en estas series ya sea de comic o de
ciencia ficcion, este personaje da a entender que la raza humana no es mas que un estorbo para la
evolucién de la nueva especie anormal, en un tinte megalémano basado en la erradicacion de la especie
humana para el avance de la nueva especie. Respondiendo antagdnicamente tanto a las caracteristicas
ideoldgicas como a las fisicas del héroe, siendo completamente lo opuesto a este. La supervivencia del
mas apto es lo que maneja Apocalyse, Magneto, Ozymandias villanos de comics, que podrian tener la
misma ideologia de fascistas que han existido en la vida real, con la idea de conquistar al mundo para
demostrar la superioridad del individuo sobre las masas y de la superioridad de las mentes brillantes por
sobre millares, de esta forma ademas de la superioridad fisica, se encuentra la intelectual, las mentes
predominantes que anteponen la fuerza ante el conocimiento, un aspecto muy comun en los personajes de
todo tipo.

La superioridad y perfeccién no solo era parte primordial de los villanos, también hay aspectos
completamente identificables en los superhéroes que no se limitan en usar estos beneficios para poder
desarrollar una especie de idolatria hacia ellos, estos estandares que imponen la idea de ser superior y
ademas se su perfeccion dan a lugar a un sentimiento que podria llegar a una especie de popularidad en la
que los gente comln aspiran a llegar; caracteristicas de este tipo podrian ser todos los jovenes
comparieros conocidos como “sidekicks” (termino que se le da al joven compafiero de batalla para los
superhéroes) que suefian en convertirse en el héroe que apoyan.

El cuerpo perfecto

Estas formas de ver van ligadas a una experiencia personal en la que encontramos la atraccion a
este ambito del comic o simplemente el desagrado, pero siempre puede denotarse algo que llama la
atencion, eso va determinado al concepcion del cuerpo y la forma en la que se representa, casi al grado de
traspasar la perfeccién y denotando una carga sexual, es bien conocido que al presentar estas
proporciones perfectas en los cuerpos de los protagonistas o de los villanos tienen ya un peldafio escalado
en el gusto del publico.

Un cuerpo atlético y bien formado es la base, estas caracteristicas son explotadas en todos los
comics, el cuerpo perfecto es lo que se dibuja en este tipo de vertiente, una visualizacién que denota gran
sensualidad, esta manera de representarlos van de una forma directa y concisa, es asi como Georgs-
Claude Gilbert en su ensayo de Mutant Lenguage: The Uncanny X-men, posmodern Superheroes,
comenta;

“Los modernos X-men visten uniformes; uno no podria dejar de notar los misculos debajo,
pero ellos eluden una pequefia sensualidad, los posmodernos X-men han encontrado el deseo, ademas de
gue son bombas sexuales, sus trajes no con solo compartir una X vista en un impresionante hombro y
ademas de mostrar grandes cantidades de suave piel y unos musculos hipertrofiados (hombres y mujeres
al igual) son tan delgados que el efecto es similar”.

El cuerpo perfecto se ha vuelto el consumismo de la sociedad actual, la sociedades imponen
estos estandares de perfeccion, desprestigiando al que no sea bello y menosprecian a las personas por su
fisico, crean una conciencia en la que la persona debe de sacrificar su forma corporal para poder ser
aceptada dentro de algun grupo social, esto se acentla en el ambito del modelaje o actoral, aunque se
conoce que no solo son estos grupos los que no aceptan estas imperfeccion.



De esta forma el cuerpo cumple con la funcioén de reciprocidad en las expectativas de una
visualizacion “perfecta” lleguen a la implantar ideologias extremas del cuidado del cuerpo, la idea de
perfeccion es tan indefinida que para asentarla debe de ser idealizada como un alguien o como tal, la
perfeccion es en si imperfecta ya que es relativo a la visualizacion de cada persona, como lo habia
mencionado el comic es en si una exaltacion corporal a los estdndares creando todavia una perfeccion
mas alla de lo real.

El erotismo en el comic

Esta forma de apreciar el comic evocando la perfeccion del cuerpo (la ideologia de la belleza
estética) y explotando sus atributos, ya sean sexuales o simplemente fisicos son a mi parecer lo que los
hacen en primer lugar llamativos para el publico, el manejo del cuerpo perfecto es una distincion de este
ambito y saber cdmo usarlo para sus propios fines es mas que eso. El erotismo ha sido representado en el
arte infinidad de veces es por eso que en el comic se otorga la facilidad al espectador de hacerse de
maltiples encantos a través de la belleza irreal de los personajes, todos los cuerpos perfectos y rostros de
modelos que se transfieren al papel son base de este erotismo en el coqueteo que va completamente hacia
el lector asi como en las pinturas renacentistas en las que el espectador era seducido por el cuadro y sin
poder olvidar la sensualidad que expresaban los hermosos cuerpos completamente estilo comic que
fueron propaganda por muchos afios de compafiias como coca cola o semejantes en los afios de guerra,
una publicidad directamente para soldados.

A través del tiempo en el comic se han visto estas evoluciones no solo en el dibujo e
ilustraciones si no en lo que se crea como gancho para la vista, antes los cuerpos de las mujeres, vestian
un uniforme que cubria todo su cuerpo como si fuera una tela, ahora los uniformes ademas de estar
pegados al cuerpo dejan ver mas partes de la piel

En el arte del comic hay un caso que gano popularidad con su primer numero Witchblade, un
comic de la casa Top Cow en la que su personaje principal ademéas de ser una policia demasiado sexy de
NY es la portadora de un guante milenario que ha pertenecido a diferentes personalidades a través del
tiempo (Juana de Arco, Cleopatra etc.) este guante que pasa a ser una pulsera es su Unico traje, el cual
como si fuera metal organico se pega alrededor de su cuerpo como un bikini y la convierte una peligrosa
heroina con un poder destructivo, haciendo el tipico arquetipo de superheroina de comics, con sus
atributos a la vista para asegurar altas ventas.

Hay que precisar que en cuanto se menciona el erotismo en el comic lo primero que se viene a la
mente para muchos es el hentai o los mangas japoneses, estos son los mas reconocidos al hacer de estas
vertientes del comic grandes aseveraciones del cuerpo y lo grotesco. Estas historias expresan no solo los
deseos carnales de sus personajes si no el sentir del cuerpo, y se puede observar mas facilmente una
desvirtuacion clara de historias sobre la sexualidad de sus personajes, las incitaciones a tener una relacion
sexual en plena adolescencia que claro es el pensamiento de cualquier adolescente.

El anonimato

En este &mbito los personajes se plantean como personas en algunos casos normales que debido
a un acontecimiento extrafio, su fisonomia cambia y pasan de ser normales a anormales, (hay que precisar
que existen numerosas historias de comics y en todas hay formas diferentes en las que se obtienen estas
facultades) de esta forma adquieren un poder, esta experiencia Unica es la que fascina al lector de comics,
un pensamiento muy propio para poder determinarlo podria ser la necesidad de tener una vida no comun,
la fascinacion que toma la idea de tener una vida diferente a todos los demas, asi el lector se adecua a la
historia.

Este forma de ver es lo que lo hace salir de su propia realidad e imaginarse y sofiarse volando por
los cielos, llega a ser una forma muy fantastica de llegar a él, de entregarle ideologias y de cambiar su
forma de sofiar y de verse no como alguien comin y corriente si no alguien especial, todo esto alrededor
de su imaginacion; pero asi como el comic da esas referencias también otorga el anonimato, un buen
héroe no sale sin su méscara a rondar las calles, siempre cubre su rostro para no poder ser descubierto, es
asi como este héroe puede ser cualquier persona debajo de la méscara.



El rostro se pierde y se gana todo un enigma acerca de la identidad del héroe, la desaparicion y
creacion de un nuevo rostro inicia con esta obstruccién que se le da al cuerpo, el anonimato hace del
héroe un ser irreconocible pero con una gran carga misteriosa que le otorga una nueva semblanza en la
que el cuerpo toma una magnitud diferente, esto me recuerda a lo que lei en uno de los primeros comics
que compré, era un numero de Batman en el que uno de los secuaces del villano en turno dice:

“Es este un ser anormal, o es tan solo una persona escondiéndose detras de una mascara.”

Parte de esta doble identidad que manejan los héroes esta basada en sus propias aspiraciones,
debilidades, temores, odios y toda una gama de venganza; y, por medio de esta forma poder utilizar estas
habilidades extraordinarias sin que nadie sospeche de ellos, es por eso que el disfraz oculta su verdadera
apariencia.

La identidad desconocida del héroe anormal se convierte en una de sus debilidades, el que
descubran su otro rostro es una pesadilla tormentosa que los lleva a mentirle hasta sus seres queridos, esta
parte en la que el personaje crea otra identidad y se hace de otra piel para poder hacer lo que no puede
frente a los demas lo lleva a enmascarar sus ideales e iniciar toda una travesia en la que su vida gira
alrededor de su misterioso secreto.

Claro que hay casos como el de Superman, que no esconde su rostro, al contrario, su disfraz es el
de un hombre corriente, en parte tengo que aceptar que el dialogo que hizo Quentin Tarantino en su
pelicula Kill Bill. Vol. 11, explica de una forma muy singular como es que uno de sus personajes ve a
Superman.

“Soy un fan de los comics mi personaje favorito es Superman, la historia que envuelve a
Superman es intrigante y agradable.... él es el Gnico superhéroe que nacié siendo superhéroe, Peter Parker
no nacid siendo Spiderman, ni Bruce Wayne nacié siendo Batman, pero Superman si nacid siendo
Superman... su traje esta hecho con la cobija en la que el llego envuelto, Superman tuvo que utilizar un
alter ego, el no es Clark Kent el es Superman.... y cuales son las caracteristicas de Clark, es cobarde,
timido, débil, esta es la forma como Superman ve al hombre, es su critica a toda la raza humana.”

La identidad secreta del héroe no refleja mas que su miedo a ser reconocido como un ser
extraordinario, el aferré a la idea de llevar una vida normal como cualquier ser humano lo persigue,
aunqgue sea imposible dado el problema de sus enemigos y la excitacion a no ser sorprendido usando sus
poderes es lo que converge a la idea de pertenecer este tipo de superhéroes.

En nuestros dias la tecnologia sigue avanzando y todo empieza a adoptar tamafios pequefios, en
parte los adelantos cientificos y tecnoldgicos van afectando la vida y el entorno de la sociedad, esto
repercute en diferentes formas de expresion como lo son el arte y el comic. Asi se transfieren a diferentes
expresiones en las que la tecnologia no solo se planea a modo de efectividad sino a una imagen estética y
disefiada para hacer atractivo el lado estético o artistico de la tecnologia.

Es asi como la ciencia ficcion ya sea en peliculas y comic retoma la estética futurista en
diferentes artefactos, escenarios y personajes; analizando de estas formas la imagen futurista de las
civilizaciones.

Esto causa la aparicion de creaciones tecnologicas que por el momento solo se pueden apreciar
por estos medios, El cyborg de hoy contiene varios y diferentes elementos en su cuerpo, puede ser hasta
aquel que usa lentes o frenos, debido a que su cuerpo se vale de diferentes utensilios para tener un control
mas apto en su vida diaria, es cierto que la ideologia del cyborg o de la tecnologia corporal cada vez tiene
su semejanza con el mundo de hoy.

Los rellenos de metal en los dientes, o la pierna de plastico en el cojo, o la placa de metal en la
cabeza desapareceran, lo que algunas personas marcan como el cyborg de nuestros tiempos cambiara por
el cyborg del mafiana, entiendase por cyborg aquel que por diferentes causas Su cuerpo no es



completamente natural o se vale de diferentes herramientas para poder sobrevivir, el cyborg se conoce
como una mezcla de lo que es organico, con lo mitolégico y tecnolégico.

En el mundo del arte hay varios personajes que han trabajado muy de la mano con la tecnologia
por un lado esta Stellarc su tercera mano y los planes para su tercera oreja o Eduardo Kac con sus
conejos verdes por medio de la transgenica. En los cémics el cyborg y la ciencia estan a un paso mas que
la realidad y su cuerpo se ve conjugado con la tecnologia, hay casos como el de Cable, que desde su nifiez
fue infectado con un Technovirus, este afectaba su piel convirtiéndola en un metal organico que se
esparcia por su piel, casos como este se ven reflejados en varios personajes, que contienen partes
cibernéticas adheridas a su cuerpo y por parte de la ciencia encontramos infinidad de casos como los
clones, la aparicion de virus o drogas que modifican al cuerpo como el virus del supersoldado
implementado en el Capitan América. En la lectura de Jordi Sanchez Navarro de titulo Delirios Metélicos,
Morfologias Limitrofes del Cuerpo en la Cyberficcion”, relata como esta clase de cyborgs como
Wolverine con la capacidad de regenerar su cuerpo con una especie de healing factor o factor de curacion
rapida, pudo ser el conejillo de indias perfecto para poder introducirle en sus huesos el metal més duro del
universo de los comics el Adamantium, gracias a sus poderes expuesto arriba pudo sobrevivir y
convertirse en el arma mas letal del gobierno canadiense, otros personajes que han sido afectados por las
ideas cyborgescas son Iron Man, el cual cred una armadura de hierro con la esperanza de poder caminar
una vez mas, claro que después tuvo un uso superheroico, no hay que olvidar al villano Doctor Octopus
con sus cuatro tentaculos, o al Doctor Doom con una armadura similar a la de Iron Man.

La tecnologia ha afectado el transcurso del arte por asi decirlo, la video instalacion y sus
derivados ya sea video performance o videoarte, llevan al espectador a interactuar con la obra por medio
de la tecnologia, la proyeccién de imagenes sustituye poco a poco a la pintura y juega un papel importante
en varias exposiciones dentro de galerias. La proyeccion de estas imagenes en las que el autor de la obra
tiene una experiencia estética por parte del video esta esperando que el espectador interactué o sea parte
de la pieza y que viva el momento como si fuera eterno.

Algunas piezas en las que he trabajado optan por ser video instalacion debido a la idea natural de
la pieza, es raro decirlo pero hay cosas que no se pueden expresar igual por medio de la pintura o
escultura sino que deben de ser expresadas por medio del video. Parte de mis trabajos siguen la causa
original de trabajar con el cuerpo, asi la proyeccion del cuerpo o proyectar sobre el cuerpo crea esta
asimilizacion en la que le cuerpo pasa a ser parte de obra por medio de la tecnologia, pierde su solidez
para convertirse en luz y esta transformacion se da gracias a la tecnologia, el cuerpo queda atrapado por
medio de la imagen de la cdmara y con solo proyectarlo me otorga la sensacién de transformarlo.

Es asi como la tecnologia va expandiendo todo tipo de imaginarios y creando nuevas formas de
ver los espacios, la ventaja que aun no tenemos y que sigue teniendo el comic y la ciencia ficcion es que
no necesita mas que de la imaginacion para poder crear estas formas irregulares o fantasticas en las que la
tecnologia llega a su avance maximo, esto solo sirve para bocetar lo que se podria crear en un futuro



CONCLUSION

Esta es una conclusién en lo comics pero aun falta mas por describir y hacer. El discurso del
cuerpo en el comic es enfatizado por medio de la perfeccion corporal, esto llega a ser una forma
fascinante para expresar la imaginacion del creador, de esta forma crea un mundo en el que lo imposible
es posible y la aparicién de seres extraordinarios es el punto primordial. Estos seres con habilidades
especiales son creados para poder ser reconocidos de una forma sencilla y llamativa para asi interactuar
con la vida del lector, asi el lector se puede conectar con la historia, con esto es facil que pueda verse
reflejado dentro de la trama que envuelve al héroe.

En los comics existen tramas donde los cuerpos de los personajes sufren transformaciones
terribles esto es mas comuin en los villanos, de esta forma inician una lucha sin tregua contra el héroe, la
perfeccion e imperfeccién se enfrentan en multiples ocasiones, el cuerpo obtiene dos tintes una es la
perfeccion corporal del héroe, la otra es lo grotesco o deforme que puede llegar a ser el villano, aunque
podemos percibir que si el villano no tiene estas caracteristicas grotescas entonces es un loco
megalémano en busca de la destruccién o del poderio mundial.

Entonces como es que estas caracteristicas influyen en la apreciacion artistica o en
desenvolvimiento de la obra, el cuerpo es una caracteristica principal en cualquier obra, siempre ha sido
la base de expresion y nunca se le hace a un lado, es algo que esta presente en cada pieza, al igual que en
el comic, el manejo de los cuerpos es importante, la forma de visualizacion y el aspecto fisico son
ganchos visuales, utilizan una idea de perfeccion corporal fuera del alcance humano, al igual que las
deformaciones, tratar de transmitir esa parte corporal en mis piezas es una de las elementos que retomo
del comic.

Para adentrar méas factores que implican esta simbiosis que expongo tendré que adentrarme mas
en la historia del comic y como fue su evolucion para esto haré una semblanza de lo que he investigado y
lo que el gusto a este medio le ha aportado a mi propio bagaje.

El hecho de crear estos seres anormales que recrean al cuerpo y exageran sus facultades se tiene
desde épocas memorables, en las que historias de seres perfectos protegian a los débiles de criaturas
mitolégicas, estas mitologias de hijos de dioses y mortales se ubican en diferentes contextos de culturas
milenarias que anteceden al mundo helenistico. Y podria argumentarse que la relacion de los
superhombres estd muy cercana a la idea mitica Ademas de sus interesantes historias que son ademas de
complicadas, el comic se abre camino a gustos maduros donde sus conceptos ya no solo estan enfocados a
un solo publico, se pueden encontrar de todo tipo de historietas.

Manuel Barreo en su texto Comics de fantasia heroica: Cosmologias limitadas para la
imaginacién desbordada, que se encuentra en la red; Contempla el cambio que sufrieron los comics, de
una linea fantastica a una de alta pronunciacion hacia el realismo con matices psicoldgicos y sociologicos,
la sustitucion de religion por ciencia, la tecnologia que avanza a pasos agigantados culpable de estas
nuevas exteriorizaciones en las que la fantasia careciera de sentido y el interés por lo fantastico se
inclinara hacia el mundo interior, temas y argumentos en dramas adolescentes, familiares y en la denuncia
social. Durante los 50 en Estados Unidos. como en otros paises se impusieron codigos de censura en los
cémics, una especie de autocontrol y autocensura que era manejada por medio de las mismas empresas,
este curioso caso se dio debido a diferentes puntos que fueron determinantes en todos los medios de
comunicacion el mas claro y conocido de ellos fue el de la guerra fria, ademéas del retroceso en lo que
respecta a la libertad de expresién y partidarios para multiples campafias politicas en las que se
representaban a los miticos superhéroes en contra de los villanos, el Tercer Reich, y a su termino
convirtiéndose en contra de los comunistas, tratando temas que reafirmaban las ideologias al publico
interesado en este tipo de lectura. Eran evidentes sus objetivos de fortalecer el espiritu patriético. Ademas
de eso los temas que abarcaban los comics eran y siguen siendo tan diversos que tuvieron que
clasificarlos, asi nacié el Comics Code Authority, que su trabajo especifico era otorgar el permiso para
poder mostrar sus series a base de un monitoreo que censuraba desnudos, cuerpos mutilados en fin, la
violencia explicita.

Tomando como referente el Cddigo Hays, que prohibia todo tipo de desnhudos o actos sexuales
en la pantalla y el cine; se adopto entonces el Comics Code algunas de los puntos mas importantes de este
codigo son:



1. Las fuerzas del orden NUNCA podran mostrarse de forma negativa que induzca a criticar su labor.

2. Los criminales siempre recibiran su merecido castigo al final de la historia.

3. La unidad familiar ha de ser siempre presentada desde un punto de vista positivo, decente, y moral.

4. Ningun comic llevara en su portada palabras como “Terror”, “Horror”, “Crimen” o similares que
puedan herir la sensibilidad de sus jovenes lectores.

5. Ningln comic mencionara en sus argumentos temas como la homosexualidad o las drogas que pueda
contribuir el vicio entre la juventud.

A base de esta autocensura se dio una crisis en los comics de los cuales pocos sobrevivieron, del
total de ejemplares que se producian solo una cuarta parte pudo sobrellevar esta época, uno de estos fue
Superman esto gracias a que sus publicaciones optaron por un apoyo al régimen establecido, este apoyo
anticomunista y antirrevolucionario fue lo que ayudo a que pudieran seguir establecidos ante este
gobierno.

Otro punto que es importante mencionar y que concierne mas al tema tratado es el de la
aparicion del libro "La seduccion del Inocente”, del psicélogo Frederick Wertham, “en un tono
apocaliptico la influencia que ejercian los comics en los nifios empujandolos hacia la violencia y la
delincuencia”; Ademas de esto tomaba de referencia a Batman y Robin como simbolos homosexuales por
el vestuario de mallas del joven maravilla, ademéas de esto comentaba que Superman permitia a los nifios
experimentar fantasias que podrian llegar a causar un dafio y que la Mujer Maravilla era todo lo opuesto
de aquello que las nifias "debian ser”. La repercusion que dio este libro fue enorme vy sirvié de apoyo a
sectores ultraderechistas que abogaban contra las formas de expresién corrosivas e impuras ante estas
ilustraciones que adjudicaban una libertad corporal de sus personajes, ademas de la parte ideoldgica, La
camparfia de Wertham llevo a la quema de cdmics, una masiva caida en las ventas y vetos internacionales.

Hoy en dia es raro quien siga adoptando el Comics Code, de hecho hace unos 4 afios se dio el
cierre definitivo de Marvel Comics con el codigo debido a que sus lectores optaban por publicaciones con
historias mas maduras, el divorcio entre la compafiia No. 1 de comics y este cédigo de conducta solo ha
dejado a los escritores y dibujantes plena libertad en el trato de sus historias y personajes.

Cuando se adentra en el mundo del comic se puede percibir que esta lleno de etapas , en mi
punto de vista es importante sefialarlas para tener una base mas sustentable de cémo es que observo el
avance del comic, al analizar las etapas en primer lugar tenemos la época fantastica que vino procedente
de la Detective Coémics 6 mejor conocida como DC, en platicas que he tenido con ciertas personas he
llegado al acuerdo que en sus principios los comics tenian una forma muy modernista, debido a que sus
personajes e historias en un inicio completamente optimista, su historia, su ideologia ideal y sus metas
alcanzables al vivir en una utopia, la semejanza con el mundo verdadero pero sin llevarlo a un extremo
que fuera similar, haciendo de sus ciudades sin registro en mapas un lugar tranquilo gracias a que ellos
existian en este espacio.

En la gran época Marvel se podria especificar como existencialista, ya que en esta etapa sus
personajes ademas de ser superhéroes eran personas que sufrian, lloraban, y tenian problemas como
cualquier otra persona, tenian una conciencia bien definida, y tenian mas percepcién de lo que pasaba a su
alrededor, sus vidas mas que ser perfectas gracias a sus anormalidades estan llenas de problemas y
confrontaciones con la sociedad que o los puede odiar o respetar. Hay un punto entre los 80 en el que un
incremento en los crimenes, altibajos econémicos y un sentimiento de impotencia predominan en los
Estados Unidos. Es asi como los superhéroes con principios bésicos y buenos de corazén no parecian tan
relevantes y fue ahi donde una nueva linea de antihéroes fueron emergiendo. Daredevil, Wolverine,
Punisher y los Watchmen se convirtieron en el nuevo estandar. En esta época, viejos personajes tuvieron
nuevos problemas. El abuso infantil fue revelado como la fuente de la ira de Hulk, Batman fue
reinventado como un oscuro y mas violento vigilante y ademéas de eso tuvo que tratar con el asesinato de
su comparfiero, Robin.

En la época posmoderna se da la entrada de compafiias independientes, (Image, Top Cow, Dark
Horse etc.) se diferencia cuando los superhéroes dejan de ser tal e inician su incursién al lado antihéroe o
con fines propios donde sus métodos dejan de ser tradicionales e inicia una exteriorizacion mas grande de
sus propios ideales, su vision global de la sociedad la dejan al lado junto con su



Esta experiencia lo redefinen como un superhéroe postmoderno, en el que los trajes de colores
chillones y ajustados al cuerpo cambian por ropa civil hasta uniformes de piel oscura (muy al estilo
Matrix de los hermanos Wachotsky) esta insercion al lado duro de ser superhéroe en los nuevo tiempos
requieren de héroes que ya no se dobleguen ante el mal, por esto que sus métodos van cambiando,
antihéroes como Spawn, Whitcblade, Darkness, The Planetary, The Authority etc. Hacen su aparicion e
inicia todo un virus de ideologias similares que se van adhiriendo en los deméas superhéroes de las otras
compafiias.

Para la siguiente década, los comics continuaron evolucionando. Comics aclamados por la critica
como Sandman de Neil Gaiman mostraban que la mayoria de los lectores de cémics eran sofisticados y
buscaban historias adultas. Los comics ahora tratan abiertamente con problemas politicos, sociales y
sexuales. Aln asi, a pesar de su crecimiento, la industria de los cémics por poco colapsa. Especuladores
veian los comics como una inversion y llevaron al mercado hasta su nivel méas bajo.
Cuando eso ocurri6, la industria entera estaba cerca a la ruina. Marvel Comics anuncid bancarrota y miles
de tiendas de cdmics

En el siglo 21, los superhéroes han ganado nueva popularidad. La television y los estudios de
cine han revivido los superhéroes y los han convertido en estrellas de cine. Sobre las paginas de los
comics, los superhéroes estan

Estos nuevos aires tienen por supuesto sus repercusiones ante los héroes ya conocidos y
podemos ver a un Superman que cambia sus colores por tonos oscuros, 0 a los X-men con atuendos sin
aspecto de circo, o hay quienes tratan de dejar atras todo lo que se conocia de sus héroes y tratan de
reiniciar sus historias para una nueva generacion de lectores.

Ademas de un cuerpo perfecto otra de las caracteristicas que envuelve al héroe del comic son sus
poderes, los hay de diferentes formas y varian de lo mas simples a los mas complicados, estos se dividen
en diferentes estilos y categorias, como si se vendieran en supermercado, algunos ejemplos pueden ser:

a) Por nacimiento: Se caracteriza porque sus atributos ya venian consigo mismo. Ejem. El superhombre,
la mutacion genética o hasta regalo de los dioses.

b) Por accidente: Este se da debido a ciertas circunstancias que le otorgaron el poder. Ejem. Rayos
gamma, exposicion a radioactividad

c) Por diferentes conocimientos: Algunas caracteristicas que los hacen ser superiores por si mismos.
Ejemp. El misticismo, defensa personal, o fuerza desarrollada por gimnasio.

Las caracteristicas de los personajes se manejan en su total perfeccién o imperfeccion dependiendo de su
forma de ser o poderes.

En el momento en que se crean estos héroes se tiene que determinar que tan lejanos estan de la
realidad, sus historias llenas de ficcidn gracias a la imaginacion del creador explota todas las facultades
fisicas y psiquicas del personaje, asi pues este sufre transformaciones, su cuerpo se convierte de “normal”
a algo superdotado de caracteristicas que lo recrean con un poder “anormal”. Esta forma es que atrae mi
atencion la ideologia del cuerpo como evolucion y transmutacion. EI cuerpo del héroe o antihéroe llega a
tener caracteristicas que incitan a lo surreal y que artistas han tratado de reflejar o adaptar en sus obras lo
cual también puede ser a la inversa, convirtiendo a la obra como en el comic la Unica forma de poder dar
a luz su mundo interno, en mi opinion el comic y el cuerpo van de la mano y asi como existe la perfeccion
corporal esta la deformacidn; que estéticamente pueden obtener aspectos que los hacen bellos.

De esta forma podemos observar al comic como parte influyente respecto al arte y que si existe
una reciprocidad entre ambos, en lo que respecta a mi obra, sera una caracteristica que se podra seguir
observando mientras el cuerpo este presente en mis piezas,

La diferencia entre los términos comic, tebeo e historieta no es absoluta. Muchos autores utilizan
estas y otras acepciones similares para referirse a ese fendmeno comunicativo en el que a través de una
secuencia de imagenes y textos se narra una historia o suceso. En palabras de M. Dahrendorf, las



historietas son “historias en las que predomina la accién, contadas en una secuencia de imagenes y con un
repertorio especifico de signos” . Distintas lenguas otorgan distintos nombres al comic: b ande dessinée
en francés, fumetti en italiano, manga en japonés, historieta, comic o el tebeo en espafiol. Esta pluralidad
de nombres indica realidades culturales y sociopoliticas diferentes, indica también, esfuerzos por designar
una realidad sociolinguistica que cada dia adquiere mayor realce e interés académico.

Las realidades culturales y socio-politicas que contextualizar el nombre de cdmic, no son, como
parecieran a primera vista, muy diferentes. Es un hecho comprobado que la historia del concepto esta
fuertemente relacionada con la satira y la critica social tanto en Norteamérica como en los paises de
Europa.

Pero si bien el origen del cdmic es comin en Europa y Norteamérica, pronto empiezan a
diferenciarse y a tener desarrollos paralelos y disimiles. Esta realidad nos obliga a ir mas alla de las
etimologias y desarrollos histéricos para concentrarnos en el campo de las conceptualizaciones y las
implicaciones culturales del concepto de comic. “Desde la perspectiva de la lingtiistica, por ejemplo, las
historietas son un sistema semidtico que constituye un orden secundario, es decir, un sistema parasitario
de signos connotativos, que funciona dentro de un primer sistema denotativo: el del habla y la imagen”.

Esta primera aproximacion nos permite entender la historieta como el producto de una cultura, es
decir, el comic no como realidad independiente o resultante exclusiva de un proceso sociocultural, sino la
historieta como fruto de un desarrollo tardio del lenguaje humano.

Umberto Eco (1973), por su parte, ha intentado una definicion mucho méas amplia desde el punto de vista
de la semidtica y que nos permite aproximarnos de manera mas precisa al concepto; Segun él “la
historieta es un producto cultural, ordenado desde arriba y que funciona segun toda la mecanica de la
persuasion oculta, presuponiendo en el receptor una postura de evasioén que estimula de inmediato las
veleidades paternalistas de los organizadores (...), asi, los comics, en su mayoria reflejan la implicita
pedagogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los mitos y valores vigentes”.

Como puede apreciarse, la anterior es una perspectiva del comic que parte de las teorias de la
semiotica para adentrarse en las intenciones politicas y sociolégicas de una cultura, se trata de una
aproximacion que nos permite establecer la relacion directa entre los significantes y los valores e
ideologias sociales; en su orientacion, Eco nos ayuda a entender el fenémeno del cdmic como una
realidad semiética no desprovista de una intencionalidad cultural.

Otros autores, Elizabeth K. Baur (1978), entre ellos, enfocan su perspectiva desde un angulo
mucho mas técnico. Al definir el codmic se atienen a sus elementos constitutivos, a los elementos
esenciales desde el punto de vista comunicativo. Baur apunta que se trata de una “forma narrativa cuya
estructura no consta sélo de un sistema, sino de dos: lenguaje e imagen”. Al mencionar estos elementos la
autora nos obliga a considerar por separado, aunque interdependientes, los componentes propios del
lenguaje, asi como los de la imagen. En este mismo sentido y complementandolo, apunta la definicion de
M.V. Mancorda de Rossetti “Una historieta es una secuencia narrativa formada por vifietas o cuadros
dentro de los cuales pueden integrarse textos lingiisticos o algunos signos que representan expresiones
fonéticas...”.

El cédmic es un hibrido comunicativo, un compositum mixtum, en él intervienen los elementos
tradicionales de la comunicacion verbal y de la comunicacion visual. Unos y otros se superponen para dar
lugar a una interaccion comunicativa en la que el espectador debe descifrar dos cédigos, para luego
relacionarlos e interpretar sus mensajes.

No se trata, en todo caso, de un producto mas complejo desde el punto de vista de la
comunicacion (recordemos la economia de medios que caracteriza cualquier proceso comunicativo), se
trata, como bien lo ha dicho F. Loras (1976), de un medio de masas cuyo origen y desarrollo esta
fuertemente vinculado a los adelantos técnicos de los canales de difusion y distribucion: “el cdmic es, por
una parte, un medio de comunicacién de masas impensable sin ese requisito de difusién masiva”

La historieta presupone un desarrollo social e histérico de la sintaxis verbal, asi como de los
cédigos propios de la imagen. Quien lee historietas es un depositario de la larga tradicion que comenzo en



occidente con el nacimiento de las primeras escrituras y de los primeros sistemas iconograficos. Existe
una linea directa entre los jeroglificos egipcios, las escrituras cuneiformes del medio oriente y el cémic
contemporaneo. Intentar desconocer esa tradicién puede llevarnos a equivocos como los que sostienen
algunos autores que creen ver en el comic un retroceso en el desarrollo de los procesos de lectura y
escritura.

El comic se presenta en este sentido, reafirmamos, como un compositun mixtum entre la imagen
y los signos, un punto de encuentro en el que los dos grandes sistemas de significacion (alfabeto e
imagen) en occidente convergen. Asi, la historieta se plantea como verdadera alternativa pedagdgica. La
comunicacion primaria ha caracterizado tradicionalmente las interrelaciones en el aula: el acto de hablar y
el de escuchar se han convertido casi de manera exclusiva en la Unica relacion posible entre los maestros
y los estudiantes. la historieta no constituye, en este sentido, una férmula salvadora, univoca y universal
de los medios apropiados para transmitir informacion escolar: como medio ofrece unas alternativas
concretas frente a algunas necesidades concretas de los procesos de ensefianza y aprendizaje, s6lo en este
sentido lo planteamos aqui como aspecto relevante en el &mbito de las innovaciones didacticas.

En el nuevo siglo, la Web y la multimedia han tomado fuerza y la historieta no se puede quedar
atras, la narracion grafica esta entrando en estos medios, como historias que se estan contando y la
novedad esta en el movimiento y el sonido.

Un comic o historieta es, sencillamente, un relato contado con dibujos y como tal ha existido
durante cientos de afios. En otros tiempos, cuando la alfabetizacion era privilegio de muy pocos, los
dibujos eran un medio sencillo de comunicar historias e ideas a un sector mayor de la poblacion.
Ejemplos de esto son los dibujos que adornaban anforas y otros objetos de uso diario en la antigua Grecia
y los vitrales que se encuentran iglesias medievales los cuales, por lo general, tienen caracter religioso.

El comic como lo conocemos hoy en dia se inicid en Alemania — por parte de Wilhelm Busch
— con la publicacién de unas rimas que iban acompafiadas de un dibujo alusivo y que fueron conocidas
como Max und Moritz. Unos cuantos afios mas tarde, en 1896, Richard F. Outcalt crea una serie titulada
“El nifio amarillo”, publicado en cierto periédico neoyorquino. De hecho, de alli naci6é el término
periodistico ‘amarillismo’.

A partir de entonces, varios periddicos empezaron a comprar tiras comicas para sus suplementos
dominicales, naciendo muchas series memorables. Varios editores, al ver el éxito logrado por las tiras
dentro de los periddicos, publicaron reimpresiones y colecciones de dichos materiales en revistas hechas
expresamente para este fin, lo que dio lugar a las primeras revistas de historietas o comics.

Durante un buen tiempo, dichas revistas solamente se dedicaron a la reimpresién pero pronto
surgieron publicaciones con material original. A mediados de los afios treinta nace la era moderna de los
superhéroes al aparecer, en una revista llamada Action Comics, “Superman” de Jerry Siegel y Joe
Schuster.

En afios subsecuentes habran de surgir otros, como “Batman”, “Flash”, “El Hombre Arafia”,
“Los Cuatro Fantasticos”, “Los Hombres X”, y muchos mas que han transformado a los comics en un
negocio multimillonario en los Estados Unidos. Para empezar, en los afios veinte, en México, se distribuia
‘material de entretenimiento’ a través de agencias norteamericanas especializadas en su reimpresion en
periédicos mexicanos. Sin embargo, el material —que consistia en cartones, tiras comicas e historietas—
muchas veces llegaba con mucho retraso, por lo que se empezd a buscar talento mexicano en este &mbito.
A raiz de esto surgieron historias tales como “Don Catarino”, “El Sefior Pestafias”, “Mamerto y sus
conciencias” (que vino a ser una parodia de la historieta estadounidense “Educando a Papa™), y “Adelaido
el conquistador”, por citar algunas. Cabe mencionar que éstas eran impresas en blanco y negro en
periddicos tales como El Heraldo de México y El Universal.

En 1934 aparecen en México las primeras revistas de historietas como tales. Paquito, de Editorial
Sayrols, era una recopilacion de material de diversos autores; sin embargo, dicho material no habia sido
publicado con anterioridad en ningln periédico.

Pepin ve la luz en 1936. Esta revista —que publicaba material mexicano y norteamericano— se
convirtié en un éxito total, y para muestra sélo hay que revisar la cantidad del tiraje: diariamente se
imprimian 700000 ejemplares y los domingos, el doble.



A estos afios se les conoce como la época dorada de la historieta mexicana. Después, el comic
nacional sufrié un leve declive. En los afios cincuenta algunas editoriales —como Editorial Novaro— se
dedicaron a la reimpresion de comics norteamericanos tales como “El Hombre Arafia” y “Superman”. A
pesar de la competencia extranjera surgieron mas historietas mexicanas y al periodo comprendido entre
1950 y 1960 se le denomina la época de plata.

En ella surgieron varias historietas que resultaron de gran éxito: “Hermelinda y Linda”, “La
Familia Burrén”, “Los Supersabios”, las cuales vendian mas ndmeros que las reimpresiones
norteamericanas. Algunas de éstas (como “La Familia Burrén”) sobreviven hasta el dia de hoy. Es
bastante comprensible el éxito de dichas historias porque combinaban la comedia con una critica social
bastante afilada vista, por ejemplo, en “La Familia Burrén”, a través de los ojos de los protagonistas de la
serie y de una impresionante cantidad de personajes secundarios. “Los Supersabios” era una historieta de
aventuras en donde los tres protagonistas llevaban a cabo las mas insélitas hazafas.

Durante esta época aparecieron también revistas de historietas de corte politico, semejantes a El
Chahuistle (que circula hoy en dia). A manera de ejemplo se pueden mencionar a Los Supermachos o a
Los Agachados.

Sin embargo, de los afios 70 en adelante casi no hubo ninguna historieta mexicana realmente
destacable. Al parecer, repentinamente, desaparecié el talento; lo Unico que habia de comics eran
publicaciones como El Libro Vaquero, Sensacional de Luchas, Los chafiretes, etc., ninguna de las cuales
es especialmente memorable.

Entre las raras excepciones se encuentra “Karmatron y los Transformables”, historieta aparecida
en los ochenta que manejaba conceptos muy interesantes tales como robots, energia mistica y el
‘kundalini’ (un tipo de energia interna), entre otros.

A principios de la década de los noventa, ocurrié un suceso que renovo por completo el interés
por el comic: “La muerte de Superman”. Dicha historia fue reimpresa en México por Editorial Vid y a
raiz de ella muchas personas volvieron a interesarse en las historietas una vez mas. Empezaron a editarse
en el mercado mexicano mas historias que eran muy populares en Estados Unidos y aparecieron tiendas
especializadas en el comic en varias partes de la Republica. Sin embargo, s6lo vendian material
americano y algo de japonés, pues la produccion mexicana era practicamente inexistente.

A raiz de esto hubo un intento de publicar una compilacién de historietas de distintos autores
nacionales. El resultado fue una revista llamada Ka-Boom, el Comic, que a pesar de los distintos talentos
que reunia no tuvo el éxito esperado.

Sin embargo, después de tantos afios de aletargamiento, en 1994 surgié un nuevo movimiento
del comic mexicano. Todo empez6 en la nortefia ciudad de Monterrey con el nacimiento de “Ultrapato”,
de Edgar Delgado. La premisa de esta historia era la de un pato que obtenia superpoderes gracias a un par
de guantes extraterrestres y que libraba una batalla épica contra un enemigo igualmente superpoderoso y
contra traficantes de drogas en un mundo poblado por animales antropo-morfos. Con esta historieta nacié
también el primero de los nuevos estudios de comics de México: Cygnus Studio, que es hoy uno de los
mas importantes del pais y que reline a algunos de los mejores talentos del medio tales como Giovanni
Barberi, Maria Elena Salas, Carlos Garcia Campillo y Salvador Vazquez, entre otros. Ademas de la
miniserie de “Ultrapato”, concluida en 1995, Cygnus publicé a lo largo de 1997 dos mini-series mas. Una
de ellas es “Valiants” —una historia situada en el mismo universo que “Ultrapato”— que narra las
aventuras de un grupo de vigilantes que intentan defender a Ciudad Lobo de funcionarios publicos
corruptos y de un clan de gatos vampiros.

La segunda miniserie es “Lugo”, historia acerca de un vampiro que intenta terminar una lucha
que se ha desarrollado a lo largo de varios siglos. Ambas miniseries concluyeron en 1998.

Ademas de Cygnus, en varias partes del pais han surgido otros estudios mas, como Estudio
Entropia, asentado en Guadalajara. Este publica “Xiuhcoatl, la serpiente de fuego”, comic que involucra
superhéroes, antiguos dioses aztecas, policias corruptos y mas.

Aparte de los estudios, hay personas que hacen el comic en forma independiente. Tal es el caso
de Polo Jasso, que bajo el sello de Psycomix publica “Cerdotado”, de la cual él escribe la historia, dibuja
y entinta.



Cerdotado” es una historia ligera, cobmica —que empez6 como una parodia de “Superman”— en
la que el superhéroe tiene forma de cerdo pero que en seguida adquirié una personalidad propia y Unica.
Los comics no sélo sirven como entretenimiento; se puede, de hecho, aprender de ellos. Por ejemplo,
recientemente se publicd en Monterrey un comic llamado “Odisea 400", el cual fue una produccion
conjunta de Grupo Semper (un grupo de jévenes dedicados al dibujo de historietas) y adhinor (Asociacion
de Historiadores del Noreste de México). En dicho comic se narra las andanzas de una viajera en el
tiempo que parte del afio 2096 y realiza un recorrido por la historia de Monterrey tratando de encontrar
una solucion para su negro futuro.

Y respecto al futuro de los comics..., en realidad, éste parece prometedor. Hay muchas historias
nuevas en puerta, nuevas propuestas de los estudios ya existentes, nuevos talentos que aparecen cada dia..
Y en cuanto a los nuevos talentos, s6lo necesitan el apoyo de un publico que debe comenzar a apreciar los
comics hechos en México
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