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Inlroducción 
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• 1 presente trabajo trata de las posibilida
des que tiene el diseño dentro del ómbito 
de la historieta, caso en particular, el disei'io 
editorial V tipográfico. 

Para la mayoría de las personas cuando se 
les habla de historietas piensan inmediata-
mente en 'manitos', dibujos muchas veces 
de hombres fuertes y mujeres con paca ro· 
pa que se pelean constantemente contra 
unos villanos por salvar al mundo; pero 
realmente la concepción de una historieta 
abarca mós que esto, involucra tado un pro· 
cesa de planeaciÓfl a diferentes niveles, de 
creación, de mercadotecnia, administrati-
vos, legales, y par supuesto de diseño. 

El comic es realmente un mundo completo, y no me refiero sola
mente a lo que aparece dentro de las páginas, sino a toda su 
elabaración. Es par esto que el presente trabajo tiene como 
objetivo mostrar el maravilloso proceso de elementos que con· 
forman la praducción de la historieta y fundamentalmente re· 
saltar su función social y cultural como medio ya tradicional de 
la comunicación contemparónea. 

Por lo que la presente tesis cuenta con los siguientes aparta
dos: En el primer capítulo se explora el surgimiento de la his
torieta y se ennumeran los elementos que la conforman, mien
tras que en el segundo se resalta la impartancia del diseño y 
aquellos campos en los que puede contribuir dentro de ella, 
para el tercero tenemos un ejercicio próctico para mostrar esto. 

Pero realmente el punto central es tratar de 
dar una visión del comic como ente vivo de 
diseño, que pide, m6s bien clama a gritos 
que las personas lo tomen en serio, ya que 
a nadie parece importarle que es un objeto 
cargado de la idea de Diseño, es cierto que 
mucha gente en este momento puede ex-
clamar a gritos ¿i Qué acaso nunca has es
cuchado hablar de un hombre llamada Um
berto Eco !!? Si. he escuchado de él y leído 
algunos de sus trabajos, no tados porque 
es una obra realmente extensa y los que 
estón dentro del ambiente del diseño gráfi
co pueden coincidir conmigo en que gene
ralmente lo que falta en esta profesión es el 
tiempo, siempre estamos aprisa, con los mi-

1 
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nutos contados para enlJegar los lJabajos al cliente. 
pero bueno. ese es 01J0 asuntc. volviendo con el se
ñoIj Eco y oIJa miriada de comunicólogos que han ex
plorada los complejos pasajes de los comics diré que 
lo que ellos han hecho es ver a la historieto desde un 
punto de vista puramente s0mlOlógico. en el mejor de 
los, casos como una forma de subculturo. una forma 
de 'arte menor o arte bastardo. cuando el comic rool-

, 

mente es una parte de nuestra ClIlt1Jra. y coma he di-
cho anteriormente un ente con vida propia. si lo anali
zamas. no despedazándolo despiadodamente. sino 
a conciencia. podernos enconlJar que paro el diseño 
y el arte representa una fuente enormemente !lea de 
lJabajo e inspiración. 

lo historieta pasee denlJa de sus póginas no sólo el 
usÓ del dibujo e ilUslJación. podemas enconlJar tom
bién diseño tipogrófico. uso de ia fotografia. diseño 
institucional y por supuesto el diseño editorial. por 
sólo mencionar algunos. y si vemos más allá encon-

, 

lJaremos que el eomic se ,~xpande; carteles. juguetes. 
pelfculas. programas de televiSión. etc. tados inspira
dos en personajes que nacieron primero en las pági
nas de una historieta. Ae<llmente el campo que abar
ca el diseño denlJo del camic es muy omplio. 

i, 

Por tado esto. lo que se IJOta de hacer en este lJaba
jo es dar una mirada a una de las formas en que el 
dis~o participa denlJo de la historieta. una que a mi 
parecer está relegada. el uso de la tipografía y del 
diseño editorial. Ya que 10brá que preguntarse qué 
sería del cómic sin palabras. e sin secciones en las 
que se involucre al lectcr. no por esto quiera decir 
que las iluslJaciones de as páginas tienen un valor 
Infimo. al conlJario es lo que da fuerza y razón de ser 
al cómic. me refiero a que nos folta el ver m6s 0116. el 
apreciar la calidad de lJaoojo que está junto a la ilus
lJQi!ión. y espero que esto tesis ayude en algo. que 
seo una voz más que indique que la historieta vive 
del diseño en todas sus formas. 

Gerardo luna Gijón 

••••••••••••••••••• 



/ 

11 
'- -', 

\' \' 

000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000< 

crp~~' 
~'" ~ " 

OOOOOCOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOCOO{)OOOOOOOOOOOO0000000000000000000000000 



OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOODaoaaoooooooc 

El objetivo del presente capítulo es en primer lugar 
mostrar el origen de la historieta y su consecuente 
desarrollo. con el propósito de conocer su formación 
y entenderla como un ente editorial. que ha sufrido 
combios y mejoras desde su génesis. y de esta forma 
el segundo paso es presentar el modo en que es 
concebida actualmente tanto por las personas involu
cradas en este medio como por la sociedod en gene
ral. dóndo con esto un marco teórico- social. y con es
tos puntos concluidos estaremos en capacidod de 
poder analizar como último paso coda uno de los ele
mentos que le don su forma estructural. de tal mane
ra que tengomos la habilidad más adelante. de estu
diar con otro punto de vista. de forma crítica y profe
sional a este medio tan importante y difundido en 
nuestro mundo actual. 

20000000000000000COOOOOOOOOOOOOOCOO= 





1.1 tIisLoria del Cómic 
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Los cómics como medio de expresión y co
municación de masas se han ido desarro
llando paulatinamente a través de un largo 
proceso histórico-social en la cultura del 
mundo, estableciendo su propio lenguaje 
gróFico y discursivo, de manera tal que en la 
actualidad prácticamente cualquier persono 
del planeta puede entretenerse con su lec
tura' aún si este se encuentra en un idioma 
distinto al suyo. 

Podemos encontrar vestigios de los antece
sores lejanos de los cómics en diversas ma
niFestaciones gráfkas de la historia, que 
van desde las antiquísimas pinturas rupes
tres (que tenían un Fin ritualista'), a los je
roglíficos egipcios, o los códices de varias 
culturas del México prehispánico, pero es
tos ejemplos son sólo antiguos y lejanos in
dicios de una inquietud por mostrar de una 
manera gráfica lo que sucedía en la Vida 
real y aún les Faltaba mucho para llegar a 
convertirse en lo que actualmente lIamamas 
historieta, entre otras cosas (tal vez la más 
importante) la intención de llegar a un 
público masivo heterogénea. 

Haciendo historia podemos observar que la 
narración secuencial en Forma de espacios 
plásticos independientes y consecutivas ha
bia sido utilizada par el artista Giotto para 
el año de 1306, en los muros de la capilla 
de Scrovegni en Padua, para contar en 
treinta y nueve cuadros la vida de la Virgen 
y de Cristo, desde el momento de su con
cepción hasta el Pentecostés, además, el 
análisis de otras culturas nos lleva a estu
diar los jeroglíficos mayas o el Famoso lien
zo mexicano de Tlaxcala, que en ochenta vi
ñetas narra el triunfo de los aztecas sobre 
las fuerzas de Hernán Cortés en la llamada 
"Noche Triste" en 1520. 

Por lo anterior podemos llegar a la conclu
sión de que "en el invento de la narración 
icónica en Forma secuencial está el origen 
mismo del lenguaje de las historietas, mien
tras que la reiteración de figuras en un mis-

mo espacio plástico, anuncia en cambio la 
llegada de algunas de las Formas de la van
guardia artística del siglo veinte (cubismo, 
futurismo) y, también las Formas y recursos 
cinéticos adoptados par los cómics de la 
actualidad, como par ejemplo una serie de 
líneas paralelas detrás de un personaje, 
para significar su rápido desplazamiento 
fisico en un espacio". 

Román Gubern' nos dice que otro problema 
interesante que se han planteado los artis
tas y artesanos de otras épocas en relación 
directa con la figuración narrativa, fue el de 
cómo introducir locuciones verbales emitidas 
por los personajes icónicamente, lo que su
ponía una "duración" -dimensión temparal
de la acción representada, por lo menos 
igual a la del tiempo empleado en emitir ta
les locuciones. Esta exigencia verbaicénica 
condujo al invento de la Filacteria, palabra 
de origen griego que originalmente desig
naba a las tiras de piel o pergamino con 
textos del Antiguo Testamento que los ju
díos llevaban atados al brazo izquierdo o a 
la Frente. De ahí, que las alargodas inscrip
ciones verbales que brotaban de las bacas 
de personajes dibujados o pintados se de
nominasen también filacterias y que se nos 
aparezcan hoy como un claro antecedente 
del 'globo', 'bocadillo' o 'OOlloon' de los 
comics actuales. 

Podemos encontrar gran cantidad de ejem
plos de filacterias en diversos grabados im
presos en xilografía provenientes del siglo 
XIV, en Inglaterra y en Francia. Y también en 
el Codex Mendocino, transcrito en el siglo 
XVI por Antonio de Mendoza y en el que se 
relata la fundación de México por Moctezu
ma 11, varios personajes exhiben una espe
cie de voluta que parte de su boca para in
dicar su locución. Estos recursos serían uti
lizados por los dibujantes satíricos y panAe
torios ingleses desde el siglo XVII y de ahí, 
acabarían por incorporarse con toda lógica 
al lenguaje de los comics. 



Se sabe que la primera ;.>e,,;:>ro 
en realizar una adaptación de \;~ 
relato literario a lo forma de r.crro
ción en imagen fue el suizo F,on
~ois-Aimé-Luis Dumoulin. quien 
durante un Viaje a las Antillas visi
tó !a desembocadura del rio Or;
noca y dibujó paro su placer per
sonal varios croquis con los :x i -

sajes que contemplaba, y estos 
serian tiempo después la rr.ater.a 
prima para ilustrar la historia e:3 
Aobinscn Crusoe. 

Tiempo después en 1809 Ti10:r.::lS 

Aowlandson iniciaría la pJo:icc
ción de una serie de estom;.>as en 
el Poetical Mogazine que r:arra
ban 105 viajes y aventuras de un 
rr.aestro de escL:ela lIarr.cdo si 
'Dr. 5¡ntor". Esta serie se re:mi.-:o 
en un sólo volúmen con el ncmbce 
de "The tour of Dr. $vntox in 
seorch of the picturesque", y sería 
szguica por "The secono' tour of 
Dr. Syntar in seorch of conso'c
bOn' u fnalmente tendría \;.~Q t6C
cera soga llamada 'The to:,,' of ,'J~ 
Sl,Intor in search of Wife. Lo im
portante de estos volúmenes es 
C,ue rrarcaron el inicio de io qU3 
se lIamoría uso ce un "P:¡G::-:C::;¡ 
RjoO denTO de la historia, c::err.6s 
de usar por primera vez globos esl 
tipo g'obo de pensamiento, qt;3 
son aquellos que describen los 
pensal1ientos de un personaje. y 
que son elementos de uso corr(n 
en la industria del cómic acl1;cl. 

Otro il1portante ::>recursor de 'es 
historietas fue el dibujante fra.1c!f:s 
Georges Colomb, m6s concciOo 
por su pseudónimo Christopr.e 
(1856-1945), quien en su pradJC
ción rr.ostró un gran sentido ce :0 
continu:dcd narrativa, no sólo e1 

los e'ementos anecdóticos sino 
también en su Innovadora técnico, 
con variedad de formatos pera los 
viñetas, según sus necesidac3s 
expresivas, desde el encc:odre e -
nematcscópico (alargado) r.oó':a 
su invento de la vi1\eto-Rash (vi~s-
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tos r-nqueí\as para expresar uno sucesión 
róo'oa de acontecimientos), posando por 
los 61gulos insólitos (punto de v sta aéreo). 
Con su técnica innovadora, los sótiras de 
Christophe anunciaban yo en ese entonces 
lo qU3 ser6 el 'lsng.:n;3 Cf1w:rli:og.'ÓJ"iCO"4 

de les c6mics, basado principolmente en el 
corr.;:·o de escala de representación. lo va
r eccd de óngulos y encuadres y lo ágil ar
tculcci6n de las viñetas. 

Lcs ciSgersoS hallazgos de los dibujantes 
precu'sores hablan ido acumu!ando en Eu
mpo ~odos los e:eme.1tcs técnicos y narrati
vos en que se fundcmento el lenguoJe de 
105 cómics: existia en primer lugar. lo se
cue.1c1a de Vi ñetas -general mente con un 
texto 01 pie- pora articular un 'elato; tam
Oi3:1 yo ero corr.ún tener un personaje fijo 
pro:o:;)o!listo de uno ser. e; los 'globos' con 
U.1 0610go inscrito ya habían s do inventa
dos ¡-.oce mucho tiempo. Ya únicamente fal
taba sintetizar ~. depurar finalmente todos 
estos elementcs pora que los cómics fueran 
Jnc cwlidad en lo cultura de rr.asas y esto 
s'n,,,,sis se prod~jo en el inter10rde la indus
Jia ;.>zricdís~cc nortearr.ericano. 

El periodismo norteamericano poro medio
dos del siglo XIX yo se encontraba en su 
moyorío de edcd y de lo mismc formo en 
q¡;e su cantraporte eJropeo, este se hobía 
ben3ncicdo del deso"l'o!lo industrial de la li-



tografía, logrando con esto el poder insertar 
im6genes dentro de sus póginas, 

De tal manera que "dentro de este ambien
te de rivalidad y competencia comercial. el 
inmigrante húngaro Joseph Pulitzer, compró 
en 1883 el periódico de Nueva York "New 
York World". Determinado a mejorar la ima
gen de su diario y atraer con esto a m6s 
compradores, el 9 de abril de 1893 se in
cluyó en el ejemplar dominical un suplemen
to con una página en color, fórmula no rigu
rosamente nueva, ya que la semana ante
rior el New York Aecorder había puesto en 
próctica la misma iniciativa. Pulitzer, ensayó 
en esta página en color la reproducción de 
obras de arte famosas, pero imperativos de 
orden técnico le hicieron abandonar esta 
orientación y reemplazó las reproducciones 
artísticas por dibujos originales procedentes 
de su propia redacción" 

Fue el dibujante Walt McDougall, quien tu
vo el privilegio de inaugurar con un dibujo 
humorístico la página coloreada del periódi
co de Pulitzer: su ilustración se titulaba "The 
possibilities of the Broadwaf,l Cable Caro (21 
de mayo de 1893) yero una caricatura re
ferida o los problemas de tronco que exis
ten en Broodway. Pulitzer odquirió en 1893 
una máquina rotativa para cuatricomía cuya 
reproducción de los colores resultaba m6s 
que excelente, excepto par el color amarilla. 
Rom6n Gubern' nos dice que "... de este 
embarazosa problema técnico nacería el 
genuino arte de las comics norteamerica
nos, gracias o Richard Felton Outcalt". 

En el suplemento dominicol del World, junto 
a otros dibujantes, Outcalt publicó chistes e 
ilustraciones. Su mayor contribución se pro
dujo en la ilustración de temas infantiles y a 
través de estos obras Outcalt fue perAlando 
paulatinamente lo creación de un personaje 
infantil en especial, de grandes orejas y 
nariz respingona. (ver figura 1) 
El 5 de enero de 1896, Outcalt publicó en el 
suplemento dominical del World la viñeta 
Golf -!he Great Societf,1 Sport As Plof,loo in 
Hagan 's AI/ef,l, en donde aparecen defini
dos los rasgos nsonómicos definitivos del 
muchacho: calvo, de grandes orejas, y de 
aspecto simiesco y burlón, vestido con un 
largo camisón de dormir que deja al descu-

, 
1 

SAY! 
DISIS 
GRA1E 

figuro 1: Yellow Hid 
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bierto únicamente sus rr.o~s y ~>U5 p:es 
<::escalzos. Este personaje ero ya U1C ,ons
lunte de 10 serie, aunque o' mo:m;.~~" aún 
ro tenía nombre. 

Szgún Gubern' 'Cuando los respo~,.:¡b~es 
del World decidieron ensayer un nLe'. e, rr.é
todo de grabación del color arr.::.ril:o.:omc 
banco de pruebas se eligió la CO"Tl:'i'l oe! 
muchccho dibujado por Outcolt y el 16 02 
Febrero de 1896 aporec ó, oC"','Jc~(;r c'e:: 
cuartos oe pógir.a. la viñeta 7he G -e:: . Do" 
Show in ftJl'Googon Avenue, en lo cue, ,,! el· 
borotado muchacho lucía una :ad.::.~t ~ co· 
miso amarilla. Viñeta histórico que iJC ) ocr 
al anónimo personaje el nombre d3 :';,,!:x.'J 
¡{;e:}, ircluía. aderr.ós de cuorleles CO:1 t 3XLUS 

f1scritos. usuales en la serie, un 'Sic.:) Z:1 

boca del loro enjaulado: el Jc:o 13~ C~'o GS 
Jos personajes constantes e1 le sr¿ - Z GS 
Outcalt y los globos habían sico ub 'eGos 
ya per él en la viñeta publicada '31 i O de 
noviembre de 1895, pero a partir de; nhora 
seríar más frecuentes, con abt;r.d~r·:·:s gi
ros populares (slangs)'. 

El eje"Tlplor dell\ew York Jct;rr.e· (e ';6':;0' 

da 17 de octubre de 1896 inszrté L' gre." 
anuncio en el que su dueño Will an- A::.n
dolph Heorst comunicaba con o'gJ lo lo 
aparición. al día siguiente, Gel suplc1ento 
dominical American Humcrist, cm '0"0 pá
ginas a todo coJor que r.ocen paliG'~ :e' e: 
caleicoscopio con envidia', 01 bellVl CUG , , 
anunciabo el trónsito del Yellow~¡d u. Out
calt a sus póginas (ver figura 2). Fui :·er no 
se arredró por esto y ordenó que Ge:o 90 8. 
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Luks continuara dibujando las tra
vesuras del Yellow Kid en su pe
riódico, de modo que con autores 
distintos y similores estilos vivió 
dos vidas paralelas en los dos pe
riódicos rivales. De acuerdo o Ro
món Guoorn6 " .. ,haciendo nacer 
con este episodio y por el colorde 
su camisa la expresión 'periodis
mo amarillo' (yellow press)', 

El Yellow Kid de Outcalt no sólo 
había creado una tradición perio
dística y aglutinado una gran de
voción popular, sino que en el 
American Humonst del 25 de oc
tubre de 1896 abandonó el marco 
uniforme y globalizador de una 
viñeta única paro articular su pro
pio episodio -titulado The Yellow 
¡.{id and his New Gramophon- en 
cinco viñetas consecutivas, que in
cluían odemós 'globos' con locu
ciones del protagonista, del loro y 
del gramófono, Podía decirse que 
por fin los comics habían adquirido 
su forma definitiva y habitual. 

De este modo Romón Gubern9 

apunta que 'Outcalt había sinteti
zado tres elementos clave del len
guaje de los comics periodísticos 
-un protagonista estable, la se
cuencia de viñetas y los "globos' 
con diólogos inscritos-, pero sobre 
todo había polarizado el interés 
popular hacia su creación, ponien
do así los cimientos del género co
mo arte y como industria". 

El niño Buster Brown y su bulldog 
Tige, son otra creación de Outcalt 
que tuvo un gran impacto. Ellos 
aparecieron por vez primera en 
mayo de 1902 en el periódico 
New York Herald. Este niño de 
parte victoriano alcanzó tan gran 
popularidad que comenzó a ser 
utilizado masivamente para la pu
blicidad de artículos comerciales, 
iniciando con ello una muy popular 
práctica que se expenderío en los 
años veinte. (ver figura 3) 

Todo esto de poner una serie de imógenes en se
cuencia con palabras encerrados en un globo a modo 
de que pareciera que los personajes estaban articu
lando palabros vino a revolucionar la forma en que se 
concebía esta farma de expresión que llamamos en 
la actualidad historieta, 

Ramón Gubern lO comenta que 'Poseidos par el entu
siasmo que otorga la novedad de un medio en el que 
todo estaba por experimentar, apareció a comienzos 
del siglo XX una sorprendente promoción de dibujan
tes norteamericanos que, sin esfuerzo, pueden ser 
calificados por la audocia de sus creaciones como 'di
bujantes de vanguardia". 

figuro 3 



En Estados Unidos lo expansión de lo; ca
mics en los primeros años dzl siglo fu3 exu
berante. Se estirra que entre 1900" 90L!· 
existle en la prensa nortzcmzrico le ur:os 
65 comics ~jos, pera esto dio se e.<vó e 
165 e1 el periodo 1905-19CC;'. 

Los primeros intentos de córrlc lu~ie. con ur 
tinte en tono cor'coturesco y hUT.oríc,.¡co l, 

relatan historias que tienen ccrro p3f'.:mo;~, 
prtncipal al ciudadana común q~3 ha rntro· 
do al Siglo XX. tenemos CJO~ ejz-r.p:o ) ,00-
p8I,Ieo Educando a popó, tznefr.:lS tr:'no¿rl 
aquel'os que reviven los s~$'\os de:e nÍ"On
cia. o ponen de manifiesto a p2Tsor:n., S O~· 

tropomorfos con comportamie.1tc~ ne.' !113~· 
te hur:nnos por ejemplo El seto Fé'ix (1 J~'i:(· 

keV {Aouse. tombién puZ¿en z:obcr le 
violencia y picardía proCJ:e ce :os ir cJ.r:es 
como en jlllaldades de dos :J:llv.,lcs'· 

Todos estos personajes co~.:enzan e =:::me
cer en un momento en las .,!onos de.- 'n:cc
les de los diarios nortecmeriC::l1cs, .1 m~! 

pronto lo gente empieza o notc' S'J [Yeser.
cio y e gustar de e!los. rr.ie.,:ras c,~ :lC,:.I2-

1I0s m6s perspicaces se den c~2rro ye SJ 

enorme potencial como rr.zdio :;3 (3X,-:: 'zsié, 
y comunicoción. 

Pasando treinta años ocurre la orir,,, -'l grc~ 
revolución o evolución del cómic ,0ma " 
año de 1929 las historietas se enp'r,zan " 
ocupar del mundo de la aventure y DS' el 
gunos personajes adquieren un rdismo 
grófico con mavor impacto. y con e: tJ el ;' 
de 012ro nace el cómic realisto d3 e Jentl; . 
ras. siendo muy curioso su necirniE.c.:o, liCl 
que surge en dos lugares a :0 ve, t¡ DI mis· 
mo tiempo, por un lado e:;:cre:$ znm pce 
riódico el TaOO, de Ed"cr b~~ro¡;:;:\S CJC 
Haro!d Foster y en otro ccr.o hcc~. s. e~b-()· 
da BJ(~ Rogers de Dick Ca:k ns '. 

Los prlm2ros cuedernos oe historie:,; ep" 
recieron en 1935 y como .'0 .. e\al 'In u:,, 
hilac ón literaria y puesto ~J~ r.:) r~r'n eL' 
les ce descifrar atraparon o 105 jév: zs. 

As!. desde entonces el cómic 5'< f'( i~e'o 
penoizado. explorado tedo lCJO C:, 93:10 
ros Ittzrarios y estilos gr61cc'5. :-:C.ífé1 ~do ::."\ 
sus páginas pr6(ticom2nt~ tc:lc c: 'z~h;i:' 
que se puedo imaginar. 
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Con el tiempo se añadieron las 
onomatopeyas, los <:olores. los 
continuará. nacieron los entregas 
semonales, qUincenales. mensua
les y con esto el cóm e se ha ido 
enriqueciendo con el r:JOSO de los 
años ~,asta convertirse en lo que 
es hoy, un pun:o de referencia pa. 
ro la cultura del siglo XX. 

Bas'.:o citar como ejemplo a Pea
nuts de Ch:::nes Schultz que se pu
blicaba en algún momento de los 
años sesenta en aprcxirr.adamen
te dos mil periódicos por todo el 
mundo o al 'noMdob!e Hoiimón 
que duran:z v~inte años consecu
tivos mor tuvo publicados sus 
aventuras con un promedio de 
venta serr.onal superior al millón y 
rr.edio de ejemplares en los paí
ses de hab!a hispano de América. 

Ya que haolomos de éxito debe
mos darle un espocio en este 
apartado al sJperhéroe por exce- I 

leneio. ac,t:el que se ha convertido 
en uno de los sfmbolos m6s repre
sentativos del siglo XX. Su.=
I\':Qn. un ícono de la cJltura moder
na. este p~rsonoje fue creado por 
Jerry Siegel y Joe S!1 Jster. 
Supermon hizo su debut en la his- I 
torieta Action Comics # 1 en junio l' 
de 1938. y para el año siguiente 
ya se estaba publicando en su 
propia revista la cual ademós fue 



a primera en llegar a vender más de un mi
llón de ejemplares" 

Otro de los héroes más famosos sin duda 
alguna es Sp:dermon, o en su traducción al 
español el Hombre Araña, quien sin duda 
ha sido uno de los personajes con más 
fuerza y popularidad dentro del medio de 
los cómics, y esto se debe a que a diferen
cia de Superman y de otros superhéroes el 
Hombre Araña es gracias a la forma de ser 
de su alter ego Peter Pamer ton sólo una 
persona normal con problemas como cual
quier otro; tiene que asistir a clases, 
preparar exámenes, se pelea con su espo
sa, debe conseguir dinero para pagar la 
renta, etc, y todo esto muy a menuda se ve 
reflejado en su actividad como héroe, sus 
problemas afectan su manera de comportar
se, en no pocas ocasiones es derrotado, se 

Supermon 

ve envuelto en situaciones que rayan más 
bien dentro de lo risible, y aún así sigue 
adelante, y tal vez sea esta fórmula muy al 
estilo de una telenovela lo que le ha dado 
su éxito y conseguido que se mantenga vi
gente durante todo este tiempo. Spiderman 
fue creado por Stan Lee quien fue el encar
gado de escribir su historia, y visualmente 
por Jack Kirby, aunque tal vez haya sido el 
dibujante Steve Ditko quien realmente defi
nió cómo debía ser este personaje. La re
vista The Amozing Spiderman # 1 vio lo luz 
en marzo de 196314

• 

Otro de los personajes de gran impacto 
dentro del medio es sin ninguna duda Bat-
1TlQfI, quien fuero creado por Bob Kane. Bat
man se publicó por primero vez en la histo
rieta Detective (omics #27 en 1939, y paro 
la primavera de 1940 ya tenía su propia re
vista". Debemos mencionar que una en
cuesta realizada par el (omics Buyer's Gui
de, publicoción especializada en el género 
durante 1999, dio como resultados que Sat
man es considerado por los fans como el 
verdadero personaje del siglo. 

Pero en México también existen personajes 
famosos que bien vale la pena mencionar. 

La primera mención le correspande a Kali
mán quien sin duda alguna es, hasta la fe
cha el héroe más popular y característico de 
las historietas mexicanas. 
Remontandonos a los origenes de 
Kaliman, hay que decir que es un 
personaje surgido de la radiodifu
ción mexicana, que fue llevado al ci- ' 
ne yola historieta. 

Según datos encontrados dentro del 
internet en la página oficial de los ami
gos de Kaliman16

: 

'La revista de historietas de Kalimon 
comenzó a publicarse en Méxica el 17 
de noviembre de 1965, con un ti raje 
de 100,000 ejemplares que hubo 
de duplicarse esa misma semana. 

Botmon 
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Sus cre::>dores son Rofoel f\.'avarro 
Hue:::O y Modesto Vózc.uez Gan
z6!ez, que fueron hombres surgi, 
dos ce lo radio mexicana. Ellos te
n:·::>.1 en la menta 0' momento de 
creo; a KaIim6n el roolizor a un ré, 
roe que se des0wolviera en esce, 
nor 05 exóticos y misteriosos. can 
un f;sico impresionar.te y belleza 
vara"iI de acuerdo a los estereoti
pos de la époco. pero soore todo 
que tUviera uno culturo e inteligen
cia capaces de solvor cualquier 
pe!,;;"O 01 que se en;;ennra. 
Cono coto adicional :101; que decir 
que sumando el conjunto de los 
rev:stcs vendidas son poco rrós 
de rr.:1 millones de ejemplares. lo 
c(;o.l es sin dudo un récord pora un 
misrr.::> héroe da aventuras'. 

Otra h~storieta .'11exicana que ha 
ImseGr:::l:do a trovés Gel tiempo es 
!c ::c:::c:::o &mtlfl. cu¡;o creador es 
el se'\or Gabriel Vargas. 
La FO!l'.ilia Surrón esn formada a 

'-1::z;¡;sl i\:= f::r¡r; oiferzrlcia de "{::>limón por gente 
humilde. sacedo de la misma roo
licad. y el mlsrr.o Vorgas contó 
c,l;e ~ora croo1a tuvo que visitcr 
los calles. cabarets. vecindades. 
me.-cecos. cantinas y pulque: as 
ce lo ciudad de Iviéxco. rosto der 
con los personajes oOec,¡ados pa
re, su historieta; y os' r"\J~ forrr.:Jda 
por I;rI :;>eluquero hO~.:edo y trabo
jedor (basodo en I;n amigo del 
cutor). uno tn'Jjer v::>luntortosc y 
entre.'11etida. q~ en e pesor de vi
vir e11a pobreza apcrenta ser 1;00 

aristócrata (este personaje fue 
insp.l'Cdo por ~a rr.o.d,'e de U1 
cmgo de Gabri~ Vorgos), y 2 hi
Jes cdo:escentes que padecen 'OS 

::::oo~efT'.o.s e ir.quie:Udes de su 
edeG y condición social (ellos es
tórl casodos en experiencias del 
propio Vargas)". La Farr.il:a Surró1 
fl.e eeitada por primera vez e.1 
1948 y alcanzó un tremendo éxito 
'Jendiendo 5eO.000 ejemplares 
serr.onales durante gran cantidod 
de onos. 

Hc¡.~~r:f) 
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Como dato anecdótico" hay que mencionar 
el hecho de que la idea de la Familia Burrón 
nació par una apuesta que le hiciera al se
ñor Vargas el también dibujante León Fe
rrari; el caso es que 10 años atrós Germán 
Butze había creado una revista de increíble 
éxito llamada Los Supersabios yola que 
Vargas había hecho una contraparte llama
da Los Superlocos. en la que el personaje 
principal era un hombre llamado Filemón 
Metralla. quien era un vividor que abusaba 
de los débiles e ignorantes. pero que no 
había alcanzado el éxito de la creación de 
Butze. así que Ferrari lo retó a crear un per
sonaje femenino con las características del 
personaje principal de Los Supersabios. y 
así Vargas aceptó el desafío y el resto ya 
es historia. 

Lo Familia Burrón 

Otra historieta que ha llegado a tener un 
éxito increíble y que también ha trascendido 

es MzmÍn Pingiiín. quien es el héroe infantil de la historieta me
xicana par excelencia. 

Fue creado por la señora Yolanda Vargas Dulché en el año de 
1944. en un principio tuvo dibujos de Alberto Cabrera y des
pués de Sixto Valencia Burgos. quien permaneció hasta el año 
de 1993. llegando a vender la cantidad de 800.000 ejem
plares semanalmente". 

Otra forma de historieta muy importante en 
nuestros días es el Mongajapanés. 

Manga es la palabra que se utiliza para 
describir a las histarietas japanesas. las 
cuales son herederas de una tradición an
cestral. que va desde la época medieval 
hasta el siglo XIX. Es una palabra atribuida 
al artista impresor Hokusai y creada alrede
dor del año 1814. utilizando los ideogra
mas "man' (involuntario) y 'ga' 
(imagen)"'. que se ha converti
do en un importante medio de' 
entretenimiento del pueblo ja
ponés y últimamente ha teni
do mucho éxito en nuestro 
mercado occidental. 

El estilo de dibujo manga se 
caracteriza por sus figuras alta
mente estilizadas. de ojos gran
des. mientras que en el carócter los 
personajes son muy extrovertidos y ale
gres" . (ver figura 4) 

Memín Pingüín 
()()()O()(lOOCOOOooOOOOOO()COOOO 
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Aunque ~a mayorla de las pm5or.as ¡::i~nsc1 e ue es
tas cualidades son porque I::s .Cp::lr~S2S ,<:len 0[

gun tipo de trauma por su prc: :lio a JC' er.c'C' (¡sto no 
es verdcd, ya que ellos sólo s!gu~n les carocl'2rís:icos 
que han sido establecidas por [as hs:c rietes e e toco 
el mundo. de hacer dibujos :ICfTdi'/05 pere ¡reare;::,r 
allect:)T. 

occooo 

En este punto debemos de ne~cior.c.· a O·cmu Te
zuka. qvien es consideraoo el p:lo-e e!e' fT~~:Ja rr.::J
derno·. y que en la dé<oca de les ; neue'.:n en un 
viaje a los Estados Unidos oprer.di6 e )s,'Or':;;; trvcos 
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de [os ho.rr.cnoo °leisel,er. creadores de di
var.i:::>s s~ie5 c.; r.:::>d:)s de la época. como 
[a ca 3~, l' Be.'; IJ Svpz.'1TlDn. qve le sirvie

" :'01 ;':YO Cf,:nr cra~9as que aún conti
núan 'liS2r ,.,:; er nvestros dios. Entre 
e~te5 r€g!:; est6~ las de dbujar figu-

ras Glr grorc:"; ojoó para da~es m.ayor 
sxpresivi¿,,¿ l, e diu~.aro las fguros es

tilice m?;n :.,¡ :l:t:)(tivCls". (ver figuro 4) 

53 ~cbc m lo p6g:no web del Gnu
¡::: i\::p;;:JC: 1,'.or;a'" de qve del total 
Ó. libr:; v r2Mistas publicados en 
h'Ó1o' '980 (4.300 nillones de 
ef rr..J!C' 0;;) el 27% era de manga 
tecto 12:- r.;\Iist::>s como en libros. Sus 
te-,;as S('1 mJU veriados ~' van dirigi-
de c o toc:" clase de público: niñas. ni
ñc: . j 6v:o , 3S y cdultos. 

'I 

52 pJ2.:" eprec:o: que el comic es un 
r.3Ci:o c,le se ha ido desarrol:6ndo 
:)n e' r:; SO del tiempo. aCqui~endo 
';[l 3,' ; proceso toda un:::> serie de 
3!efT: 1.CS que le han proporeiora
JO SL· ,:orocterísticos actuales mol
::!e6rc:clo dz. acuerdo a las inClova
i:ic.1ec v descJbrimientos ton:o téc-

, I r. :05 ce TO OTGstlcos. lo qt.:e ha posi
b: ¡ :oeJo c.- e se convierto en un medio 

d3 f2cil oee 3;0 y susto 01 público de to
d::> e :J.S3. .1 JO' tcCltO. no es de sorpren

. :Jer lo p::Jsibil:c:::>d de qve o:Jn en 
llU3S:,-;J tiem::>::> sigo bJscondo nue

,/ " V.)S CC'ililos y formas. .~ . 
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17 Gabriel Vargas y lo Fam,lia Bc~rÓfl, ~.ttp:II=,eureko.eom,mxIecsa1go1vargas 
18 !de", 
19 Arceo , Martln, revIsto Conexión Manga númzro 4, p. 26. Ed:tc~ Arnu\fo ¡::o:--es iVh;(\oz 
20 Grupa N:ppon Mongo Gvadolajaro, httpJlfareigner,closs,oog_mxI_leooIanlme 
21 lobo, revisto ConexlÓfl Mongo número 3, p, 8, Editor Arnulfo Flores Muñoz 
22ídem,p.8 
23 Ibidem, p,8 

24 Grupo Nlppon Mongo Guodo!oJoro. op. ot. 
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1.2 Definición de Cómic 
,) " " " " " " " " " " " ,) " " " " " e " " <> () " " " " () (> " <.> () <> " " " " o -- -~--.;.....-

~,i comic siempre ha sido u( ,,' ri" ,1; 

versial. hoy quien piensa qur' '. ,: ;::, ,:r; 
tenimiento. que royo en lo ir'" ~,', ,! 

dad. mientras que otros ton 
es un medio por el que se ",xp,,",,,on ,O«iO~ 

logías y que sirve paro manr<w>.r"J • Nd"" 
vigente- , y existen otros mó~-) C¡1,)í"-:. crecn que 

es algo intermedio. en fin. lo'. ',,,J ,'CJne~ Si", 

diversos. pero antes de paS( r "LiS' ~;?S 

tiones hoy que definir en pr,·,·!' r ~rj 

es un comic? 01 hacerlo encontraremos uno 
variedad de interpretacione'. (T,ire be c,' w 
podemos destocar los de al,,:', ,"re 'i,", 

nicólogos. diseñadores o " ,~, '1 'v, 
dentro del medio y que sor¡;: : ,',; 
coinciden en gran parte en Su deÍlnloon de 
lo que es una historieta. 

, 
" " " 

En po!abms de Aorr.6n Gubern': " ... los cóm'ci son un mzdio de comunicooón verOOicónico ti'íl 
de mosas. que se han ido desarrollando histórico y socialmente o través de uno paulatino 
"instilmión de coo9o". que aparece imbricarlo C011 el o)J01te milenorio de fas ort:es p!ósti-
cos tradicionales. con lo invención de lo caricatura y del chiste grófico. con los avances de 
fas tém:cas de reproducción impresa. V C011 las exigencias comlMciales de !a innU5lria edito-
rial y del periodismo de lo segundo mitad del siglo XIX', 

Soo.JÍn Mrus.1¡o1l M...1.uhnrf "!os histOlietns san UIlO forma de expresión con participación per
fectamente adaptoda o lo formo de mosaico del diario. Proporcionan un sentido de conti· 
nuidad de un 0:0 poro otro. Codo uno de los portes es de un contenido in!Orrnn!ivo muy 
bajo y requiere ser completado y llenado por el lector exactamente tal como sucede con lo 
imagen de televisión". 

Por su porte Jordi Vrves' nos dice que el (amic es UIlO narración gráfka. en !a que se utili
zan unos cuadros dibujados. llamados viñetas. acompañados usualmente par unos globos 
C011 texto en su interior. 



V Cn.'105 L~ 051n!fus ::::Q ¿, 's , ::"LC 

entre el término (omic e hisi:crietD: 

to ~~"'-Jl S5 11;-0 ''''a'''~-''<:'l ,- ,- ";- -C" ,'-- '- '-'~- 'CC!l!)-\!-:l:!-'- n'''>' rL"7Q 1.= '~ • .."'- _ ~_ •• "'w-....-...... _ .. v .. __ , ...... _ ~ ... _. _",.3. ~ ...... ~, -..~ • • I .~ 

torio, o situodón, con las im,::ico:iO:1z; o,uz t ¡; le. Es de corta duración, la evo! 5e reduce a 
! o 2 ~'ru:ls. 
R la his'.:orieto también se le lIarr.::l (atSn, 

?n:-o [':iwr GnJro5 'ta :~,;:)::i-::; o ce: ::t es::: ":':0-:= o:f::a'. y co:i'~ (i;:) l:C!l'n 10= cS3 c:J

te, la :aliclad es voriob:e y a ve:ss le', C:,fu:::::~:cics O'on abismales', 

~zr.:!3 ~lln n:lS d-:te e: :-"':~5:-.-=> c':.~ ::" ¿:':::::::1;5 ~ 92C3r o;..:s ~ p:.:Wsn C:oS::roJ &m: 
géneros elel (cmic: 
:-{u:¡ro:". nt:CÍón. rom. o~.:;.>. ¿~ii::~'t::· :::~c .. -, .:::·_~:O. :_~E::'-ru!,t,'t). é3 i"$t~-'¡(dón. ra~(o. 0:$ I 

caractzres y ele vonguard:a, 

Podemcs nc~'Cr c: inmdo:::> que eXisten 
grandes afir'deo;, 6'::':; tcdos :as defini
ciones antu'crES, :'Ú1 (~'2~:::::> s,cas fueron 
e!aborc:o.s sn o ~'~:5Q5 ~::c::c-::; y sus au
tores provienen a ~ aL'G"o ~:$ ~ [ses, y par· 
tiendo ce éstes ~ ~ e!cJorcrá ur.o propia 
de.f1nición. (cm:) C:)::n 0:::::iC.1:;'! cabe des
tocar que p::l u e: 'r.::~~;:J ce' :::esente tra
boja S8 rr.:t~3jC ré: ¡r.ó; s.:- ."" mm 3.~.tS el tér:r.i· 
no '(cm'c" y el ~~ .. mino :':isto'ista' ya que 
paro el a1..tor !a ú.~ ce d ;c;.: encla entre éstos 
dos 1E5 d3 C~~(l(~,-~ :::::c'~;:::co, as[ conclLi, 
mosc,uz: 

" o o o () e e () o o o o o o () 



El cómic es uno seruencio de cuadros lIamo-

Va secuencio existe cosi siempre 01 menos 
I ' r ~ r ' , ~_ -

nuidod. además se CQlQcterizo por presen-
1(lr- (")1 ~)I 11~)tju dí' I(j(", pcr",(:r-'IIJ '-', (~-Ic ",II',:llle 

globos V cuadros con texto. 
i ,C" '" -
• '.'" l' 

-. ',: I 

lo histOlieta se componen bósicomsnte de 
TI~(:r~('I,I" ',:'11 :C, ¡V rO,' ,:·,r,;~,F, ,J.-

bujo Vio tipográfico. A su vez podemos di-

Parte glÓfico: Dibujo de póginos interiores 
ere; 

Parte tipográfico: T eno de diálogo V repre-
III ¡ 

Además existe otro elemsnto presente den-
-~I-- 1,1,1 'ji" ,1 

Parte editorial: Secciones OlVersoS. 

"', l' I _11 

inherente al comic. es decir. su corácter no-
rr', ,t-i\<"\ ,1 I es!'-- ;r -"--,"''1'1" ~~--, -1 ' 

lo historieta V es el que le do su seruencio 

I Gubero, Romón, Imagen y lenguaje, p, 139, Edito· 
rlal Fontanello 
2 Mcwhon, Morsholl, Retórico y Manipulación Masi· 
vo, p. 157·158, UAM 
3 Vives. Jordi, Dibujemos C6mics. p. 8 . Edltoriollobor 
4 l6pez, Corlos. Tratado de Historiétl<Q, p. 
5 Garzo, Héctor, El Hombre Aralia, Spider ·Mon, nú' 
mero 34, p, 27, EditOCiol Vid 
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1.2.1 El impacto social del Cómic 

. I comic es sin duda uno de los medios de 
comunicación más característicos del siglo 
U. Tan importante es que algunos estudio
sos del tema, dentro de los cuales se en
cuentran críticos de arte, psicólogos, comu
nicadores, diseñadores, y un sin fin de aca
démicos de las bellas artes que han dado 
por llamar a la historieta como 'eI nO\I8IJo 

arte" por su trascendencia dentro de la cul
tura de nuestro tiempo. 

Claro que, en el polo opuesto, otros lo defi
nen como un 'arte bostOldo' o en el mejor 
de los casos como un 'arte impuro' . 

la explicoción de esto úlktimo, es decir, por 
qué se concibe al cómic como una forma de 
arte, radica en su misma naturaleza. 

Citando a Will Eisner' diremos que: 

"Por razones que tienen que ver con la apli
cación y motivos subjetivos, el Arte Secuen
cial (historieta) es ignorado como una forma 
de discusión escolar que valga la pena. 

-~ ~ 

" "" '{J""""""""""""" " , " " {) ~ " " " " " " (. 'J ,) {) " 

Mientras que cada uno de sus mayores elementos integrales, 
como el diseño, dibujo, caricatura y escritura, han encontrado 
por separado consideración acodémica, esta combinación úni
ca ha recibido un mínimo lugar (Si acaso) en cualquier currícu
lum literario o artístico." 

y continúo diciendo': 

"El formoto del cómic presenta un montaje de palabras e imá
genes, y el lector requiere ejercitar tanto sus habilidades inter
pretativas verbales como las visuales. las aplicaciones del arte 
(p.e. perspectiva, simetría, calidad de la pincelada) y las de la 
literatura (p.e. gramática, argumentación, sintáxis) se convier
ten en elementos superimpuestos uno al otro. la lectura del có
mic es un acto de percepción estética y búsqueda intelectual. 

los cómics emplean una serie de imágenes repetitivas y sím
balas reconocibles. Cuando estos son usados una y otra vez 
para comunicar ideas similares, entonces se convierten en un 
lenguaje (una formo literaria, si así lo gustan). Y es su uso dis
ciplinado lo que crea la "gramática" del Arte Secuencial". 



podemos darnos Cl;e.1~a e! cón-': sr é",,;ce ser 
: :e,aoo corr.o arte (e: "r.ov ~r: orts) pe,o 

.' ,o a algunos de sus otr butos. pila p:: . e ~:1te el 

." rr.edio de masas por exce1erci;:¡. estc" vnido a 
. 'cadotecnia yola puolieidcd. 110 puedz o;er con-
do como tal en toda SJ ex~e'1S:tn ya c:_e esto 
disminuye su aprecioc6n (óz :,¡hí C,i. se 'e 

. ,e,e un "arte bastardo" o \;:1 ':'¡'~" ~e:-~:';' 

En el co,texto de nJzsb'o pe'; pc~':n05 e:1-
contrar que exíste u~a cOlt:dicci.:,' later.:e 
respecto a este mwio. ¡:;o;'Jn le: J se r3-
salta que hace fa'ta eco e l'l.m \';'uc:, en 
conocirriento respecto o Ue:) Ize::",,, ce la 
imagen, pero por el ob'o Ieee, SO( ::::105 q~e 

nuestro país es tan rico en n6S""125. plas
madas desde nuestro ;.:oso:::) prE:':!, pé,nico, 
que vienen perso:1as d0 '-.55 oLó de los 
mares paro conocer nozs:rc :utu:c'. 

Por otra parte. ¿qui¿n no se ha encontrado ' 
a o~9uien en el metro o al lodo en el asien
to del microbús, o sentado e:1 alguna ban
queta leyendo una historieta?, de las que 
sean, porque debemos recordar que como 
zr todos las cosas ( i'lcluye:1do todas las 
'or,as de arte) existen hístorietas con ver
cC0z,a calidad y otras hechas sin un 6pice 
c:e conciencia. 

Esto nos lleva indudablemente a preguntar
nos a! respecto de que tan am:.Jigado est6 
dentro de nJestra cultura este 'l1edio, y la 
res;Juesta se.'Ó q\;e definitivamente tiene 
\;na gran inflLencia, yo que ha estado pre
se.1~e en nuest'o país desde hace gran con
tdcd de décadas -en su farma definitiva, 
porque coma se vio en el apartado de his
toria del comic ya existían indicios de for
,"r.r:lS primigenias ce historietas desde la 
zooca de los ozteccs-, y la observación dia
-;8, CC7.0 ofltes IT'.Z ~c·onQrr.os. ncs in.dIca ~o 
\'~ e::: d=:d 02 estQ ccnc:usién ya que los 
:l ~ -;C:1QS reol-:2n:3 %tón llli'( Qcostum-
0:C':::C5 a I",,,,r hiscriztas -.rde;¡e~Gie.'1te
mente de la calidad de estas-, y podemos 
po, tonto afirmar que próctican1ente coda 
pe.'Sona ha hojeado Jno al menos en su 
vico, con lo cual S0 confirmo el am:.Jiga en 
nuestro pofs da este medio. 



se debe a que dentro de nuestro país la historieta encontró un campa enor
,'e,~te receptivo, al que sedujo con sus cualidades, y al cual ha estado cons-

I ~mente irrigóndolo con más y más páginas, lamentablemente la mayoría de 
1, ; con una calidad que deja mucho que desear; los pocos ejemplos memora

en su mayoría son traducciones de otros paises, ya que existen pocos pro
. os nocionales que puedan ser recordados con respeto y admiración por el lec

Ir ,siduo de historietas, 

Posiblemente una respuesta al 
porqué el comic está tan presente 
en nuestra cultura es que este me
dio es de fácil comprensión, por su 
estructura resulta sumamente di
vertido y en ocasiones es un ins
trumento pedagógico y quizá uno 
de los medios impresos más cer
canos a la cultura mexicana, baste 
recordar que en plena época revo
lucionaria el 90% de la población 
mexicana era analfabeta y los 
grabados de José Guadalupe Po
sada, por ejemplo, vinieron a re
presentar un instrumento crítico y 
de representación social, sustitu
yendo iniguolablemente a la pala
bra impresa, 

Runque es innegable el gran 
arraigo de la historieta dentro de 
nuestra cultura es importante el 
pensar por qué no se ha desarro
llado un estilo de cómic con mayor 
calidad y que sea más propio tan
to en estilo como en concepto, Po
demos por un lado culpar a los 
creadores, dibujantes y escritores 
por no esforzarse en crear verda
deros conceptos con calidad o a 
los editores par no apoyar al co
mic nacional tanto moral como 
económicamente, pero realmente 
la culpa es de todas la personas 
que no exigen productos de cal i
dad y se conforman con leer histo
rias 'barotos , que en nada contri
buyen o ol,JlJcar a crecer al mwio, 
en lugar de buscar un producto de 
mayor interés con un nivel supe
rior de trabaj o, 

'Xj 
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El cómic es un medio siempre cre
ciente y creativo, a veces en búsca 
de calidad y otras sólo con el afán 
de ser comprado, a veces es ex
perimental, otras tradicional. bus
ca entre-tener a la vez que ense
ña, otras sólo entretiene y otras 
mós sólo es una pérdida de dine
ro y tiempo, pero siempre estó tra
tando de llegar a un público, nos 
llama la atención desde el puesto 
de periódicos de la esquina o 
desde una soAsticada tienda de 
historietas, pero siempre con ese 
afón de ser escuchado y compren
dido, de ser valorado y respetado 
y sobre todas las cosas el comic 
de calidad busca que posemos un 
buen rato al leer su contenido, 
que lo disfrutemos como el arte y 
la expresión que es, y quiere que 
al siguiente mes o quincena este
mos ahí, en el momento cuando 
sale el siguiente número y siga
mos disfrutando de él. 

n()ü()()COO()() 
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1.3 El cómic en la sociedad de hoy (Qeflexiones) 
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" continuación se van a mencionar diversas 
formas de pensar de varios autores con 
respecto a la historieta tanto de nuestro 
país como del extranjero. esto con el fin de 
mostrar un panorama de la manera en que 
se ve al comic en la actualidad por las per
sonas que trabajan en el medio. 

Muchas de estas reflexiones han sido ob
tenidas de diversas fuentes. cómics. revis
tas especializadas. el internet. etc. 

Para abrir el tema respecto a la situación ac
tua� de la historieta vamos a empezar con el 
pensamiento de José Luis Pluma Treja'. arti
culista de la revista Conexión Manga quien 
nos dice que: 

"Ha", en día. el cómic o la historieta tiene una enorme 
demanda en todo el mundo como nunca se había 
visto desde hace mucho tiempo. Y es qtJ0. con esto 
de la globalización de los mercados. los fons de los 
cómics va no tienen problemas paro adquirir sus his
torietas favoritas de cualquier país del mundo. por lo 
cual la obsesión par los cómics se ha incrementado 
más y ha dado pie a que surjan más personas intere
sados en ellos". 

Curiosamente el gran Will Eisner'. afamado 
dibujante de cómics. famoso por su creación 
"1he Spirit' coincide con él. y nos dice: 

"Yo veo un gran crecimiento. Ss está produciendo un 
gran giro. al fin. en el que el contenido está teniendo 
mover importnncia que el empaque. Par mucha tiem
po los cómics no han sido más que la presentación. 
Veo un gran futuro paro el comic. Veo a más gente 
entrando al medio. Pienso que está ganando lo que 
ha soñada duronte toda la década de los noventa. 
convertirse en una verdadero forma literaria'. 

()C)OOC)OC)OC)OC)OOOOC)OOC)OOC)C)C)C)C)C) 
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y hay quieo coincide con este punto de vis
to del futuro de lo historieta, pero que no es 
tan optimista sobre el efecto que tienen las 
nuevas tecnologías, tal es el caso de Mike 
Carlin', editor, que piensa que: 

:1 : 

, Yo puedo imaginar quz lo qoo !a gznte \il) a w:r son 
comics que no estón eo papel. Es decir, creo que va 
a haber aún comics eo papel, pero no creo que seo 
algo muy realista. Nosotros definitivamente veremos 
camics en Internet poro el año 2DOD. A la gente no 
parece importarle el hecho de no poder eorrollar una 
compulodom V poder mztérse!o en el bolsillo trosero 
del pantalón'. 

En México también hay quieo opina sobre 
la situación actual de la historieta nocional, 
como Alberto Maldonados, dibujante y crea
dor de la historieta 'El Pantera', cuyo visión 
es un poco mós cruda que la de sus homó
logos norteamericanos: 

'Desde luego qoo los dibujollIBs V escritores que creamos las 
historietas mexicanas ponemos todo nuestro empeño en las 
porrnznores de !a creación artística e int0!ectuol de las mismos, 
pero los requerimientos de la industria del cómic mexicano limi
ta n=tra illteMllldón a UIlO labor de lTlmtuila artesano!. PIJe.. 
de encontrarse calidad y originalidad eo las historias y en la 
concepción, pero el producto mercadeoble está totolmente bo
jo el control de los editares. lo cual estó dentro de la norma
lidad empresorial, toda wz que son quienes oportnn las enor
mes sumas de dinero que se necesita para paner sus revistas 
en los puestas de periódicos de la República Mz.xicono" 

33 
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1 PIu= TreJo. José Luis. reVista (onexión Manga. nú' 
mero 1. p. 30. Editor Arnulfo Flores Muñoz 
2 Elsner. Will. 1 C() Years of (omies. p. 8~. Editoriol 
Starlog Grwp. ine. 
3 Lee. Ston. 100 Years of (omics. p. 83. Editorial 
Storlog Group. ioe. 
4 Simonson. Louise. 100 Years of (omics. p. 83. Edi· 
tcr:ol Storlog GrO\.Jp, inc. 
5 Miller. Fronk. 100 Years of (omies. p. 85. EditOrial 
Starlog Group. Ine. 
Ó Storlln. Jim. 100 Years of (omles. p. 84. EditOrial 
Storlog Group. inc. 
7 (orlln. Mike. 100 Years of (omlcs. p. 83. Editorial 
Storlog Group. Ine. 
8 Moldonodo. Albz,to. Lo pógino de AlbMO Moldo· 
nado creador de "O Pontera", 
httpol/angelfire.com/mdJpochnet 





1.4 Elemenlos del cómic 
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El comic está conformado por una serie de 
elementos que le dan las cualidades que lo 
caracterizan de los demás medios impresos, 
en primer lugar, está el cuadro o viñeta, 
que es el elemento estructural del comic, sin 
éste no podría existir este medio, tambien 
está la tipografía, la cual puede considerar 
se como el segundo elemento en importan
cia dentro de la historieta, junto a la tipo
grafía podemos mencionar a los globos de 
diálogo, que son aquellos mediante los 
cuales el personaje se expresa, otro ele
mento es el color, que sin duda le da una 
sensación más agradable al comic. 

A continuación se ennumeran los elementos 
que dan su forma estructural a la historieta': 
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A la parte de atrós de la por:cca 
se le conoce como segunco d3 fo
rros y e'1 ella pueden ir Qn~Jncios 
ya seo externos o de la coso ee:
tora, al;ú'1 juego o los crécites C3 
[os reo' :zodores. 

<'n [o ~,;: toda va el precio, número de cómic, 
rles d~ w cién y por lo general el lago de 
1,) coso "di toro que produce lo historieta 

// ~ .•• ~. ~ :t010g'~ 
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Si lo partado llevo el nombre del episodio 
que se desarrollo o éste se le conoce como 
Título secundario. 

El nombre con el que se conoce o lo histo
rieta recibe varios nombres. se le llamo (0-

bezo. Título primoria o Logotipo. 

Lo primero página de uno historie
ta con uno gran ilustración en ello 
y que estó impreso en un diferen
te tipo de papel se llamo portado 
o primero de forros. 
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Al conjunto de nombres 
de los realizadores se 
concee como úéditos, 

Al nombre del episodio 
d~:1iro de los péginas in
,~:ricres se le conoce co
To:) ':-ítulo de capítulo 

El IJ~o' .:loncs ,'C!"I :cs ootos legales. entre 
lo, cuo',;s Ó:.~2 pons:se: Quién edito. im
p¡imz. e :strH::... ,,; 3 la revlsta V derechos :0-

SZ:VCC:J:i ez le:: Gzoc:ic."'IZS es en !o S2g:JO

do o tu :e:o ::: 3 ~urros y lo primero o último 
pégino d0 !c ;. '~i~orie::a. 
R todo (¡sto s; .6 11011:0 ColofÓl', 
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Cuando los delimitaciones de los 
cuadros no existen (esto poro que 
el dibujo se veo más libre o artís
tica) se le llama viñeteoda, 

Codo uno de los ilustraciones de uno pági
na se llamo cuadro o viñeta, 
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Página o Cortón 

En los siguientes secciones veremos más de 
los elementos del cómiC.. 

1 Gonzóles loyo. Osear. p, 12-18 . Karmotr6n y los 
Transformab!es. r,'Jmero 280. 





1.4.1 La viñeta 
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La viñeta es definitivamente el elemento 
más importante y significativo del camic, es 
el que le da su forma y función. 

Técnicamente podemos definirla como una 
ilustración que está rodeada por un espacio 
o trazo llamado cuadro que lo delimito den
tro de la página. La viñeta, por tanto, con
tiene al dibujo, así como también a la tipo
grafía. El número de viñetas que puede 
existir dentro de una historieta es ilimitado. 

Entre sus características podemos men
cionar que la viñeta puede ser unitaria e in
dependiente, porque puede actuar sin ne
cesidad de otras viñetas, tal es el caso del 
chiste o caricatura que se encuentra dentro 
de las páginas del periódico. 

Aunque para el comic la secuencia de estas 
viñetas son las que le dan propiamente sus 
características formales. 

Las viñetas que se encuentran dentro de la 
página o cartón están en una secuencia ló
gica en tanto que se encuentran narrando 
una historia, y pueden ser gracias al trazo 
que las rodea de diversos tamaños y for
mas, las más comunes son de forma cuadra
da o rectangular, aunque las hay redondas, 
ovaladas, triangulares, trapezoides, amor
fas, etc. (ver figura 5) 

En algunos casos el contenido puede reba
sar a la viñeta, con el fin de darle mayor im
pacto al dibujo. (ver figura 6) 

Una viñeta no necesariamente necesita es
tar delimitada por un contorno o cuadro pa
ra saber que existe, ya que también puede 
estar delimitada su forma por la cercanía de 
otras viñetas o por el mismo contenido grá
fico. (ver figura 7) 
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JO'di Vives' comenta que dentro 
dí, la viñeta, como ocurre en el ej. 

nf, existe lo que se lluma 'plano'. 
El piara define el grado de aleja· 
m ento o aproximación que tiene 
la v:ñeta. 

El miSl'"lo autor explicc que existen 
lo ¡ siguientes tipos de planos': 

Pi n:2i1fsimo P;nno: Este se utiliza 
pura mostrar detalles, tal como 
sfrían unos ojos, una marca en un 
br::Jzo, la hora que marca un reloj 
d" pulso, etc, por tanto, de todos 
le5 planos el que más se acerca a 
le'5 objetas ó personajes es este. 
(\ er figura 8) 
Pi 'msr Plo.-:o: El alcance de este 
p ::Jno nos permite ver las expre· 
si )nes y rasgos generales del ros· 
tr.) de los personajes. Se extiende 
d ~sde la cabeza hasta los hom
b os. (ver figura 9) 
P::mo Rm,.,;ica.'lO: Nos muestra una 
plrte de la escena, y abarca des
d ~ la cabeza hasta lo ingle de los 
p ~onajes. (ver figura 10) 
P ::Jno Med:o: Permite ver los movi
rr :entos, ademanes y expresiones 
d ~ los personajes, ya que abarca 
d ~sde la cabeza hasta las rodi
Ilns. Se puede ver mucho más la 
e ;ce~a. (ver fgura 11) 
Pano Ger.=l: Los personajes se 
l/'lr de cuerpo campl.~to, y se tie
n ~ una idea cara de la ambienta
ci Jn. (ver figura 12) 
P = f'ar:oré.m!co: Nos muestra 
e ¡cenas completas en un espocio 
a)ieto, es el más grande de to
d)s los planos, aunque por su 01-
conce se pierden los detalles de 
le s personajes. (ver figura 13) 

Dentro de las viñetas existen algu
n:>s conceptos que se deben de 
IT ane;ar, tal es el caso del <Dnrutl

c· $ Y d3l á,n.gu!o lllsuol'. 

e ) :) ~) e e e o e () ~) e () () 



El encuadre nos permite movernos alrede
dor de lo escena de uno viñeta. de tal ma
nero que le añade variedad y movimiento. 
(ver figuro 14) 
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figuro 5: lliñzto trapezoidol 
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I:g:::o 5: 111, izJo droÚt! 

El 6ngulo \ Isuol dentro de uno viñeta nos 
p e,m:te ve, 10.<; cosos por encima o por de
tojo de ell)5. 

i'!os al,ll;da o do'le profundidad y volumen a 
:':1 S5ceno, ade~ós de poder dar la senso
('Ó:1 de pe ~ueñez o rr.ojestuosidod. 
(vz, figura 1 S) 

.\ , 

-""--"""--'1' 
.-

" ) 
,,'_ .... , ... ~ 

" 

! tr ,1" '". l~i . 
j '11 ':¡- 'J '{' 

\ \\ :,Ij lL:~, 
," . 

f '" ' , 
, r 

¡ . 
. ' 

. i/ 

t 
I 
1 
L. 

~~I , 

'. 



--- --,. figuro 9:lIille/n omono 
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Como se ha visto una viñeta puede tener gran canti
dad de formas, ademós existe una variedad impor
tante de planos y elementos que la enrriquecen ha
ciéndola atractiva al lector. 

figuro 11: Plano Nlooio 

figuro 8: PiifTlZfÍsimo Plano 
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figuro 9: Prímzr Piona 

~ , 
, , 

" 

11 

i 



-o. ,Ji 

. 'l1li' .1' 

i 
':J , 

., 

: Ii¡ . ,~" 

, . 

. , 

~ "O m 
I :~::J ( : , .. ano Rmzrtccmo 

fig:;;o 12: Hono G3t:=J 

_.- - , ... ,.----~ ~.,,-,--, . 
¡' - ~ 

/ 

" e (~ e 



· figuro 15: ángulo visual 

1 Jordl ViveS. Dibujemos C6mics. p. 26. Editor:o' Labor. 1986. 
2 !dem. p. 27·36 
3 Ibldem. p. 33·36 

figuro 14: Encuodre 
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1.4.2 Los e)obos 
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lho de los elementos fT1ÓS característicos 
que podemos encontrar dentro de los co
mies y que le da su forma son sin dudo los 
globos eJe d:á!ogo. también conocidos co
mo bocadillos o bolloons. dentro de estos 
se coloca -como su nombre lo indica- los 
diálogos que usan los personajes a modo 
de que parece que las palabras literalmen
te salen de la boca de ellos. 

La estructura de los globos está conformada 
por dos elementos: 

-El cantarno alrededor de la letra. que es 
propiamente el globo de texto. 
-Los picos que salen de dicho contorno que 
tienen la función de indicar que personaje 
estó habiendo. estos tienen el nombre de 
apuntadores o deltas. 

Existen diversos globos de diálogo usodos 
dentro del mundo de la historieta. tantos 
como estados de ánimo pueden existir. A 
continuación se enumeran los mós fre
cuentemente utilizados': 

Globo eJe diálogo: En el se norron los diálo
gos comunes. Indican una narración o esta
do de ánimo normal. Tienen una forma re
gular y continua. (ver figura 16) 
Globo de enojo: Son los que tienen una for
ma dentada pero redondeada en la bose. 
además de ioo:cor enojo tnmbién pued3ll 
mostrar S,;_Ir:-,~-:" ,~~ ~~,,~ ,r'( "',H ),', 

seo el coso. (ver Aguro 1-/) 
Globode·1 susurro' fl (1_'UII:'lrJi<CI qUe?, (',1 (J\';r 

sonaje estó hablondo Gn voz mu\, bojo TIG
ne una f( :,r;~'I::-, T'~',I~, i.r: r 1\' T -"_)L::', tr::-,-,z:_,,~':L 

base de [íne,as IntGrmlt"f1tc~ (V<?Á Figuro 18) 
Globo de r:~ ::/ /2:-', ,h 'r" I '( I :-:,' ~-, I~c:, =' -1, 

se pone <0n Gllos cuondo <,1 PPÁsonoJ" está 
cansado ('I':':í'I"~f,~:irr,0>.('lt" ,c) 1)'.1' ,",( ,C)C, G~t.:; 

paro dar lo sensoción propio de conson(io o 
debilidad CdCV'ldo (',C,-( I ¡-rlc,t,,-,', r:.::uede ~,er 

pausado o (?"n formo norrnnL También ';e ,_,1,1 

lizan pare I <'I:":,r ':,'I:_~' - I'IC,,!,-? ",st:_ 

punta de morir. Estos tre.f1"" uno formo 
amorfa. ('. " Fcx:, . ',', 

OCO()( O()OCCC( 



figwo 16: Globo d3 D:t~!c= J 

figu.o21: 
G!obo (mtp:.tZ5l:o 
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fig:no /7: Globo eh Enojo 



Globo de pensamiento: Indica que el pe!SOIlQje estó 
pensando. El globo tiene formo de nube con bolitas 
dirigidas 01 personaje. (ver figuro 20) 

Dentro de los citados anteriormente pueden incluso 
existir variantes tonto de formo como de significado, 
tal es el coso de un globo dentado, pero sin lo base 
redondeado del globo correspondiente o enojo o 
susto, el cual siNe paro indicar que un personaje está 
hablando o través de un teléfono, altavoz o cualquier 

figura 18: Globo ckI Susurro 

, : O:::i, T.c:.\:-~', 
'. ~o Q;"'::' __ ,1 

-;-' __ - lOit.~O--' 

'~:..:~;~~~J~~ ;¿~~ 
;..0 e:..-:' . ',' '\.:;:_.; 

. :-'·,C.;L -'.s-;',",;. 
' ... ~~:.:O-5::':;:;' -. 

figura 20: 
Globo de Pensamiento 

otro aparato de comunicación o un 
globo que está compuesto por va
rios, el cual se utilizo para diálo
gos más complejos (ver figuro 21) 

Además hoy que mencionar otro 
elemento muy impartante, el cual 
es un letrero (que por lo general 
aparece en el extremo superior iz
quierdo de los cuadros) en el que 
se habla 01 lector -pero no es uno 
de los personajes-, y que tiene lo 
peculiaridad de ser recto y sin 
apuntador, a este tipo de letrero 
se le llama Texto y es un elemen
to en el cual el escritor puede tra
tar de monera externo lo que sien
te el personaje, lo que piensa u 
otros complementos toles como in
dicar el lugar, tiempo, climo, fecho, 
etc. (ver figuro 22) 

También existe un globo (J.,: t 'xt:' "J.":·,,t,_· . ,! 
anterior, con lo diferencia )(.,: y'" c'.te C.ICJ" 

poro establecer diálogos ,J.:'A). ;;" ",C- ,:' 

decir cuando un persona;,- .:stn h, ,U( ",e!,: 
pensando pero no sale" (,),,cre ce r," 
nace del anterior porque ,,1 e.ln( ,: 

za y cierra con comillas. ('rr I,e{!', )~ 
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lTgu;o 24: En es10 pñg:no e~ eh 
como tos g!oinls pusdsn 5$7 cf:eziffldos 
~!Ir.s1rt!3pa;o ~~~
ro5, cf&rrfcJs& U1IIi't!ltfz V ~:dm:}. 
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fiq;ur:J .2 '1: En ::'fOS ej?Jmplo ; no sólo los globos 
r.::Jn s{o':.) Cc'::,:;!:1DO.5 poro d 31tos persor.oJes. la 

tipogJOf!:1 tC!7;:,;';!J }U?J§O un popel mUI! importnnte • 
/;0 siw 1~?JÜ~c :;;:;.ozcioln:znte poJO e/los. dóndo!e 

con esiD c!ro tc::o V caJOcteris jeas o los parsonojes. 
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Dentro del texto y los globos se pueden utilizar los le
tras en cualquiera de sus variantes como son negrita, 
cursiva, bold, light, etc, poro resaltar los nombres de 
los personajes u algún otro elemento que lo requiero. 
Lo demás tipografía va en formo normal. lo único ex
cepción o esto es cuando 01 personaje por algún de
fecto o peculiaridad prop;os 01 hablar es necesario 
ponerle alguno característico tipográfico especial. 
(ver figuro 24) 

Es importante que el disei\ooor conozco lo función de 
los globos de diálogo o manero que tengo lo posibi
lidad de hacer sus propios propuestos tonto de lo for
mo de estos como del manejo de lo tipografía que 
van o contener. r - - , 

: : :_::: : : : : ( J :.1 : 1 : : :"..J : J [_ 1 [ 1 : 1 : ; e J [ : :_.1 :.. 1 ~ __ 1 : :::: ~...J : 

1 Gonzólez Loyo, Oseor, Karmatroo y los transformables, número 
280, p, 14 Y 20. 
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1.4.3 El Color 
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'ara poder empezar a hablar del color pri
mero debemos responder a una muv impar
tante pregunta: 

¿Qué es el color? 

Bueno, el color, ciertamente, es algo curio
so, puede ser medido, cuantificado V clasi
ficado en los laboratorios: puede ser usado 
como un patrón de registro para la ñsico de 
manera que representa una frecuencia, pe
ro para nuestro ojo es algo mucho más que 
tado eso. 

'El color es información. Instnntánea, confia
ble V exacta. Es comunicación. Rica, sutil V 
completa. El color es un idioma. Que no ne-
cesita palabras' '. 

El color es algo mucho mós rico V complejo 
que 'una forma de luz con una determinada 
longitud de onda o frecuencia'. Cuanto más 
alta su frecuencia -V por tanto más corta su 
onda- más potente es la luz. El color está en 
el corazón de la luz, vesta simplemente es 
todo aquello que se ve. 

Por tanto, el color tiene una forma que pue
de ser descrita par la física V la matemática, 
pero también tiene una manifestación mu
cho más sencilla: la de la p3fcepción. 

'La luz es el mensajero: el color es el men
saje. En los términos del color, lo que vemos 
es mucho más de lo que recibimos. La luz 
nos llega en millones de colores, de los 
cuales nuestro cerebro está organizado pa
ra recibir s610 cuatro de ellos. Así de todos 
los millones de colores que creemos ver, en 
verdad sólo codificamos mezclas de rojo, 
azul. V verde"'. 

Además podemos añadir otro, 
que es fundamental. el negro, al 
que no se le considera realmente 
un color, sino más bien se define 
coma la ausencia de éste. 

Podemos decir que en realidad vi
vimos en un mundo de cuatro her
mosos colores 

Dentro del cómic los colores con 
los que disponemos son el amari
llo, cvan, magenta V negro: a par
tir de estos obtenemos todos los 
demás colores. 

El tan convencional concepto de 
que todo color se descompone en 
los tres colores primarios - rojo, 
amarillo V azul - no considera los 
problemas que se enfrentan en el 
proceso de cuatro colores o en la 
impresión multicolor. Los colores 
de tintas negro, cyan, magenta y 
amarillo son los que tenemos 
siempre, mientras que el papel 
agrega el quinto color, por lo ge
neral blanco, el problema principal 
es que no podemos agregarle 
blanco o negro a un color sin qui
tarle algo de su fuerza como color: 
su intensidad, V el brillo de la ba
se blanca bajo todos los colores 
de la tinta a menudo se ve limita
do por la elección del papel a utili
zar en el trabajo. En la mavor par
te de los casos, el mejor papel 
paro este fin es el más blanco, el 
menos absorbente V por tanto el 
más caro'. 



Todo lo anterior S3 ro dic lC ,:on ~' c., ¿e de: un JO

noroma muy general ¿el (O~cr, pe'C) corr;.:render sus 

corocteristicas y :'\;~cio'.orr.is.-. :0; c:~:;.::I I!Z,'5mOS ce ffiO 

se retoc:ooQ en ~OT,T:) C:j~,((,~ COil r: :om:c. 

Como se ha visto e,' la pote (orres,:;:lr.clie:1te o lo his· 
torio del comic, al prin:i::io '~s:e r:o te,ía color, era 
únicomwte en blo'lco y r~ o, p'cO con el pase del 
tiempo se fuerc:1 :n:o:,:>oro::Jo nJ ,'.',:)S :écnicos que 
permitirían lo incc:porc(ié:1 e 3~ (o~, " o es':e mzdi). 

Ce tal rr: 12:0 e'ce ()I principie, cuando comenzobo o 
litil¡;¡o.r5s ~I ca e,' er. lo histori 3ta los ence:-godos d21 
c'3"orro~:c 031 ce:nie o del pro :eso de impresión eran 
quienes ceci6,cn q~le colores usar, V e! primer impul
so C:e e~t)s pece o::~QS Fue el ~ocer uso de los co:ores 
prirrmia; -ta! !Ss ni ces:;¡ del y, ,lb.L Kid-, realmente no 
se pue6", h::lolc, da qJe hob o um intención profun
da al ";5:;!C3. e q!.,;$ sz, r,cbk hecho tedo un estudio 
de los C) O<::Z .:':: (OS ce color que debían de manejar 
en '05 p :so~". éS, ozbzrr.os recordar que si bien ya 

existi~ tOC:o un cO'1;ur:o :;;2 :o.~c: .- ier.tGS y est\ dios de: color opo7tao'o 
gro<ias o los e-d'J:3'ZOS de I}s o,'~ ,: "isr.;::oles en e~ per'oo'o del desa
rrollo del (omic ape~os se (lslD::~ ,:mp,nando n experimentar, además 
de que seguroT.zn:e no Ci. ¡aJe .,,,: lo rr:e:1te e e nadie :0 idea de que 
ton C0!'CO deb:o de es.U,' e- ::crz ~:do :;;1 comic :or cualc:uier otra forma 
de orW, así que, corro 50 Gi,o a~:" 0, el p;:rr.zr irr:lUlso de!a persono que 
se encargaba 6e cc:cr('c' 't:0 e IEc,r les cole 'es primarios, magznta, 
amarillo V cVoo, C¿rl co.'r.J:~c c:e.-c:3' ::3 t:l~O r.aci )Oolisto genzralmente, 

Entre estos prln--:; ?CS ~::. ~c .';~j$S qUt; SJ.~

gieron destacen s'n d_~~ S'Jpermon c::>n su 
gama úe rojo, a:ul y o:norillo, V te nbién 
Flash Gordcn, u,;a re:;::: z'e :-ür.darr3nt:Jl
mente ro;a, o e! .'~rr:::J3:;¡ C::lpit61 P.mM:o lle
no de color ozul t, rc¡o, C': í co:;:o toda a 90-
rr:a d2 p;:¡~tcr!::s ::z c: '. :: ~c; rev;s~as de !a 
época 3n oue c':;st¡;'CC 1 sie~.()re est~ tipo 
de colores. 

y de l13Cho e;L'Q es ~r:) c31C:;;r:cio q le ve 
heredodo a los <)e1:; Ltiones canse. utivas 
de co:r.:cs y supz 'hé:eL'i, ()OCz:r.os C :cr co
mo e~e!"i1p!os d )\,¡u¿c".:e de Botmcn. q~
bin, cuyos col::J"T; oe J:,',ar1Z.'1ta van desde 
los ro;os e IRrc'" 5 ,; e: :',:ille5, o Aqlarren, 
con uno vestlm,;: te ~oTnjC! y verde. 
(ver fis~ra 25) 



También este manCI,' ,1, , ,L,", , <c,' '" I ilI'Sonajes que no necesario
mente son supemcru' "cIr,? ,':1 "f, ,:, <1 mos citar a Peanuts, donde 
destacan tanto los, "1,,,,;', pCin,; ,1" ", ',1 ',,:' ,Jndarios brillantes en todo el 
ambiente de las (,V,'"I% (, c)e '~i"'II,,: I,,:wn y su perro Snoopy, otro 
personaje es GarfL-,Ic! , 1m DuVl', u" 'ir ,t" de color naranja que se ma
neja en ambienteS, (,1(' i" ;·1,: ,r, '<, Illte' '1':.)( ,(~ ,-_1 I)"irnarios. etc 

figUTO 25: 
P.quomon 
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, 1,'" 1',1',,' ,1, nos encontrar que el uso de 
,-,t, 's ",le' >ntinúa, tal vez gracias a que 
T,'!' hc', ,'orcc' ')jes de las primeras épocas 
),'1 • ,y, :; ','e 'n aún vigentes y activos en 

"1}?cJr',"s :-1:,: 

lo¡ 

" laro que como ocurre en las artes los 
I 's siguen las tendencias del momento, 

, , )CIemos encontrar que en los comics 
gual, en los setenta se impusieron no 
~ modo de vestir de la época dentro 

vj ",' historietas, sino el uso de los colores 
, ",'os y llamativos, y de hecho también 
:,- ,',e nos decir que los noventa han produ
,e, ) ,>do un manejo de colores que va des-
,", ',e "dencias retro hasta un fecundo uso 
)'0 ",), lOS oscuros al estilo 'dork', muyapro
),e" k" para el fin de milenio, 

1, A' que mencionar que gracias al uso de 
le, ' ""lputadora el manejo de los colores se 
I ,e, ,nnjorado, ya que se pueden crear efec
!' )',11')5 complicados o realizar rápidamente 
"ié ",Ioreado can la nueva tecnología que 
',"[1, , más difícil y tardodo de producir con 
I,,s>:nicas tradicionales, ' 

Cook y Robert Flecn¡, Tipo y color, un manual de combi
I '1 In", creat¡\¡Os, p. 1 3 

"lom, George, El colo(: InteraCCiones (,J contrastes. Tipo y 
n manual de combinaciooes creativas, p. 19 ) 

~¡ , , " _fi 



l.; \1' 

'" '~II 

o ~ () 00 

., , 



1.4.4 La Tipoe¡afla en el comic 
e '.,'n,,-," ",.,:,',.,.,:,(,·.,,·:""nn •. n:'···.n'!DO"n"r"':',onnnno,,".," 

',.0 tipografía en el comic es sin duda uno de 
los elementos mós característicos e impor
tantes que lo componen, ya que puede 
haber comics sin color o que cambian cons
tantemente de un estilo de dibujo a otro y 
aún así la tipografía se mantiene, como un 
elemento constante, uniendo estilísticamen
te un número de la historieta al que le sigue. 

Es por esto que hay que tener un especial 
cuidado al momento de escoger las fuentes 
y tipos que integraran los diólogos y demás 
elementos escritos que conformarón las pá
ginas de una historieta, ya que de ellos de
penderá la legibilidad y en gran medida la 
belleza estética de la página del comic. 

Dichos elementos van desde ellogo o nom
bre de la revista, hasta el diólogo inscrito 
dentro de los globos y que le dan a la his· 
torieta una parte importante de su persona
lidad visual. 

Hablando de esto hay que recordar que el 
comic ha instaurado sus propios códigos vi
suales y de comunicación y entre ellos es
tón incluidos los tipos de letra y formatos, 
los cuales con el paso del tiempo se han 
hecho identificables para prócticamente 
cualquier persona, que puede distinguir en
tre un comic de un carócter infantil y una his
torieta de superhéroes o de una que mane
je temas 'serios', con sólo mirar el tipo de 
fuente utilizada para el logo o por el mane
jo de los balazos de la portada, aunque es
tos elementos también pueden ser encon
trados en cualquier revista de historietas, 

Hablando de estos códigos instituidos, tal 
vez el mós característico sea el recurso de 
las onomatopeyas, las cuales siNen para 
producir efectos sonoros, y que ayudan a 
reforzar el impacto visual -sensorial- de las 
páginas de la historieta, A continuación se 
expondrón algunos ejemplos de onomato
peyas usadas en las revistas de Batrnon en 
diversas épocas: 

1940 

1970 

1990 

1998 



\J claro que tombién el dió.o:;;o de los =)Ic
bos o nejor dicha la tipogra'b qc e lo con
forma es muy importante ya qJ0 tom';¡Íén es 
un elemento que presenta divzrsns co;:cte
·-¡sticas de un comic a otro y GZ u.~C "~oco 
de realización a otra. y que d3sp~z~ úl 0:
bujo es el elemento al que rrás es~a 110'. ex
puestos -hay que recorda: qJZ ro si",1pre 
existirón onomatopeyas-. a cOCltinJcció;\ ve
remos algunas ejemplas ; 
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Estos son ejemplos de tipogroffo 
utilizada en onomowpzt¡OS en /o 
actualidad en dill8!505 comics 
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Como se puede apreciar si bien es cierto que las nuevas tecno
logías han mejorado drásticamente tanto la calidad como las 
posibilidades de manejo de la tipografía. es evidente que el 
es~lo primordial y elección de fuentes realmente no ha variado 
de una manera profunda. con lo cual se nota claramente lo pro
fundo que están arraigados ciertos códigos dentro del medio. 



1.4.4.1 Aspeclos 
de un buen manejo de la lipogooa en el cómic 

" "c. } C'. " , -.. " ::: ,) " " -, " " ("" " ., " 

,os cómics se parecen a cualquier otro tipo 
de medio impreso en tanto que los pode
mos contar por docenas, así como las revis
tas, carteles, folletos, dípticos, trípticos, etc 
Existen una gran variedad de muestras para 
todos los gustos, pero como parte de un 
ambiente visual-gráfico, podemos notar que 
en la difícil competencia del mercado, en el 
afán por salir adelante, de hacerse notar 
por entre todos los demás, hoy algunos que 
caen en los excesos, pierden toda propor
ción de un buen manejo tipográfico -sin 
mencionar el lodo del dibujo-, en el intento 
de hacer una mezcla tipográfica más llama
tivo para el lector se insertan todo tipo de 
fuentes, con los colores más chillantes u 
obscuros que se puedan encontrar en lo 
guía pantone, de manera tal que el resulta
do final es una gran fiesta tipográfica sin 
ton ni son, difícilmente capaz de ser leída, 
se ha perdido cualquier rasgo de coheren
cia e inteligibilidad, no hay unidad dentro 
del diseño, se han puesto fuentes que tal 
vez en titulares resulten atractivos y legi
bles, pero en un cuerpo de texto simple
mente son imposibles de ser comprendidas, 
letras muy grandes donde debieran ir pe
queñas o muy pequeñas donde estarían 
perfecto de mucho mayor tamaño, en fin, lo 
que se ha hecho es quitarle el impacto a la 
tipografía, desarmarla de su más valioso 
don -aparte del de comunicar-, en pocas 
palabras no se ha aprovechado. Es por 
todo esto que a continuación se mostrarán 
algunos ejemplos de lo que no debe hac
erse y también de lo que está bien hecho 
dentro de la cuestión tipográfica. 

• ; { {)"" " (. " " " G :: " o o () " o " o " " o " o 

Además no debemos de!!,,)., ! 'J '.W ' ", tipografía el 
comic adquiere otro matil "". j. 'J,. ,. ',,. l" jel medio de 
los méritos que tiene uno ¡IIstr ' -;r, ¡. ",Je es uno de 
los productos más dificil< ' 'N~:' ,¡j,.? 'o imagen se 
puede mantener por si SI "I.~ I~I,;' .,,', ,:)(:.rPWllí _I«¡"c:~ que sea muy 
atractiva para cualquier '_1, I'~: -~ • ,', oT,?, te podemos 
preguntarnos cuánto (Oml,!,) :"CJ 1)' C', II";',( ,<: cF "-'1'1 ,~« ,lidad, mil pa

labras reza un refrán, pel he . v ,~j, mil palabras 
es demasiado para que \'" • ~;¡'.c,..c, I L ce, J,í. :!.I!~ todas, para 
que dentro de este sin fi(, ! ",,1""0" ,j,7_ .. ' 210r tengo uno 
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idea clara de qus 05 i::l <::t.:S S9 12 (, __ J'or3 dzcir, J es 
en este momooto der.es z~.t a ;a p::a~:ra 3~ito po
ro corr.unicarnos e' se~,::ic'o ac::tc cz t:r,o ilustra :ión, 
es mós, poro cc:T:p!z::a,- t:;C:~ c::;t:s: J qus no se )VZ
de decir, porque recc:'::z:T:C, D.n, COTie estó ¡¡,nito
do por un espacio -'J~2 C~r :.: :le.:: :-; E.~~:~~co d< . pó
ginas-, y por el ,ie-rpo -'i: 1 eL DI El: , :: 3 dz t.:n númnro o 
otro-, yen mud,:)3 ocos'e~';s C:,-.. 'D~ fc,te;es r,cen 
casi imposible C::U3 une h ScC 'io p;; ¡;:la ser contoc a er. 
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su ~C>: :::::::c como (n un pri,1cipio 
fus coc ,ceb d:l. o ti n el ritmo en 
qt.:a : ZJ,zro sz:-. os q\..'e poro g-:l
no.:- a ~ ;tes C:zfocto! es oonó$ en
tra ~Q ~::!c.c:-a esoit::l como mooio 
ce e:': unic:ién ex lCto y preciso, 
CC.'¡;:) : JJ zr ~s c;ue 10S dice todo 
c.t:;t.:·o ,c qus ;a í'altll de! tiempo y 
esp,,:'u re:,,- ¡mpo~ ib!e corrunicQT 
sc;c~', ole cen im 1geres. actúa 
tcrr.b :::, como cone Jctora de sen
~m:,,: : J5 q~éJ r.uch: IS veces es i-n
pos!b!u 'Jlcsrr.ar en papel con sólo 
uro e e 2na i _i5trocinn, tedo esto 

es de i,1 :umb 1:io ce la pa abra escrito y por ende 
c!zlc c,:::g'c:" 0.: 5",;0 forr:o final impreso de esto. 
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Viendo lo anterior es indudable el hecho de 
que el diseñador grófico tiene un amplio cam
po de trobajo dentro de la historieta. pero pa
ra lograr alcanzar una meto de calidad total 
debe de estor preparado a afrontar los retos y 
a experimentor constantemente con nuevas for
mas y conceptos. pero siempre con el conoci
miento y sentido común que el ejercicio de la 
profesión exige. para así elevor los estándares 
de calidad tanto dentro del comic como el sto
tuos quo que tiene la carrera dentro de la so
ciedad al mostrar esta capacidad profesional. . 
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1.4.5 Las secciones específicas 
, , "" e "" "" ; " " " ,,() () , " ,,() "",. ., " " (l " " " "() ()" (' " "() " ,. ("¡ " <) 

'entro de la historieta podemos hallar que 
con el paso del tiempo se han incorporado 
un número de elementos editoriales que 
contribuyen a la imagen de la publicación, y 
que ayudan a tener una mayor interacción 
entre los lectores y los editores del comic. 

Estos elementos editoriales son secciones 
específicas que como en las revistas ayu
dan a tener un mayor contacto con el públi
co, y saber sus opiniones y obtener suge
rencias y críticas para poder evaluar el de
sempeño de la publicación y conocer cuales 
son los gustos de los actuales lectores de 
manera que la historia se puede encaminar 
hacia determinada dirección. 

Estos apartados son: 

Szcdón o'e cart.as 
Comznlnrio editorial 
Szcción de anuncios da otras publicaciones 
de la casa editora (Briefs) 

Podemos encontrar estas tres secciones en 
prácticamente cualquier comic de la actual i
dad, ya qUe se han welto una norma están
dar dentro de las publicaciones desde hace 
varios años. 

Secdón de cortos del comic 
Amozing Spiderman 
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Es Impo,-;:onte reiterar el h3Cho es 
e,ve mJchas V~0S estos es::;oci05 
son los que permiten un ve,de
oero cOICtado ent-e el público y la 
roitorie!. es por esto que 61 disz. 
r.odor debe poner un énros's es
pecial e:1 que las secciones 530:1 
t::lnto as mós od3CUodos el 6St:O 
del cómic como los rr.6s am!f:eb!es 
y acceSibles poro el lector; vo q~e 
por medio de estos apar;:Occs 3S 

como 53 siente mós invo:uuc::o 
en lo que ocurre en la historio. y 
como ejemplo tenemos lo se:cién 
de certas, en e!1o el lecto~ s 3~:e 

.-
j 

. . : 

'11 I'h 

,H .,; 
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, . ~ . 

que tiene uno voz que es escucha
do, que puede dar sus op:nioflzs 
y expresar si lo historio va en lo 
direccón correcto o no. Esta se:
ciór vario de espacio de ocuerco 
a la editorial y lo historieta, pero 
por regla generol tiene el mznos 
une 9ágino de longitud, en la qLe 
poros criterios del editor p~eC:e 
haber repartidos desde \lQrias cer
tos -las cuales por cierto son g e
nerelmente editados, por cU6stión 
de espacio- hasta UnO rr:uy lorge 
que poSiblemente toco p;;ntos im
portantes y que merece ester C,lí. 

En otros cosos -sobre todo en las 
hi~ tarietas independientes-, pue
de llagar o tensr mucho mós espa
cie esto S$(ción, -hasta ocho o 
di<,z páginas-, yo que lo impor
to \te es crear un foro de discusión 
e nteracción con el leccor, y esto 
e~ tan ev:den:e y apreciado que 
el isten persor.os que compran los 
c~ mies sólo por su secC:ón de cor
te 5, yo qv3 es muy interesante. 
el )ro que rom::'ién llega a suceder 
q' le por lo longitud de lo historio 
q se se es::6 r.=ndo en ese me
rr ento dentro del comic puede 
o :urrir que no quede espacio paro 
e;te sección, y en tal coso es re
o lmenc!ob:e buscar en el siguien
te ¡ núr.ero una solución poro repo
n ~r esta pero.do. 

SS'=J=.I c:!I cCJto; da' COt;:c 
r.::[cc-:o U:L--o F.21:o 

'lercfén 63 ca.1DS d3/ camic 
SOlil2ge D7ogon 
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El comentario editorial dentro de 
los historietas no varío 01 de otros 
medios. es libre y expreso un pun
to de vista muy particular sobre un 
temo dado. cloro que este siem
pre es de algo relacionado con el 
comic. El comentario editorial ge
neralmente estó incluido dentro 
de otro apartado. y lo mós común 
es encontrarlo 01 principio de lo 
sección de cartas. en otros casos 
estó junto o los anuncios o briefs 
de los otros publicaciones de lo 
casa editora y en algunos cosos 
muy especiales tiene paro sí uno 
página propio. 

Lo último sección que por lo gene
ral siempre vamos o encontrar ca
do vez que obramos un comic es 
lo de anuncios de otros publicacio
nes de lo editora o poro ser más 
especificos lo sección en lo que 
vienen pequeños resúmenes de 
otro historieta poro interesar 01 
lector o comprarlo y lo cual está 
acompañado del nombre. número. 
y fecho de publicación. así como el 
nombre de los creativos. que en 
este caso son el escritor. dibujante 
y entintodor. Por lo general esto 
sección se compane únicamente 
de publicaciones de lo editorial 
pero en algunos cosos también se 
promocionan otros historietas de 
uno diferente caso editora. 

Secdón de briefs de las hi5l.oTietas 
de Ma1V8l Comics 
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Mediante estas secciones varios. 
los editores se pueden dar cuento 
del nivel de respuesto por porte 
del público con respecto 01 pro
ducto que eslón ofreciendo. yo 
que 01 ofrecer espocios donde los 
quejos Y sugerencias son escu
chados. 01 saber de que se le ha
blo de temas que le interesa. el 
público responde. comprando co
do vez más asiduamente el pro
ducto que se le ofrece. Es por to
do esto que el diseñador debe 
poner un gran empeño y mostrar 
los dotes de su conocimiento de 
los elementos de lo comunicoción 
gráfico poro poder ofrecer mate
rial de calidad. que puedo ser Fá
cilmente digerido y que produzco 
este acercamiento con el lector y 
comprador de lo historieta. 

More Com/es & Groph/c '\¡ol't'ls 
An EditOrial by Chris COllch 
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Sección editorial de lo historieta 
Record of Lodoss W JI 





1.4.5.1 Los créditos 

Esta es una de las partes mós comunes del 
cómic -si bien no es propiamente una sec
ción- ya que aparece número a número y 
pasee una cantidad determinada de espa
cio para sí. aquí podemos ver el nombre del 
guionista. el dibujante. entintador. colorista. 
editor y en algunos casos del traductor o un 
agradecimiento a una persona que haya 
colaborado de forma externa. 

Los créditos par lo general son colocados 
entre la segundo de forros y la tercera pági
na del cómic. y sólo en pocas ocasiones son 
puestos en la última página o en la tercera 
de forros. 

CJédilos insertndos en /o 
pritrn3lO p6gino 



:::uando van entre la prirre:a y :0 t€r :e'a 
página podemos decir que están fo-rr::ndo 
parte del 'ambiente' de la p6gina. ya o,ue 
e! le<:tor los está viendo al mis,'Co t' '! npo 
que al dibujo de la p6gina. es po,' est::J o,ue 
e' dise'\cdor debe de tener ur.:=¡ sro~ s',nsi, 
o:lidad para separar dibJjo y créd:~"s o 
rr.anero de que no peleen en inpor:c ncia 
visual el uno del otro. Caso con:rar o (¡s el 
d'seiiodor que buscaría fvsio~ar:cs de "r.en
e'a que los créditos se integre:') pel:xto
mente e !a secuencia de ilustrcci01e5 q;e el 
lector está viendo. en ambos casas se (!e~z 
de tener un gran cuidado para q~e el r ~sul
todo sea armónico y fur.cio~al 

I 
Cdrfitas con página plO,li01 

I 

Cié: {itos con págIoo p:up:a 



--

Si los créditos están en lo segundo de for
ros es mucho más Fácil poro el lector distin
guirlos, pero en este caso debe el dise
ñador tratar de manejar una identidad que 
caracterice a esta página de Forma que al 
tiempo que se distinga Forme una porte fun
damental del ambiente de lo revista, ya 
que al fin y al cabo aquí está la mención de 
todos las personas que han puesto su em
peño en la realización de la historieta. 

Créditos introducidos dentro del 
ambiente ck lo pógino 

'\:~(~'" . .) ._". . ,_I. '_0. : • 

. ' ... _:.:' _'l. 

Créditos con p6gjno propia 
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~~'entro de lo historieta también podemos 
encontrar otro tipo de secciones. que pue
den ser tonto fijos como variables. depen
diendo de lo publicación. 

Entre los más comunes podemos citar: 

- Sección de comenlmios sobIe coore.o-eooos 
o convencionzs 
- Ficho de Personaje 
- Misce!áneo 

Codo uno de estos secciones tiene sus pro
pios características. que o continuación va
mos o analizar. 

Lo sección de comentarios sobre eventos. 
convenciones o conferencias. es muy usual 
poro los editores independientes mexica
nos. aquí han encontrodo un gran foro poro 
expresar sus experiencias en estos eventos 
y compartirlos con el público. por lo generol 
el comic americano dedico solo unos cuan
tos líneas 01 temo. y casi siempre van den
tro del comentario editorial. esto posible
mente debido o que en aquel país existe 
uno culturo sobre estos acontecimientos y 
realmente resulto algo normal. incluso coti
diano. el saber de ellos. mientras que aquí 
en México es algo más bien reciente y me
nos frecuente. yo que por lo general los 
convenciones más grondes -y por tanto o 
los que asisten más personas y expasito
res- se realizan dentro de lo Ciudad de Mé
xico. par esto quedan excluidos lo gran mo
yoría de los fans de los otros entidades de 
lo República Mexicana. claro que existen 
otros convenciones en algunos estados del 
país. tal es el coso de Guadalajara y Mon
terrey. pero son más pequeños y lo canti
dad de personas que asisten es menor. y 
es gracias o estas secciones que los perso
nas que hocen comics encuentran un vehícu
lo perfecto paro hablar con sus lectores. yo 
que a ambos les resulta muy interesante 
hablar de estos eventos. (ver figura 26) 

J::~--:::n.~-"', .-.... ~~.-,_. 

... !: l 

figura 26 
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~a ficha de personaje es otra recurso ~lOro 

10cer nás llamatiVa 01 com:c. en e',tc ,ec
ción se anolnn datos biogr6Acos ce cuol
quiero de los personajes que ho~ op~ 'eci
do dentro de la publicación. 

~I formeto que S0 r,~01eja poro o ficho pJ0-

dz 5zr dz mo ¡:ée:incl 1asto un:> hoja. oun
quz esto ~uecb v:,':m oepenc iendo de la 
infJrrr.acié" o,ue 'ID CI conte~er Si se trata 
ce uro p~ ~ino cctof~(eS se o :emoda uno 
ibslmción -r.ós ~"n( :10. gene olmente de 
cuerpo (oT'J15:o ,¡ los cotos. (\¡ ~r figuro 27) 
(lJ::ln.oo tis'le 5,,::;::cl0 de una h )ja ce un lo
co se (0'::0 U~:) ilu5:ració~ om::J.eta del 
persc:leje : on C'~o o: I~f~t,,,:ión y E n la otra pá
~Jna los c~to, ('. o misrr.oo (ver ,gura 28) 

El objet ve J·e e-O::l seccló:1 es e cr a conocer 
ollec:or n~ ~vo L:.C. sln::Ssis de os persO:1a
jes eue he', opc ,,: ::0':J, a la ve;. que sirve al 
leder fr3C. ~~te r:: ra conocer nejor al mis
rr.o. ya qL Z pJs: , 1 e ~arecer o ;Junos detos 
~ue o pz.-cao 6::.. ";51:0 o que 10 se vie:-on 
cznt'O dz :> his:or a a01 qt;e a~ creció. 
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Cabe destacar que por norma general para 
que una historieta maneje fichas de perso
naje. esto quiere decir que ya tiene un cier
to número de ejemplares publicados y par 
tanta ya han aparecido igualmente un cier
to número de personajes. 

La mayoría de las veces las fichas se limitan 
a una por número de la historieta y no en 
tados. esto por cuestiones de espacio. de 
cantidad de personajes existentes o parque 
si se publicaran los datos de determinado 
personaje entonces se arruinaría alguna 
historia venidera en los que se revelarían. 
Con respecto a esto último hay que decir 
que realmente conforme avanza la historia 
del comic los datos de un personaje se van 
renovando o cambiando. tal es la natura
leza de la historieta. 

SUPERPATRIO! 

figulO 27: ficho fk una pógina 

figUIO 27: ficha fk una página 
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Los dotos que debe conte~er la fid;Cl oe 
pZlSonc;e son los siguientes: 

~'tQ &a pñr.:s::u ~::x·;r:á1 
~{~ (alias. yo sea ce su::er
r.éroe. de villano, o apeo) 
~.hJ0~ 
C:msR::ns 
Gn..~.mQ5 rs:=::-~: 

Cc:tl:- és c;as 
Co!tll c's !izl 
Co~tl7 <*a Cc\!:;;::n 
~ 
Ros::;fo es)ló-::::::6 

~ruui~ 

,. _ • .1 

.111.: 

?.c .:Z.~Z3 
~ ~ es r-.!l=r~ 
Ik!i$ d .. c;:¡=:éW.s5 
G; ;;ros ()¡ [1;3 C:\i3I'tt! 
es :000 aT:.::JÜ:> 
?c:Zs.es 
H:: ::x!?~n 
(B agrafia dentro del comic) 
R:. m!ti:l1tS5 o ~:'".'::31\r3n-do..~ 
1::: :)!r~-' (números de la pub
líe, lClÓ[) en los que ha aparecido) 

Al ¡unos otros datos que 
se 1 opcionales V pueden 
a~ a"e-.ce' son: 

ú:cr:t::-ss 
I'z ci':o d3 c;~é:l 
Ce :T.,!rs GJl :ll5 ~;'"31m <2?01~ 



No todos los datos antes mencia
nodos necesariamente deben de 
aparecer. yo que. por ejemplo. si 
el nombre que tiene el personaje 
es el mismo como superhéroe que 
el nombre 'reol'. entonces no se 
escribe repetido en lo ficho y se 
omite uno de estos incisos. o si es 
un personaje regular no debería 
de encontrarse el inciso de Apari
ciones. yo que ha estado presen
te durante lo mayor porte de los 
números de lo publicación. tam
bién es el coso de aquellos perso
najes de soporte que no tienen un 
verdadero impacto dentro de lo 
historieta en que se puede omitir 
este aportado. cuando se presen
to el coso de que algún doto no 
hoyo sido publicado aún. o no 
existo lo respuesto. entonces ge
neralmente se escribe 'desconoci
do' o 'ninguno' después del inciso. 

figuro 29 
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Lo sección de misceláneo es tal 
vez lo más rico y variado de los 
hasta ahora presentados. yo que 
puede o no trotar un temo en es
pecífico. es decir. puede variar de 
temático de un número o otro. 
además puede hablar sobre asun
tos que nado tienen que ver con lo 
historieta. por ejemplo músico. pe
lículas. libros. etc. dependiendo 
del gusto del autor y lo aceptación 
del público. También puede con
tener juegos y actividades . 
(ver figuro 29) 

Generalmente se le asigno una 
pógina. y como los secciones an
teriores su periodicidad puede o 
no ser regular. 
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Su valor rodica en que rompe con 
la rutina del comic al hablar sobre 
otros asuntos, y que gracias a su 
naturaleza permite una mayor in
teractividad con el lector, como es 
en el caso de los juegos y activi
dades o un mayor interés al tocar 
temas como el cine y la música. 

Cabe destacar que dentro del co
mic pueden estar incluidos diver
sos anuncios, tanto de otras histo
rietas como de un sin fin de pro
ductos, los más comunes son de 
videojuegos, golosinas, tiendas y 
distribuidores de comics .. 
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Conclusiones 

E' 1, ", ,1' 

¡" ,', " 

'"r, 1'1 (' ''',.' ce: ¡T·,":'" I ,1 "T:( [',:. ~;t~-:', ,,',11 

',( :'11:( lO: t (\ , ',11'1 1,-", ,jlver ~I' J( ,1 (L, ()j'JII'lICi"18 c, l/ 

"'"11' 1rt vrd;-',,'lL:::.c,C)ue I 'ji'r".J c','-,t"nbk-'c,,' 

1, 1" ,r' 'j_.'" 

prócticamente entendible por cualquier per
sona en el planeta y esto es la cualidad 
que permite al comic convertirse en un me
dio universal de comunicación. 

Hay que destacar que la historia del comic no se diferencia de la de 
otros medios, como lo son la prensa, el cartel. las revistas, etc., ya que 
ha estado marcada en primer lugar por una constante búsqueda de for
ma, de experimentación de la misma, un acercamiento al público y una 
constante evolución que marca una clara renovación en tanto que se 
aprovecha siempre la aporición de un nuevo medio tecnológico que per
mite un avance para mejorar al producto. 

'-'()l)rt-::: vC1lnr'~1 ('Ir',':,' ('lli'!':;'!'!:'::) ('1,1," ir,. 1;" r<{'\"Jl:\'~-" 

t.u ¡te __ c),::; trC}:':'I!, <,W"I()" j!tufnl 

y dentro de esto es de importancia el hecho 
de que la historieta es un verdadero labo
ratorio de experimentación en el que pode
mos trabajar tanto lo que es imagen, desde 
las formas ffiÓs sencillas hasta las técnicas 
mós sublimes, pasando por la elaboración 
tiooorófico. lleGando 01 diseiío editorial en 
;0:' :_'1'_(' 1),,1, (lié', rc~-"I:¿'~_J c)(:',' 'Iel', "(,/)III( 

n
·.ce ';·1 

1, 

, :' . T ' 1I I 

~ X,_ ,'l.: r 11. ,r 
,1: ' 

o 
o 
o 
() 

() 

o 
() 

() 

() 

() 

o 
() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

() 

o 
() 

() 

() 

() 

~) o o e e () e o () () () () () () o e e () o o () o () o o o o () () o () o o o () () () () n () ( 



; 

o 
() 

o 

t--.tt.-.J...tJ..tI-II" ' •• 'I~II."""''''',J.- • .,...-t..-'':'''-Jl~4-~-t.-t.t .f.J-J., ,güJ.....:.-J..-<lJ. ......... -.!L- ... 0.u- .............. , 
o 
() 

o 
() 

() 

" 

" 
:) 

:) 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
e 
o 
e 
e 
e 
e 
e 
o 
e 
e 
o 
e 
e 
e 
e 

OC u 

e 

n 

e 
e 
e 
e 
¡ 
( 

e 
e 
e 
e 
e 
e 
() 

() 

() 

e 

e 
() 

o 
() 

e 
e 

) 

" ~ ; 

Por tonto, Ss CO~c ~., 2 q~2 la his 
to.'"ista es U1 m3c:cl ce. o culture 
popLla~, q Je 1 ie~2 L ~ ?fO 1J1do im 
pacto para le soc ~ [ce rroderna 
la cual esté torr" -":0 (:)ncienci< I 
p!3:1a cel U5:) y c:'c:tc czl (omi: 
er su vida, y )c:::sc'" 5 afir:r.or que; 
este rrzdj,::) s:;t6 e.l ~,)nstC'1te evo· 
!u-dó:l. el :t::: 53 :: ..:ifZ:lC!9 o nue· 
ves fronteros e:1 t: 1 o les nueva; 
temologíGS y concciniell:os sirve 1 

para amplicr el ;':Clrororra de lo 
ht;r;'.Qn'dc::J rrisrr::>. 
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Ccm;:;:;s.~ém con B!OJ :m •• <rojo V cmnnllo. 
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2.1 El Diseño Gráfico 
0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

... !alter Gropius' podre fundador de lo es
cuela Bauhaus define que: 

"El témeno "óJs\3!io" os Wl /'f.otro ~;o (~'z lo 
t-,:","~i-dcd "":t .... h ~ .. :" k ~~ ~-&os hechos por el '-
hombre y qu", le rod"'Áln. de<;ci<~ los sentillos bieru!5 •••••••••••••.••••••••••••• -••••••.••••.. 
,'~,ll,J CtllC':., hCI'-)~Cí el {;!nU 2}C~' 1'> '¡[,"oo de lo totalidad 
de uno CIUOO<!" 

Joon Costo' hablo sobre el diseño de comu
nicación (visual. audiovisual) y dice que: 

"Este es dis'ailo de conoam:enID. y que las bases da 
J':C:'I ',',~to y solidario de 

lo" necesló:xk" wUdlunos cJv le) gente. ~ 
v',¡'I(L) oL-!I\-',r~;~ 'yl Ull:·: per-c'l ,,~:'-', lror razones éticos. 

(ulturoles V t0< nológico<-''' 

Por su porte Erlka Gordo' hablando especi
ficamente sobre el diseño grófico dice: 

eSe entiende o.ue el c.S2ño g.'Ólko es uno heli'1lm:e1l
ta (que en muchas ocasiones roya dentro del terreno 
del 0Jte). pll.'O IYQnsm:liT lItl contertoo. 

-i\'lliJU :L'.¡ fr ,i,:,_,j() eL- .:tueha<equedes~ 

toque w, d IWln0Jo de propuw,tas. a'l conjunto con 
1, ,e,u.'';:,' I ',j, siempre encamina
do haClo 1" forrrrO' 

Luis Rodríguez Morales' define lo siguiente: 

'lo función del o;sei'io g."áfíco es ex.oresar. En mtIl:hos 
casos se ocer(a o diferencio demasiado de los otros 
i'tl:!'i'tJlrodooss o'zl ó!ssño. por e,':i;m~o !Q o:qu!tEdu
ro o el diseño industrial; esto contradicción viene a 
c1= en el vértice o.us ss proOute entre lo funclonoli
dad y la expresMdad. 

Por esto fTlI',rno poderl1o<, eleCl r que el dis'ailo grófko 
[r','_-,(:.()('1c)(::, C', d( j'-, cotC(i( lrl-:L 

lo tVénoléx)ICU \J la exprw;iva 

-'1\ >¡-d:,:' ">,i' ," ,1- I 1)ltUr-: 

lo (omUnieCK ión 
k.1C' ., >, juego el plano de 

97 



P.d8mós el diseño se e.'lCorga d~~ p:o~'cver t;r.a cultu, 

re visual con sus res:J3Ctivas 'nplico: ones en esto 
e~aboradón de t;:\c CI. ::"7C.', 

Tcmbién podemos decir' que: 

pOSS 3 uro gran ve . 
. :tllicJodl,J Io;UfOjJ 1I l.: ;::l. ... yr--opor.s.-sJmbc-

/!(,II',~, por ::J sa:iedod~. 

Según Jorge Luis Mufioz HernÓ~Gel': 

"El diseño gráfico es e: c,~e 03 nU2óJ"Cl ~,a:-;:po, pe::> 

no el arte contempo,ónoo (el cote q~ 'l se r.oce en ,~I 
coora), ~o eJ QJ.;s c~7Jo::~ ~ e :-:-':i !"U':Z-;':S temo
logias, a las nuevas forrrQs de eomc¡f,ación. 
El óis<>..J\o se fo:ja 0$."::;0 C3 s:.: scc:~ ~ ~:::, V :;;;5(0 k;s 
puntos de unión entre los hcm~ 'es y ,. oto es su pun o 
f ... -a't0, la comun:cccé:l ::::eh:.:·r.::-~. ~c:- 0~tO, el ci-

de (orn;,;nicor. 

, , <,entld<; m '~rn() 1 1" , '1 p:c~::e a !Q expa 1-

'0 d"l r,Qrco de la s)-
,{·dOO e,· lo qtJ(~ JI:¡ 

'Aeo: ::>~es colectivcs. 
,( lx)S() ,;1 o <,JI' 1. { ". .1 ,~ rr::: <..l. 

'( (uolicl(:d mc~ ., ,! -, c:s-s:;c ea que és.:e 
o,~rE "::' :do por' os G 3' 

Yp ro ~lCJ('~' (: ~ losrr:::.:.::osdslopo!:l-
!;r':, ' " po:", e al de lo corr J-

I)! (:clón, 1;010 I/~';' '.' JI k:' r r:n. d (:l~ClT, el sontco, 
, }!2;~' :.~ to CL;e le sir /O 

;,,'1 ';u ob¡"ij'/() (,C :'; IJI _}o". 

Otra deAnición' nos dice que: 

'El diseñodor gráfico es ~\;r.c::,nz~:: :.,z~te un COlT,U

nJcador, es alguie, que Da~ c: 3 res:: v",r un problena 

dznlro de este ór.:a:~ '. el 0::: I pe: ~ ~lJv.i:O obz<: €i

ce a uno determinada n3C3S::~ad ((:"13I'ciol. para lo 
cual debe po112T e!l acció!l s:.: co;:¡:::: ~:::::J ce co:npcsi
ción y recurrir a su habil.do::J ('3000'·) 



En el pensamiento de Eric Olivares·: 

"El o'iS9iio amplío nue5lro ap7ecfOOÓfl con respgciD o 
lo que nos rodea. requiere uno gran capacidad crea
tiva V d3 COllt<ll)l1w!!rociÓfl. os hotil1OOtl manual V 
conocimiento técnico. sin dejar de tomar en cuento lo 
~ro. 1n Ib!()JlOw'-O. ro l:wtn!og~Cl y lo com,ll3!!allcio. 

En el diseño grófico. el problema no se centra en lo 
o,us se d<>~ o'zm. ~no 0.'1 lo o;US ds~ Sll(e037 Ó$5-
t,)I,j,:;.S d6 h()I,-;,~'~ eL ',( kl {-:.I ITI',~(ISCiIC-; ('1 diseño no se sus
t"Alto en lo grófleo. sino en lo qv __ nte'. 

De lo anterior pademos concluir lo siguiente: 

El di' ,PAlO qróficc es (Ofl)UnicD(JÓn, que trClnS1TlIt(-~ (O 

nocimiento. y qt.;e se basa funcamentalmente en la 
opw--e '''(lón de le" nece~ldClde', de lo gente. o lo ClK,I 
siNe. cesarrollando en este proceso en mayor o me
nor 'llodo uno eLlturo visuol ek.ntro del grupo de per 
sonas a los que estó destinado. y poro ser mós eFec· 
ovo eón ~u lobor se ayudo de lex!,)', los elvAT16nlo', () 
su alcance (audio. imagen. palabra escrita y oral. 
P.J"c). u(-,í (OfTt<) de loc; tv...(ni(o', trodicicXloles de re-prv, 

sentación -lo cual hace que en ocasiones pueda en· 
tror dentro cm lo~, terre-rlO<':' d<-:·I orle (omo de lo~> oc,!{/, 

lantos de la tecnología para lograr su cometido. el 
(lJol w, o fin de CU"Altos lo "Ioborocrón de ',;100010<: 
que comuniquen .• 

1 Groptus. Walter. Cita aparecido en ¿Por Qué uog Teorlg del DiSeflo GróficoZ revIsto 
lIf.atlz número 12. c.1:kulo de Luis Rooc1guez Moroles. p. 10 
2 Costa. Jooo. N;qQif/fls(o por el Oisello dal ,Io!o XXI. p. 24. revista DX c.ú"""o 4 
3 Go!"c:a. Erika. D¡c;eltn Editoria" Cómo otrQoor o un Izetor p. 14. revisto Af.atl2 número 8 
4 Rooc1guez Morales. luiS. ¿PO! AA uno ("orfo del Dj5e/lO GrÓfiro? p. 1 1. rev\sta MatIZ 
número 12 
5 Guzmón Sanobrla. Gobclela. "eg¡bi/idod ea el disef!q tiOO9róflro moderno p. 3ó. reviso 
ta Matiz número 1 2 
ó Munaz Hernóndez. Jorge Luis. Arte u dlseOo' ambiguo frontero. p. 16. revista MatIZ nú
mero 7 
7 Rojos. Dovid. De! diSfl!'!o grófico o lo obro oróflco por /q v1g del 000. p. 34 Y 36. revista 
MatIZ número 6 
8 OlIVareS. EriC. D3 lo taterf05t3 opficq 0001601(0 o la /otmfose gr6fico digital. p. 42 Y 44. 
reVisto Matiz númzro 7 
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2.2 Zl comic y su influencia en la cultura pop 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

lo cultura pop nace formalmente durante la 
década de las sesenta. en un periodo en el 
que se comenzó a cuestionar sobre los va
lores V reglas establecidos. vive en la épo
ca de la liberación de la mujer. del surgir de 
los símbolos sexuales creados por el cine V 
difundidos por la prensa. radio V TV. se nu
tre precisamente del mundo que gira alre
dedor de una televisión. del rompimiento 
con todo lo establecido. se recrea en lo que 
para los conocedores jamás podría ser arte. 
y utiliza técnicas (o representaciones de 
ellas) que pertenecen al mundo de lo me
cánico. de la producción en serie. pero so
bre todas las cosas lo que le da vida a este 
mavimiento es precisamente el nacer en la 
época del consumismo. 

El Pop se crea en realidad gracias a esta 
forma de vida. cuando las grandes empre
sas empezaron a fomentar ese nuevo estilo 
de vida que era el pensar. comer. dormir. y 
desear cualesquiera de sus 'maravillosos' 
productos. Es en sí una manifestación cultu
ral crítica de ese nuevo modo de vida que 
tenía la sociedad. 

Hay que destacar que la palabra 'Pop' no 
es un término que se refiera a un estilo ar
tístico en especial. más bien es un término 
que se refiere a un conjunto de estilos y mo
dalidades que se generaron y alimentaron 
del espíritu de una misma época'. 

Este movimiento se genera parale!amente 
en Europa y Norteamérica. tenienda en am
bos lados grandes exponentes. pero es sin 
dudo alguna en los Estados Unidos de Nor
teamerica en donde alcanzaría su máxima 
apogeo. tal vez por ser el poís de la cultura 
de masas par excelencia. 

Aquí se desarrolla en California y Nueva 
York y es este último lugar el que se con
vierte en lo que podríamos llamar el corazón 
de la cultura Popo 

J) 
'1 
j 

r /,r 
¡ 

figuro ,: Single eMs. 1964. 
RttdJ¡ WamaJ. 

. /, 



él Pop or: realizo uno revalorización de leri
vial en dst~tos niveles, así. tono corro :,s
piroción J.1o critico 01 consumo -J por ter to 
o lo sociedad misma-, a la Fo-no df' "ija 
te!1 mecanizada que se llevaba, 01 cosico
lótrico culto o los estrellas del cine y de e"to 
monera tomo objetos de ese borullo del f>X

te,ior, se VJelven elementos comunes a! :)r
te lo Coco-colo, las ~otos de S090S, las 0S

tre!.os de cine, y los cómics. (w~, Aglir::J 1) 

Whoom. /963_ ROl! U:hter.s! ün 

; '/ . r .. 
, .. 

• J ,-

'recisamente estos últimos Fueror cna Fuen,3 de inspirac iór. de g-ao importancia poro 
1) Jr.:::ginería de los a,tistas popo especial
flzntll para F oy lichtenstein, Mel Romos y 
élndy Worhol Ellos tomoron a grandes per
,onajes como Botman, Superman, Mickey 
i'lIoJse y el fato Donold, ademós de ono
fletop3\¿os, uFectos de explosión o los fa
bulosos punt)s bendéi -qce se utilizan en 
! JS m3dios irr p-esos poro logror los medios 
t:>1:)5- ten cc-ac:ensticos de la historieto y 
[:)5 P [esmoro 1 en sus obras, rec-eándolos, 
\oIviérdolos .) crear o sirr.plemerte ponién
dolos ahí por::> demostror que es:o era por
te ele nuestro cu turo y era por tonto el arte 
del hoy, no ,in una crítica a este modo de 
"er (ver Agur:> 2) 



Los artistas Pop se dieron cuenta 
que muchos de estos personajes 
habían dejado de ser simples di
bujos en una hoja de papel y que 
se habían convertido en oigo más, 
en algo parecido a estandartes de 
las generaciones por venir, ahora 
eran íconos de la culturo papular. 
Tal era el impacto de las historie
tas y sus personajes dentro la 50-

cieclad de aquel entonces, que de 
las póginas de un cómic hablan 
saltado sus superhéroes a la ra
dio, la televisión e inclusa el cine y 
precisamente este fenómeno era 
el que llamaba la atención de los 
artistas popo Es de notar que hoy 
en día sigue sucediendo lo mismo, 
y esta situación ra~fjca que los 
cómics permanecen siendo un 
medio de influencia de gran can~
dod de personas. 

De entre el arte pop quien mós 
destacó al usar elementos del có
mic fue sin duda Roy Uchtenstein 
quien no sólo supo oplicar los 
puntos bendéi - que se converti
rían en su sello personal- o sus 
propias obras consiguiendo con 
esto que parecieron hechas por 
medios más mecónicos, sino que 
ademós Inmortolizó en \/Orlas pin
turas y esculturas sus fumosas ex
plosiones, que fueron elementas 
que en un principio sacó de las 
historietas. Adem6s también utili
zó onomatopeyas y palabras con 
características propias de las tipa
grafías empleadas en este medio 
impreso. (ver figura 3) 
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figwo 2: Two Paffltings: Dagwaod. 

1983. Rov Udlt0fl5te!n 
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figuro 5: 1he Flosh. 1961. ¡r 31 Rcn:ns }I , 

Otro m6s que destacó al cómic de:1tro del Pcp Art n..e el californiano Mel 
Pomos quien mas que ublizcr rz presz:ltcc:ofles de necios méco:1icos de 
impresión como sus conte:n¡::ó:(:neos ,;:~ddió en su I Jgar mosJor que sus 
pinturas eran eso, p:nbJros, ::>sí. OUr.2';'~ hizo a d¡ve.sos superhéroes co· 
mo SatrnO:1, Flash o Supermón (ver flc~ro 5 y 6) slenpre dejó visible so
bre la superficie del lienzo CU0 se trc!cban de técn':os pictóricas aplica
dos lo que los conforrr.::>ban lo:¡rcn¿" IJn gro~ impo :to con esto, a la vez 
que conmocionó o 105 critices ce CC.~ ~ e,tcnces ye, que hebra converti
do o los personajes de u,~ rr.ed.o 03 n-"soS en outé lteas obras de arte', 

rgUi'Q ~j: Bo!Jr= n° ! '. 1961, r fiel Ramos 

" " / 



I 
AA", Matvlin. /964. Rid!aJd Hamillon 

i.,1 , ' 
/" 

y precisamente esto último ero una de los 
grandes virtudes del arte Popo el tomor un 
elemento cotidiano, de los medios masivos 
o que proviniera de uno producción en serie 

y revltolizarlo, convertirlo en algo que hiciera reflexio
nar o reir, es decir mostrornos desde un punto particu
lar de visto lo que es ese objeto en realidad, algo 
que tol vez sin darnos cuento se ha vuelto ton impor-

W3 rose up slowlV. /964. 
Rov Iidltenstein 

tonte que lo idolatramos o par el 
contrario, algo sin chiste y ton ba-
nal que nos hace preguntornos '\J@'!1 
par qué lo necesitamos, ' 

- -
~ 

- ',-

1 OsteruJold, Tilmoo, Pop flrt. p, 6, Editorial Taschen 
2 Hendricksoo, Janis, Udltensteln, p, 20 Y 22, Editorial Taschen 
3ídem,p,41 
4 Rosenblum, Robert Mel Ramas, p, 28, Editorial Taschen 
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2.3 El Comtc como una fuenle de diseño 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

.. In duda alguna podemos decir que dentro 
de la historieta existe un campo de trabojo 
del diseño inmensamente rico en posibilida
des en el ahoro. y seguramente muchos 
más en el futuro. en el que con todo certeza 
se explororón nuevos tendencias. técnicas y 
moteriales poro lo producción y elaboración 
del comic. Es por esto que el disel'iodor de
be continuar -yen algunos cosos comenzor
con este procesa de desarrollo de los posi
bilidades del medio. debe analizar. estu
diar y llegar o sus propias conclusiones. y 
tal vez sienda audaces visualizar como se 
ha de desempeñar dentro del área del di
seño la im6gen del comic. 

Podemos encontrar que indudablemente el 
campo m6s extenso poro el desarrollo del 
comic estó en lo ilustración. que es su fuen
te primordiaL (ver figuro 7) 

Ilgu;n 7: PCJfrlr:fu pnro cam:r: 

Pero también existen otras órea 'il~ 
dentro de lo historieta en los que 
el diseñador puede ampliamente 
experimentar y desarrollar sus fa
cultades y conocimientos. tal es el 
cosa de lo tipogroffo y de el dise-
ño editorial. 

Después de la imagen. es dentro 
del diseño y manejo de fuentes 
donde se encuentra el más gran
de yacimiento de oportunidades 
poro los diseñadores que buscan 
ubicarse dentro del ambiente edi
torial de los publicaciones de his
torietas. ya que la mayoría de las 
editoriales estón dispuestas o 
darle uno oportunidad o las per
senos que tienen calidad y pro
puesto dentro del manejo tipogró
fieo. yo que es este campo uno de 
los de mayor importancia paro el 
comic. (ver figuro 8) 

Otra órea muy importante también 
es el de los coloristas. los cuales 
deben manejar perfectamente los 



fig:J;U 8 

conocimi0ntcs opr:lJ.odos de ::l 

rrismo paro. así :ocder -espond·l[ 
01 ,rebojc de colonor \Jn comic e.,
tero. G3sde:::l ;Jort~:!.:l hasta lo (1-
timo pógno. 

y por SUpU2;tO <;L2: dzrb-o del c i
seña editor.ol tam'~i¿~ hoy oport J

n:dco35 JeK'r:l el C::~sfo¿or prof~
sionol. el CLol p'Jwe -r.cluso ~in 
o.~e est~ i1ter.te I!c;gcr o. ser d~
mosicdo pretzns:cso- 2:ncontf)r 
un campo de gro."des pos!bilidJ
des poru E.xp!a-.:or y :::asorrol':lf 
propuestos que r·~sulte~ surr J
n2:nte o re [jVClS 1, 2: evzn por e n
de el niv31 v suol GZ !Cl publicocién. 
01 menos er c~o,:c o área de di
seF.o se re -: 3:-0. 

etro área :)n g'C'~:::zs p[)sibilico
des es el da lo h:[)grof:o. den ro 
de lo qLe 2stá ~~-'liendo una ce
rr.onc:) qL.2 SZSi.·"Cl'T.on~e crec~ ró 
con el ti'~rr;)o. (ve f.gure 9) 

También en lo oC~:Jlidcd t~r2m05 C'~z está surgi(;ndo enormemente el 
gusto por introducir e.em.entes crecees en tercero d·mensiá.~ (ver figuro 
10). con lo cual se es:á creorclo un ll:evo ccmpo de acción que el diSe
ñador gráfico puede exp!o:o.- om?1 C"lznte. 

y po: SLp~"5to c::;" ctro área fT Uy 
impor,ont0 que :J~tá deserroll, ln
dose a grc 1dzs c:ClSOS es el df lo 
creaciór y :onstcrte octJolizoc ón 
de los ¡:ég'nos (3'e:trónicas -y cue 
muy ?O;jt:3rr.Z~~.3 sec 3·1 sigui ~n
te poso p:yO el c[)l1i(-. con lo <Iue 
otro puerto de trc~cjo se ha ob er
to poro e disercccr gráfico. 
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figwo 10 " 

Como se puede notor, el Ófea de 
acción pora el diseñador dentro 
del comic es, sin exagerar, suma
mente extensa, por lo cual debe
mos tratar como profesionistas de 
satisfacer las exigencias de traba
jo y de realizar eslos mismas con 
la calidad que se espera de no
satros, de 101 manera que a la vez 
que se reconozca nuestra labor 
estemos poniendo las bases pora 'il'Íl'Íi 
la mejora de una cultura visual de 
la sociedad, y que mejor manera 
de hacerlo que reolizóndolo en el 
comic, un medio de la cultura po-
pulor por excelencia, 
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2.3.1 El diseñador como "un creativo 
de la im88enii dentro del cómic 

000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00000000000000000 

- -- - --- - -- - -- : 

El disei\ador editorial trabaja con una serie 
de elementos que le permiten determinar 
con anticipación el resultado final de su tra-
bajo, al controlar al ilustrador, al fotógrafo, • • al autor, al viñetista, al traductor,etc. Tado 
dentro de un trabajo de corrección y sobre • • todo de planeación, en el que se entiende 
perfectamente que es un comunicador, que 
domina perfectamente esa valiosa herra- • • 
mienta que es el disei\o para lograr dar a • • conocer un contenido en especial'. • • Por las condiciones sociales actuales y el • • constante avance tecnológico el disei\ador 
debe estar siempre a la vanguardia en las • • áreas de conocimiento y tecnológicas que 
le permitan cumplir de una forma rr:ás que • • satisfactoria con su labor, pero además de-
be tener la capacidad de desarrollarse a sí • • mismo dentro del ambiente en que se de-
senwelve, para esto debe de reorientar • • sus esfuerzos de manera que conciba su • • labor ya no sólo como de creador de men-
sajes visuales, sino que además le añada • • el factor de ser un conceptuolizador de 
estrategias de comunicación visual', lo cual • • requiere en verdad de un esfuerzo de vo-
luntad en tanto de reflexión, difusión y en- • • sei\anza de la disciplina que ejerce. 

• • • • , 

'j13 



Siempre e' diseñador debe terer pres z,n:e 
que lo primero en su me~t,~ o rea";,,r SL 

trabajo es que el sentido de SL h~ce' % e: 
de comunicar algo. De esto 'na'lera 2' dise
ñador gráfico se conV.0rte e1 <,1 p~e,,:~ qLe 
conecta por lo me~os a eos fe: tares ~ Jma' 
nos, quien ofrece u~ servíc ° (1 pro::" :to u 

aquél que b r.e<~s:to, tratando qLe estos 
des se e1t'¿ '1¿~r r~ ~~e s:. 

Per lo to .• to. e! e ;s~,f:Cloor gráfj() junto con 
el pu;;!ie sl:, so~. es encOfgack s de crear 
conceptos y der s"IJcionzs a problemas de 
comunicccio 1 esp~: f cos, los CL( les a lo vez 

0_ ~ se, <,s,é!icos tie, en lo ca;.Klddad de 
V? lder U~ producto'. 

E diszr J ?,ontea la ne::esided de tener 
c i ortos re bil ie odes pe,ro poder realizar su 
to ea e s I crma caooll eficiente, d,chas ha
bi ¡dee <; s:n lo interp etación, producción y 
expres cr', os cuales alcanzan su máximo 
e' plen: J' 01 momentc de diser.aL 

DCl esto) Inanero lIegc renos a lo siguiente 
ecnciu','ón : 'El diseño :lar no es un dibujo.
ts, ni LiC Jisuo'izedar :Je los ideas de otros 
piafes cristos, ni tam lOCO un experto en el 
dom'n:o de c!<;uno haramienta de proCLc
()n, 5";0 tradicienol () electrórica, en com
'" o nos daremos cue lta de que el diseña
e Jr gr,y'., o p-o:-esionc ,1 es un experto en la 
c;:rr.Jniccc'é:1 de imé ;¡enes, por tanto, es 
Glpaz de def nir y des arrollar estrategias de 
CDfr.vn':Cc.ón complej lS, cdem:ls de p<:JSoor 
:e, co¡:::cc ecd poro d"sarrollarS2 en un mer
(¡ldo <~J" así lo demc.nde, y de tener lo ca
:oc'c",:; para trabajo' en :onjLnto con otros 
:rofe<,:onistos del rOrlO de lo comunicación' . 



) c~, () C) C) C) CJ o o C) o o C) C) o C~ e o ,o C~ o o () o e 

1 Garela, Erika , D/s¡>..!lo Edjtqrio{' cómo atroOQ[ 9 ua /ooor. p. 31, re· 
vista Matiz rÚ'Tlero 8 
2 Rodríguez Morales, lUiS, ¿Por qué una (_lo 00/ DiseOo Grófjco?, 
p. 13, revisto Matlz número 12 
3 Oyhanarte. Rodrtgo O .. Ser Q no sqr lo oue 00 ¿soblomos? alJe DO· 

diomos ser, p. 28, revista Origina edición especial invierno 1998 
4 Según el plan de estudios de la Universidad !ntercontlnental apare· 
cido en lo revixta DX número 4, p. 42 
S Idem, p. 42 
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2.3.1.1 Diferencia entre Diseñadores y Oibl!j81ltes 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

'a mayoría de los personas cuando escu· 
chan que alguien se dedica al diseño grófi· 
ca inmediatamente piensan "es un buen di· 
bujante", relacionan esta disciplina con algo 
muy parecido a la pintura o al trazo artístico 
de figuras con el lópiz. Este común error se 
produce par el desconocimiento de la po
blación en general acerca de las activida· 
des que realiza el diseiiodor, es por esto 
que muy frecuentemente se confunde a 
cualquier persona que se dedique al diseño 
grófico con alguien que puede ser un dibu· 
jante de cómics. 

Una de las razones por las que se produce 
este error se debe en gran parte al signifi· 
cado de lo palabra "diseño", que a conti· 
nuación veremos', 

Esta palabra proviene de la lengua francesa del siglo 
XVI y en la cuol tiene dos connotaciones que en este 
idioma se separaron en un momento dado: 

l.· Dessein, un p.'an o esquemo conceb.'do en la metn 
para aprender algo. 

2.· 03ssin, un dibujo y, en un sentido m6s extenso, 
un esbozo para un trabojo de arte y que puede 1Ie
gnr a = fa! p!ono d:a U1t!l cOllSlM:ciÓll, o hns!n uno 
pieza de trabojo decorativo, después del cual la 
~ lJIo !o lI3l!I.u:o dabs."6 =- (~tataOO, 

Inmediatamente podemos destacar que el 
término diseño en español, aborca los dos 
significados, lo cual complico mucho el se
pararlos al momento de utilizarlos y de pen0 
sar en ellos. 

Aunque ambos términos tienen en sí mis· 
mos una fuerza o intencionalidod sobre un 
pensamiento o una obra que deberó ser 
completoda, debemos separarlos para en· 

. tender la diferencia fundomental entre la la· 
bor de un dibujante y un diseiiodor. 
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2.3.2 El &toryboard 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

'o que el Storvboord es un guión con cier
tos características especiales poro abordor 
lo que es y como funciona primero debemos 
saber precisamente lo que es un guión. 

Carlos Gonzáles Alonso' define 01 guión de 
la siguiente manera: 

'El guión es la forma ordenada en que se 
presenta por escrito un programa. es el tex
to destinado a ser producido (grabado su 
audio y Video) y transmitido por un determi
nada medio de comunicación. El guión debe 
contener todo lo que se va o ver y oír en el 
mensaje, incluidas las indicaciones témicas 
pertinentes. Será uno guía poro quienes in
teNell90fl en cualquiera de los procesos 
previos ( visualización. gráficos. musical iza
ción, voces, video, etc.) a su IJansmisión'. 

También nos dice el mismo autor que otro 
definición lo considero como 'el documento 
escrito o visual que sirve de guía para la 
realización de un mensaje". 

Por su porte Jordi Vives' dice que una vez 
acabado un guión este deberá domos la si
guiente información: 

- El espacio que ocupará la historieta 
- Los personajes que en ella van a aparecer 
- Los objetos que vamos a necesitar 
- El espacio quz van a ocupar los globos 
de diálogo 

Ahora veremos que es un storvboard: 

Carlos Gonzáles Alonso' define 01 storv
board como: 
"El guión a base de cuudros con la imagen 
dibujado (Sin demasiado detalle) de acuer
do a coda secuencia o cambio de escena en 
el libreto'. 

y nos dice que ollado o abajo de codo cua
dro se deben de escribin el texto y las indi
caciones especiales. 

12'1 



Por su parte Morco J J io Ur;c e s' 
define 01 s':oryboard como: 

'''1 c_'-' -'- o' "C' _ (,. '"" ~" .. , "ll_ ..... l\J..in~ U6 =-'~ ••••• J<~ =."- ~ ... 
20 con recuadros C01,2CutivOS :le 
r¡:onero 0!'.610g0 e :::5 Las cé:: ¡t

cas o historietas'. 

"='.dzmás recomien¿c C,'J0 103 ... :jj

cociones de sonido se colocuH al 
pie de los recuadros. Cuc~do e::is· 
te lo necesidad de ocetodones de 
imagen. éstos se inc! Jyzn el un 
aportado de lo portz ir.:'elie· de 
los recuadros. 

Lo posibilidad siem¡:re Icten:3 d" 
que un gvión llegue a les er.:) leS 
del diseFodor con e! fín de ~ue 
éste lo interprete y afloPze ce 1 el 
fin de convertirto en Ul S::Ofyer aro 
que o su vez pasoró 01 dioL,Clnte 
debe animarlo o estor S'E:~ ';'>:" 

,-" -
!UciCflZb o:· ._ 

cas que :"' . l' 
to final. 

T~Z~: 50-

',C ",té.,' 
~l p:dL:(' 

., 

1 =:;...:;,-.i.,~'oS ,- C:1<:Q. Carlos El Guión, p695 . 

I Y 15 Ed.' '101 Trillas, 1'186. 
e .,. os. )ce. D.::'u~s ~6mlcs. p~. 52. 

".0':0: ',:: '~. 1986. 
, Le. (j;. p '\5 
l Lr ')10.:>,: reo JulIO, El Guión: EI"0ff'¡3f)' 
t ". : (;m~I, '. Estrudum,. p6g. 85. Edlo· 
rol l' '').mt Mexicano. 1983. 



Por tanto, concluimos que el diseñador pue
de abordar la formación de un guión de ma
nera que facilite enormemente la interprc":l
ción al dibujante de historieta del contenido 
del mismo, al ordenar, p!anifícar y desarro
llar la inFormación en el formato de guión o 
storyboorG que se utilize en la editorial para 
la que traboJe .. 

\ 

"'-
\ 
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Ilgu, e //: r.:.::JI,,:zr;!:$ por leff fI!'.n!s:Jdn 

a la ilustrcción publ:: tario, s'erlpre trata ldo de co
municar uno idea en ¡::>rticub sobre un producto, em
presa o servicio, sin :r lport~ - a opinión d~ 1 autor que 
la realizo, cderrás eSD SUjolt:) a sus prop as reglaso, 
y de acuefco o lo '3S',)U!CG:J :lar e: c1ie~te, puede ser 
un poco menos ::::r)p~sitiva ?:Jf estas limit)ntes, aun
que a veces apow-ce un ilustudor hábil ~ audoz q'-le 
sabe sacarie p'OV3C» o lo eje t e"e y alab::l con un 
producto con uro 0ro )uesto real que va nás allá de 
'as expectotiVCS cel : liz:lt'e , d~1 público, pero éstos 

son 105 me~05, 

fig¡;:o ¡ 2: ¿r;/vz!'Zne por ~::is Le:niJ Yu 

l.: "Ir 111, 1, , ,. 
I f' ~ , 
1011 

:it 

!I ,1.. 
"1 



Pero lo que poco gente sabe o 
mejor dicho lo que poco gente no
to es que existe un tercer comino, 
muy explorado realmente pero 
poco apreciado por los mayor(as, 
el comino del artista ilustrador de 
cómics, el cual podemos decir re
volotea veleidosamente en un 
punto intermedio entre los dos co
minos primeramente mencionados. 

Es cierto que tiene que acoplarse 
o lo imagen yo estereotipado de 
algún personaje que poSiblemen
te esté perfectamente estableci-

do, además tiene que lidiar con los o veces dif(
ciles escenas que algún escritor concibe en su 
mente, y los cuales si nos apegamos o uno con
cepción realista nunca podr(an ser dibujados sin 
violar todos los leyes de la naturaleza, pero en 
cambio gracias o lo naturaleza misma del cómic, 
el dibujante se puede dar el lujo de experimen-

tar, de dar riendo suelto o imágenes extravagantes 
que en lo vida real nunca veremos, puede odemás in
troducirnos visualmente o su manera muy particular 
de concebir o un personaje y enseñarnos como inter
preto uno histaria que le ha sido asignado, precisa
mente por ser uno persono capaz de darle o su traba
jo ese tan especial toque personal que lo caracterizo 
y que lo ha colocado en el lugar donde está. 
( ver figuro 1 1 y 12) 

y as( veremos que el ilustrodor de historietas est6 en 
un punto medio entre el comunicar los cualidodes de 
un producto -personaje, comic -, de establecerla en el 
gusto de un público y de mostrar su propio interpre
tación del mismo, de expresarse o s( mismo. 

Según Osear Gonzóles Laya' el dibujante de historie
tas es tal vez el artista gráfico con mayor experiencia 
en el medio en cuanto o lo práctico de lo ilustración 
se refiere, yo que en cuanto su trabajO es publicado 
otros compon(as que también publican historietas y 
algunas que no necesariamente tienen que ver con el 
trabajo historietistico buscan de sus servicios, tal es el 
caso de los agencias de publicidad, las televisaras e 
incluso las productoras de pelfculas, entre otros paro 
que el dibujante realize sus productos gráficas. 



PriMeramente podemos hablar ce 
que la ilustración es una explora
ción de las posibilidades de COClJ

niCOL Su eje gira alrededor de la 
eficocia y contundencia que :iene 
lo ;magen como ente comunicativo_ 

Mediante o ilustración el disei'o
do~ es capaz de traducir conceptos 
literarios, deos intelectuales, y to
do tipo de ideas en genera, a un 
lenguaje visual. el cual debe ser 
captado inmediatamente por el 
público usuario'. 

la ilustración puede ser tan pre
positiva como cualquier manifes
teción de las artes plásticas lo es. 

Al respe:to el diseñodor-ilustrcdar 
Alfredo Aguirre' comenta lo si
guiente: 'Dibujar en el nivel men
tal implica un acto tanto de cono
cimiento como de percepción del 
mundo en el que se vive. Y de es
ta se desprende oue una de las 
características del ilustrador es 
que en una sola imagen sntetize 
una cierta información, ya que de 
la síntesis de esta se llega el 
mensaje, para lograr esto se vale 
el diseñador ilustrador de la aso
ciación oe ideas y de imágenes al 
usar la retórica visual. 

""1 

-,r, 

Es por esto que la imagen dzbe proJo: Jr 01 <i;sJe:to
dar, al:"aerlo, ef1gancharlo,10:e,rlo pS:Jsor, c. '" dis
c:ema el contenido del me!'lsoje, ?era cle~o ,,' 1 corr
p!ejos -ebuscamie,tos de cna,era que ~e .0'0(:, zca Jrl 

entendimiento instantánea·, 

Terr.;¡:él ~',ne,,"05 que e~, los tiempos modernos la 
ilt,;s~uc ór nos 5'~'e como puelte para entender las 
nuevas p::: ¡ibilidc-des que se a )fen frente o nosotros. 
la importo 1cia e 3 corccimient) de las nuevas tecno
,eg'os, oz las rzcorrJertes diS itales que e!'lla actua
:¡oao est~ 1 a I~ r'eno del dis 'Il\ador-ilustrodor, todo 
esto deszcnboCCl en una mayor goma de posibilida
des pero ! ~ste. 



y esto último es de grao imporlDncio dentro del am
biente de lo historieta. 1(0 que r.o solamente se nece
sito del dominio del dibujo. o de todas los técnicos 
de representación que existen. como lo acuarela. el 
acrílico. el gouoche. postel. etc. los cueles por cierto 
es indispensoble conocer. aunque el ilustrador se es
pecialice sólo en olgunos-. yo que en lo octualidod 
se requiere conocer los nuevos medios poro croor 
ilustración digital. lo cual o su vez se está expandien-

do enormemente. porque ahora yo no sólo se utilizan 
los programes que permiten hocer ilustración bidi
mensional sino que se estén incorporando en lo oc
tualidad a este enorme repertorio los programes que 
te permiten croor y manejar objetas hechos en tercero 
dimensión. (ver figuro 13) 

.-. .. , ,' ..... ' 
~~/:~. \"./' 

" 
, 

• 

figUlO 13: lfuW!o en lo que se aprecian e!elJl31Jtos 
en tGKe:ll ó:tr.3nsión. 

El dlsel\odor que dedica su vida o 
la ilustración está constantemente 
o lo búsqueda de un producto 
grófico totalmente terminado. en 
donde se unen perfectamente lo 
ilustración con la tipogrofia. y en el 
que todo el proceso de diseño 
debe de estar tatalmente com
prendido y dominado par él. 

Como comentario final podemos 
decir que: 'México posee entre 
sus riquezas un gran tesoro en 
cuento o expresión grófico se re
fiere. Podemos hablar de los có
dices prehispónicos hasta los mi
llonarios tirojes de historietas de 
mitad de siglo. de tal manero que 
podemos decir que sobran los 
ejemplos del arraigo que existe 
en nuestro país sobre lo lectura de 
lo imagen' ' . 

2 Caudillo. Alberto. VA( paro <mar: Hg<0-

doce, de jmóOenes. p. 38. revisto MatIZ 
número 13 
3 Goozó!zz loyo. Oseor. KarmatrÓfl y los 
transformob!3s. p. 23. número 280 
4 Venden Broeck. Fobrlclo. !fgclq lo {uPg9 
iifl.}Q:; grgu¡;tloos. p. 12. revisto MatIZ ",J
mero 13 
5 Aguirre, Alfredo. Imooctoooo el % u 
di590rondg 9 lo m?Ote. p. 20-21, reVisto 
Matiz n(..--nero 1 3 
6 Pelóez Goycocheo, Ricardo. 500sg<;O-
00/ d" i/tSrodor"s, p. 16, revisto Matiz 
número 13 
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2.3.3.1 El Color en el Diseño 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

El color es sin dudo alguno el olmo del dise
ño en muchos aspectos, ya que está profun
damente arraigado en las emociones hu
manas', El calor ha sido usado desde tiem
pos inmemoriales en muchas maneras: en 
formo práctico poro la Identificocián, la dis
tinción y la desigr.ociófl de rango y jerar
quía; simbólicamznte, para reflejar el amor, 
el peligro, la poz, la guerra, la verdad, el 
mol, la pureza y la muerte; y paro dar ins
truccionzs, como en las luces de tránsito, y 
otras señales". 

Es primordial el hzcho de que no experi
mzntamos el colo, como un evento o una 
sensoción aislada. Los colores existen en 
una relación directa con cada uno de los 
otros y con una fuente de luz dada. 

Se describe técnicamente el calor de cuatro 
maneras básicas': 

Inte!l5idocJ o P\.Tero 
VQ,!O!," 

rv!c::iz 
Te~peraturo 

El primero se refiere a su fuerza 
(o;án intenso es), lo segundo a 
que tan claro u obscuro puede ser, 
el tercer punto se refiere a si es 
rojo, verde, azul. amarillo, etc, y fi
nalmente en la temperatura ha
blamos de si se trata de un color 
cálido o frío. 

También se puede' ,:1"1c,r :)<c t,·", 

cualidades que ~ ",e,' '. ,I,;r 

dentro del área d . ,: "c ,m'.J, 11' ,

ción gráfica': 

Idznlíficadón 
Visibilidad 
Comuni(Q{ión 

Estos son tres trab, 
lar realiZa mejor V· ,no ,', ' 
pida que cualquier t,( 



aislada. I 
que los ( 

I ~rrc'T.ien

.', :h:" foc
el(~l(jón. 

e h3:ho 
10:) ~l (0-

;er";ación 
. 3n 3. camoo visu )1, hoy qJe recordor 
~n ci'ecto con le s demás y con una 
n'r·.:o:Io f Jznte df IJz. 

is, "cocares <;:ráf cos actuClI
,. ,,'~ preocJpon r lucho por el 

y ',L 'eloci6n COI, lo difemn
~ (1 ·;eporoci61 e )tre fon00 y 

l:tluro, o'Jenden o e;o cuoliood 
Crko ¿.,;! color poro ~ rOllccor :3$
p'Jestcs. y "n especi ,1 f'Ál los lu
g<lres e :nde lo tipogr )fío e.1 color 
5'1 vinculo con un fone J, illistroc i6n 
o fotogrcfíc". 



Podemos concluir que: "Cuando el 
color es adecuado, o hasta esen
cial. los diseñadores deben ser 
sensibles al impacto del color y 
odaptar su elección para que con
venga a lo visual y al mensaje"'. 

Lo cual es ciertamente importante 
en cuanto al comic se refiere ya 
que el color es una de sus mós va-
1 iosas herramientas para capturar 
la atención del público y por tanto 
el diseñador debe ser capaz de 
responder al reto o,ue implica su 
elección y manejo. 

1 Cau..fuom. George. El co!o[- /oterOCC!OOz,,; u (oofrostes. p. 19. Tipo V color: 
un manual d3 comb!nociones creativOS. 
2 Idem, p. 20 
3 Ib:dem, p. 19 
4 coc~ , A~cn. y F!3U'Y. R0b2rt. p. 5-10. Tipo y color, un monual de comb!
noclorWs crealillos 
4 Cowthorn, Geo:-ge. Op. ctt. p. 19 
5 f'eckollck. Alan. D/5f!!IrYIdo CO!J tl9oo:pf[o u colº,. p. 25, Tipo Y co!or, un ma
nuol d3 combinaciones creatívOS 
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2.3.4 lt Diseño EdH:.oriru 
000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00000000000000000 

E; diseño editorial es una de las mós hermo
sas ramificaciones del diseño grófko y sus 
esfuerzos van encaminados hacia la distri
bución correcta y armónica de los elementos 
conten:dos dentro de una página, ya sea 
esta de libro, revista, cartel. folleto, etc. 

No hace mucho tiempo el diseñador que tra
bajaba dentra del ambiente editorial en 
una revista no era considerado rr.6s que 
una persona que cortaba y pegaba la tipo
grafía y en el mejor de los casas era un dia
grarr.ador. Rhora esa ha cambiado y la pro
pia industria editorial ve al diseñador como 
el encargada de la belleza de la publica
ción, osi camo el responsable de su funcio
nalidad como medio de comunicación'. 

Dado lo anterior podemos sacar en conclu
siónque: 

'8 dl!i1i1o eóilD7illl GS el =~o de ¡¡no ¡ou
blicación, desde su concepción hasta su dis
¡;¡¡"a:;eÓ!l; c:ssr;s ~ ~.X> <m 0,1.'3 el Q\I

tor tiene una Idea pora publicar un libro, 
~ q::s el !srtD; se aterro Q CO~ el 
producto fi nal' •. 

La impresión de tados estos medios -libro, 
revista, folleto, comic, etc-, debe siempre 
tener un propóSito primario en la mente del 
diseñador, esto es que se pueda leer, a es
to cualidad se la llama 'legibilidad', y es 
una de las reglas bóslcas que todo diseño 
debe cumplir. 

Pero a esto podemos o/ladir otra cualidad 
del diseño que pora algunos se comple
menta con la legibilidad y poro otros se dis
paro hacia una dirección muy distinta; esto 
es que debemos tomar en cuenta que lo 
realmente Importante de un texto no es tan
to la poSibilidad de ser leido sino que las 
personas realmente lo lean. 
Muchas veces los diseñadores deben consi
derar que lo idea esencial detJós de cual
quier dise/lo, en especial aquellos que con
tienen una gron cantidad de texto en el que 

en un momento dado nuestro lec
tor se fastidie o se pierda, no 
debería ser entonces la legibiii
dad, sino la comunicación'. 

Uno puede tener un diseño con un 
texto perfectamznte legible y 
adecuado a todas esas reglas 
que el diseño ha ido acumulando 
a través de la experiencia diaria y 
continua de sus ejecutantes, pero 
que simplemente na le diga nada 
a nadie. 
En cambio se puede tener otro tra
baJo que no necesariamente siga 
las reglas ortadoxas y sin embar
go comunique. 
Podemos decir que el centro del 
asunto es que la gente leer6 los 
cosos que le interesen, aquellas 
que llamen su atención y que le 
digan algo. iJ~@ 

Con esto no se trata de decir que 
el diseñador se debe de olvidar 
de !a legibilidad y sacrificar tado 
en el afón de la estética o la co
municación, m6s bien es que debe 
buscar el punto de equilibrio en el 
que estos tres factores se encuen
tran y con esto dar la mejor solu
ción posible al caso de dlse/lo en 
que se ocupo. 

Poro llegar o un buen equilibrio 
entre estos tres factores -comuni
cación, legibilidod y estética- el 
diseñador debe tener un perfecto 
manejo de los conocimientos que 
el dlse/lo ha ido acumulando poro 
así poder estar preparado poro 
cualquier situación de trabajo que 
se le presente y en su momento 
hacer las propuestos que sugieran 
la mejor solución a dicho problema. 



Elegir lo 0~C:' JrO c' :olul1'no que 
posblite la hctura :~e !Oc, textoó 
sin zsfi.,erzo 2S uno ¿a los proble· 
mas tipogré 'i:05 n'portaCl:es. Lc 
oncnuro o~ ,c> coluc"la te"e qU¡. 
ser adecuadc 01 tarnJ.'iD dal cuer 
po de letra. 
Los colurrnc'. de~) ;iodo ancha; 
corsan el O,C y reó'itan:lsicológ
comente n~;}c~j\¡C's. "guolment ~ 
ocurre con los colv.~Clos d3masic
do estrechos. 
El ancho dE. col":~na adecuOC:o 

crea las condiciones poro Ln 1::rT'0 -(·sular y agrac able. que posibilita 
una lectura distendido y po, c::nple:r, ::J3C1diente dd contenido. 

El interlineado o interlínea es 2 esp2':io horizontal "ntre uno y otra línea 
de texto. medido entre dos Iín:JOs e2 alineación d¡. base contiguas. 
El interlineado tiene un influ2 ocia ~ 3:is va en la anchura de columna 

desde el pl nto de; "ista de la le ~i-
bilidod de texte. 'qual que en as 
co!uMncs L 10 d s:Jos'ción tipo,; -ó-
Aca rr.u~ c~ierta c· .nuy cerrado :lel 
inter;ineaGD int';[¡cmpe lo coml ni-
cación enl-e lo' el al1'entos ::Iel 
texto. las línea' perecen der1a-
siado ois'cdas o \Jn·das. esto la-
ce que se ')ie,d: c rmOl'a del con-
junto. se p ere". lé nsión y apar~e 
como olgc Sin ccnfi"urar. El Lujo 
de lecturc se n2ce más lent:> y 
predonire el ',E ctimiento de ::¡ue 
z cenjurto OOC'r~':e como algc es-
tático" ie xUvo. ',z exige máó del 
ojo y el c s.'ve 7::> en concentr )rse 
favorece ,,1 conccnc o. 
Lo mo"riud C:ro .. in:er,ineado de
terminJ el nÚM:OlO de líneas que 
entrarón '3(1 UI10 9cgina imp eso. 
CUOCltO T:lyor S~ a e. interlinoodc 
m2~or 1'111'3ra ::!e líreas ~odrá 
po~.erse '~n lo :::"gila. 
El intu ::leoC:~ ;e determin) en 
funCión e ~I eSf'::::io vertical q le se 
necesite en lo composición y en 
'ur::ién ce lo, criterios gen, roles 
de dise'b. 

Los r<'\Slls ¿~ r laLead y Iqibil
dad que se s ~Len poro la cc,mpo
slclón o. I textc 110 necesaria nente 
se obse von E¡n los titulares El in
terlireccJo en les titulares e~tá su-



jeto a consideraciones de diseño 
específicas, en la medida en que 
esta tipograffa tiene como finali
dad atraer y fijar la atención de 
los lectores y consumidores poten
ciales en el tema principal de car
teles, encabezados de periódicos, 
portadas de libros, revistas, em
balajes o etiquetas. 

... 

La longitud del texto, como la se
paración correcta entre columnos 
por un lado y I¡neas por otro tiene 
una importancia determinante po
ro la fócillegibilidad. 

Otro aspecto importante es el cál
culo tipográfico en el que es nece
sario determinar el número de le
tras y la cantidad de blancos tota
les del texto que se está diseñan
do. Los blancos son necesarias, 
por ejemplo, para dividir textos, t(
tulos, contornear ilustraciones y 
fotografias, y para dividir las pági
nas de la publicación. 

. -- -.", ... 
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Los disefladores con~emporó ~eos 
conciben lo supemcie blanca cemo 
~n iMportante elemento de disz!io 
y ~o solamente cama un sirr.p!z 
fondo no impreso. 

No hoy uno reglo rígido que cietz·· 
mine el n0mera de páginas en 
blanco que deben incluirse en ~na 
p~blicociÓ~. Lo experiencia de los 
editores indico que existen algJ' 
nos pógiras que siempre se oue· 
den dejar en blanco': 

les ¿os p.i,n=, :::égir.cs. l!arroOos flÚgi· 
~ ce (Oj~G5rO 

lo pé.g!~c '),U3 S';:':3 a :0 ¿ed coterio o al 
FÓ!ogo. si te:m:-te en pñg!no inpor. 

Lo pt:gir.a r)Q~ qL2' p~eceoo a moa ca.pfrulo. 
s! no es r:(g!~:! "": :o~n?~zta. 

El da:so Ó' los .:;;<.iroC.or.zs qu ~ \IQl1 a pñgi
ro co.'rp!2D. 

Lo mós importante de todo es el 
criterio del diseñador en i't;nciór 
del carócter y el tipo de lo icr.p·e
sión. En el caso de uno publicaciór 
económico las páginas en blcnco 
normales se contabiliza,", como un 
costo innecesario. pero en uno 
edic'ón de lujo las páginas b!::>n
cas otorgan 01 texto un tocue d'3 
elegancia y seriedad. 

Lo mancho puede determinarse 
cuando el diseñador conoce 'o 
amplitud y lo naturaleza de lo in· 
fornación gráAca y textJal que d0-
be de incorporarse al di5eho 



Esta mancha tipogrófica es la ima
gen que resulta del conjunto de la 
tipografia una vez ubicada en la 
pógina. El formato de la pógina y 
el tamaño de los blancos son los 
que determinan los dimensiones 
de lo mancho. 

Antes de que esta seo determina
do, debemos conocer dotos como: 
lo cantidad de texto e ilustracio-

nes que tenemos que ubicar, y el tamaño 
del formato que vamos a usar. 
Poro establecer tanto la altura como el an
cho de la mancha, los principales factores 
que debemos tener en cuento son: el tama
ño de los tipos, la amplitud del texto y el 
número de póginas con que disponemos. 

las condiciones para que uno p6gina mues
tre en su totalidad armonía son: lo claridad 
de los formas de los tipos y su tamaño, la 
longitud de los Ifneas y la amplitud de los 
blancos marginales, el interlineado osi co
mo los espacios entre letras y letras. 

Como bien podernos observar el diseño 
editorial es una herramienta que el comic 
puede aprovechar al incorporarlo constante
mente dentro de lo realización de los diver
sas secciones que forman parte de su con
tenido, de tal manero que se obtengo por 
resultado p6ginas mejor elaboradas, mós 
estéticas y funcionales, lo cual dorío par re
sultado sin lugar a dudas que se enrrique
cería enormemente como publicación. : - ; 

1 Soma, Gabriel. Ua debate ro;tanol eoote!I1OOfÓOoo. p. 3D, revista Matiz número 4 
2 Oto de Rocha. Benjomfn. aparecido en 0;5000 EdJtoria/· Cómo otrQQQ[ Q un k>4or p. 14. 
Matiz n(;rnzro 8. artfculo de Garcla, Enka 
3 Cita de Carsan. David. articulo de Soma. Gabriel. Op. elt. p.33 
4 Hall Barboso. Fonny Heldi J .. Apuntes de tlpograffa. p. 41. UAM, 1989 





2.3.4.1 La Tipoe¡afla 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

.a tipograffa tiene una finalidad próctica y 
una finalidad puramente artística. Tiene la 
función de comunicar información por medio 
de la lelTa impresa. Desde la perspectiva 
artística. lo tlpograffo ofrece valores rftmicos 
poro deleitar lo vista a través de la combi
nación de los trozos de sus caracteres. 

Hablor de lo tipogroffo es hablar de los por
tes de una letra ya su vez esto es hablar de 
su anatomía. Esta anatomía se compone de 
cinco portes a saber. que son': 

eslrud:uro. a.'Ti:OZÓn o l3S!lue!eto 
elcuerpo 
p350 

ll:lm!l!io 
ó-'¡ra(am 

El primer elemento. es OOcir el armazón. sir
ve pora definir lo personalidad de una letra. 
tipo y estilo. Hay letras con un sólo elemen
to (unívacas) o estructuro sencillo. y letras 
con varios elementos (multivocos) o estruc
turo compleja. Asimismo gracias al esque
leto podemos encontrar letras extendidos. 
condensadas y normales. 

El cuerpo es la dimensión constante de todo 
un alfabeto. Se mide desde la línea base 
hasta la línea medio de alineación. y en lo 
próctico corresponde 01 tamaño de los le
tras minúsculas. 

El peso se refiere a que encontramos letras 
finos o light. normales o medium y negras o 
bold. También se refiere 01 grueso de los lí
neas que conforman su estructura. 
Si combinamos diferentes gruesos de línea 
con alteraciones en lo estructura obtendre
mos letras anchas. medianas y angostos. 

El tamaño que estó en sentido vertí cal. se 
mide en puntos y se define en relación con 
tres dimensiones bósicas: el rasgo ascen
dente. la altura del cuerpo. y el rasgo des
cendente. El tamaño se aprecia relativa-

"v~#~:¡r;._""-:_' ~ i 
, 
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mente. cen relación a la proprepoccón qJ" gual':; J la 
letra con respecto al espacio cue la redeo. 

La direcciór. comprende la ir.e! rcció:1 C~ as le 'ClS y 
el sentido de la escrituro. 

Es importcnte conocer los com::>on'Z!1t3s ipog:::'.ecs 
q~e pueden estar in:egrodos en una póg no. y:' que 
inf'Ul,len en la elección del tipo. inrr.::.ño. s ~so \1" rec
ció n de la letra. y son elemertos a con, de,c~ 21 el 
::>roceso de diseño. Y son los siguientes: 

l'" 

CCO'~C: Título prindpol CÍ3 un !eJ(
: c. Fcra en'ati :arlo se puede utili
; .C': t..:~ ni:üñt J rr.c,1¡OT qU0 e! de: 
Isxto corrido. -afT'bién puede des
:.C miSS con ~ !et:os. CO!O:3S. pe
·;os. di:eccionCis. difere.~te tipo de 
L:7::!ics de le:ros con res,:¡ecto a 
(S ¡;t fizadas ,r el text:>. 

S~ocabeza: ~ubtírulo que camun
T erte se dife~ encio del texto corri
~:>. al ig¡;nI epe el tirulo prindpal. 
QZfO con un é ,fosis menor 

E:bzo: Son (~stintos textos y re
CJrsos gróficc s destinados a 110-
~.:::!? !~ ctz~d{:n. fdzr.li(.co: szcdo
r.es o closifice r artículos. y que se 
0:0(0'1 sobre la cobeza pli:1cipnl. 

T ex:o sscu~dr ,rio: Es ur.o síntesis o 
r ~s¡;men del :ortenido del texto. 
~ ~ t.:r.o eJ(ten' iór. no tr.:ll,ICT de cin
co líneas. 

(cp:::t;~O!: En fa o(!Ua!:dc.rl se le 
c:e,lemina así a ¡;ra letra de distin
e:> i!l,,="o a la del tecrin. la =1 
~ e. ·::.;¡;sta cor el límite superior de 
; ~ pr:!l:z':'O lín 00 e se co!oca fuero 
c)" la justificc CiÓl del texto. Tiene 
<:; 0:';;2.'1 en los Q~liS'';os maffi¡S
<rItos mediev)les. 

;;:sro o fi!z¡¡ >: les p~ec05 son [í
neos verticak ,s v horizontales. que 
';e p:esennr. en diferentes groso
les . .¡ que s~ uti lizan para dar im
::mrin:1cia o f ora separar determi
.10daS parte, del texto. 



A3ruadr0: Consiste en un marco 
de líneas que destaca secciones 
<h texto. fotog,"Offas. iluslro!:fonss 
o viñetas. 

Inteoco~umno o med;ani!: Es el es
pocio en blanco vertical que hoy 
entre dos co!umnas aÓl¡m:entes 
de texto. 

Versales: ()g~ominodón tipogl6fi
ca de los letras mayúsculos nor
cr.nles <h un texto. 

Versalitas: D3nomi=ión tipoo..J6-
fica de un tipo especial de letras 
~as. En teoña. sus dllTl2n
siones deben ser iguoles o las del 
cumpo <h la letra; en la p;óctica. 
son mayúsculas dos puntos meno
res CltJ3 el torr.oño /lO1l1lO1 del tex
to de la camposición.Se utilizan en 
pa!nbms o fi-= CltJ3 deben es
cribirse totalmente en mayúsculas. 
en sI.g!as y en nÍlmzras romanos. 

Folio: El nÍlm2To co~ente a 
cada página. 

Pie de foto o Lelf$!1do: Es el texto 
descriptivo impreso bajo uno ilus
Irodón. Tamb¡én se conoce coma 
pie de figuro. 

Pie de página: Margen infe1ior de 
una p6gina. Borde inferior de un li
bro. Tamn:én se co::oce con este 
nombre. por extensión, a las notos 
y acotncfones 01 texto que o'eben 
figurar al pie de p6gina. 

Cabece;u o comi'iO: PuOOe S2T el 
título de un libro. o de un capítulo 
de un libro. qtJ3 se fmprime en la 
porte superior de cada página del 
texto. o 0.'1 las páginas pares. 



Además poro el conc ¡:od3rr:os 
incluir lo siguiente: 

Onomotopel,las: Ésta; re;'¡;'3~?;1-
tan efectos de sonico, se ela~:>
ren con fuentes tiPOSré~cos ::;¡':",r
sos en un tamaño ~ue vacía ::>1 :el 
cuerpo de: texto. a¿err.és é"tJS 
pueden destacarse con un cebr, 
estilo. peso. tamaño. l;o:CQció~, y 
repeticiones varias con cifere~,':zs 
característicos cada uno C:2nj~c dz 
la viñeta en que estó,~ co,ocmbs 
Las onomnlope\;as SC~ ¡;~o :::s :os 
recursos más abundantes y r<KJTi-
des dentro de lo h!S::oje::a_ 

Otra visión 03SCZ a eue ¡:~::z:ncs abordc,ra la tipo
grafía es dec r e~e 1: ::::¡o un Teme~,to dentro del quz,
hacer del oiseflo en quz, r,'::llrrente la til'D<;raffa se 
define e~ oos categcías: 

Lo tipog:o.l:J 'ZL:3 .l;, .... ~o s! ('Jzr:J'O *! textO 
í.o tipog.'O.'ío <:;;3 ,~o :35 pe. 'c; de: cue!po :fel tzxto 

La primera es acu, I a eL:. s'r/e oara c )mponer lí
neas, párrcfos lJ I:b:cs Z,11:' c,)s, No cualq ¡ier letra es 
adecuada para esto, yo c1;'~ LI~O letra c e este tipo 
deoopcseerel mn'Tade nd::," y el mácimodecla
ridad y estcb"::Jcd. ~n oj,,; p::>!obras cilbe poseer 
LEGIBIUDAD. pma u',í oc= 3' comunicar ,,1 contenido 
de la in'ormac'ón 

, , ". 
. , 

,o segunda incluye a los tirulos, 
subtírulos, folios, cornisas, etc, y 
nos sirven anto pa-a atraer la 
atención de 'ec:or en un primer 
mOf'"lz,nto, c )mo poro dcrle una 
senscción e~ .tética y Funcional glo
tal e la p&; ina. 

Hablar de le tipegrafía es también 
hacerio oel 'ugar y en especial de 
'o fo::r.o en ~ue será colocada, ya 
que de esto último dependerá el 
éxito de la )vena comunicación. 

En :Jrirrer IL:¡or la información que 
te.1gomos debe ser analizade y 
jemrquizadn, entes de que pueda 
ser obsorbi:Ja y aplicodo. Las d.-

" 



señadores podemos ayudar en este procesa al identificar la 
importancia de los distintos elementos que se encuentran en 
juego dentro de una pieza de comunicación gráfica. De esta 
manera el cuerpo, el peso de los tipos, su ubicación dentro de 
la página, etc, pueden establecer relaciones de rango e impor
tancia que ayudarán a entablar la buena comunicación entre el 
producto de diseño y su destinatario. 

Debemos de recordar también que la impor
tancia de atraer en un primer momento la 
atención del lector es de vital importancia, 
por lo que debemos establecer elementos 
que sean atractivos a la vista. Estos ele
mentos por lo general son los titulares, los 
subtítulos, el manejo de espocios en blanco 
y por supuesto el uso del color. 

Otro tema de suma importancia es el que se 
refiere al buen manejo de las mezclas de 
fuentes, ya que al combinar tipografías dis
tintas se puede caer en el error de usar de
masiadas de ellas o usar algunas que no 
causen el impacto visual que se busca. 

La primera regla que se debe recordar es que al combinar 
fuentes siempre se debe buscar el contraste', 

Otra es que se deben de combinar tipos cuando se desea en
fotizar o separar visualmente una idea, frase o texto. Esto es 
debido o que el ojo necesito observar marcados diferencias 
paro hacer notorto el énfasis'. 

De todo esto podemos sacar en conclusión 
que el conocimiento y buen manejo de lo ti
pografía es de vital y estratégica importan
cia para el diseñador, sobre todo cuando 
este trabaja dentro de un medio como lo es 
el comic, en el que una de sus más impor
tantes bases y formas de expresión rodica 
precisamente en el uso de la tipografía, co
mo forma final de la palabra escrita.' - . 
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1 HolI Barboso, Fanny Heidl J" Apuntes de tlpograffa, 
p. 26-28, UAM, 1989 
2ldem, p. 29-30 
3 Strlzver, llene, !he r¡oh! tupe, p. 72·73, revisto How, 
febrero 1999, F&W Publlcotlons, Ine. 
41dem 
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2.3.4.1.1 El color en la tipografía 
~ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo00000000000000000 

Los diseñadores expertos usan habitual
mente el color de manera controlada poro 
crear condiciones visuales de unificación. di
ferenciación. secuencia y mado. 

La columna de texto o los bloques tipogró
ficos son realmente masas con textura. que 
porecerón mós ricas o m6s pobres. según la 
naturaleza de los estilos de letra utilizados. 
Esto es lo que se llama 'el color de los ti
pos". y es un elemento del que el diseña
dor puede sacar provecho. dóndole forma 
al diseño general de la página. 

Podemos dar una gran vista no sólo usando 
diversos tipos de letra. sino que además se 
puede aprovechar las conjuntos de tipas 
\lQriando la densidad de las bloques al va
riar el interlineado o la distnncia entre letras 
y palabros. 

Además podemos sacarle provecho a las ti
tulas y subtítulos. sabiendo que estos de
ben ser de enorme atractivo pora llamar la 
atención del lector. 

Pero pora lograr un resultado efectivo de
bernos tomar en cuentn ciertos aspectas 
técnicas. que en un determinado momentn 
pueden llegar a ser fundamentnles. 

- -- ---
- ~ - - ---- -

Debemos recordar siempre que todo proce
so de reproducción se efectúa con diversos 
tipas de retículas o tramados. como es el 
caso de la selección a color. en la cual la ti
pografía estó dlgitnlizada. de manera que 
se ha abstrafdo a llegar a ser una colección 
de puntas. y con esto se pierde parte de la 
integridad de su forma. Estn deficiencia la 
determlnarón factores como son la relación 
de tnmaño de la fuente y el del punto. A 
mayor tnmaño del punto. o menor el de la 
fuente. mós tasco seró el resultado final'. 

'El poder m6s grande que posee el color ra
dica en provocar respuestos. y esto es alga 
que no puede escapórsele al diseñador. en 
especial en aquellos lugares donde la tipo
grafía se reune con algún fondo. una foto
grafía o una ilustración". 

Sabernos que por medio de este recurso 
podemos expresar diversos contenidos o 
significados. cado color adquiere connota
ciones distintas. de acuerdo con las caracte
rísticas tipogróficas elegidos. así como del 
contexto y el referente en el que lo vaya
mos a colocar. 

1 (ook . R¡on y Fleury. Robert. p. 45. r"",,!O<; @ idoo'i 1lpo y co
lor: l.Itl manual d3 combinaciones creativas. 
2 !dem. p. 46-47 
3 George Coud1orn, El color:- lQt~mcdDo:'-J,c; u contrastes, p. 19, TI
po Y co!or: un manual de combina<:lonzs crootl\los 
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2.3.4.2 El Diseño de ReUculas 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

'ara realizar el boceto de un libro o revisto 
es necesorio empezar determinando el for
mato y el espacio conveniente que deben 
de ocupor los ffiÓrgenes blancos y la man
cha tipográfica en la composición de la pá
gina. a fin de que resulte proporcionada y 
por tanto. agradable a la vista al tener 
equilibrio y armonía entre todos los ele
mentos que la conforman. 

El empleo de la retícula como sistema de or
denación constítuye la expresión de cierta 
actitud mental en que el diseñador concibe 
su trabajo de forma constructiVa. 

Esta expreso una ética profesional: el tra-
bajo del dlseñadar debe bosorse en un pensamienta de carác
ter matemático. a la vez que debe de ser claro. transparente. 
práctico. funcional y estético' . 

Mediante un tipa de creación constructiva analizable e inteligi
ble. se puede elevar el nivel de gusto de la sociedad. lo cultu
ra de los formas y la de los colores. 

Lo aplicación del sistema reticular se debe 
de entender como una voluntad de OIden. 
de claridad. voluntad de Integración de los 
elementos formales. cromáticos y materi
ales. de objetividad en lugar de subjetivi
dad. voluntad del dominio de la superficie y 
el espacio'. 

"Cado trabajo visual l' creativo es mani
festación del corácter del creador. En él re
flejo saber l' actitud"'. 

Con la retícula. una superficie bidimensional 
se subdivide en campos o espacios ffiÓs re-

ducidas a moda de reja. Los campas o espacios pueden tener 
las mismas dimensiones o no. Lo altura de los campos corres
ponde o un número determinado de líneas de texto. su anchu
ra es idéntica a las de las columnas. 

Con esta porcelación en campos reticulares pueden 
ordenarse mejor los elementos de la configuración: ti
pografla. fotagrofla. ilustración y colores. Estos ele
mentos se reducen a la dimensión de los campos reti
culares. odaptándose exactamente a su magnitud. 



~ €J r c:rr.ato OZ popz! 

Otra rr.()r,z~o OLZ ti! r'2.?.i .,::3')C~""O; par) 
cisp::>ner ::.':~~ es ')C' :i¡ 3S 'T' :: ~::lf't¿, iD cree ~ 

ción de r~¿2~. :y...: ~~ 1 c~ . :: 5tC~. s'...:gizn: n 
también ,O'~ F=:..J:.~c: ( . q.,::: : ::~.:;r.,::s ::J;spu
ner de los 3:er'Z( tl -, G~ '.,~.~:~~·c co;np~ i
dón y nc:; ::z .... rri_en (:-n~' o: :' 'J éstDS se hc.o 
distribuic8 s'~'s- '1 e ~S~'':: -~ Q'~~Óflico: y 

también p~""iTl:~, <l:', le.... :-r'J,r:~r( én ('e 
un signc e C::3~c,;e c.;' le ce.- ::>:',:.on 

'-tav varios :-:;P' :(tJ~ 'U'3 el : r.['lOt, dz ter e¡ 
eocLier:tc (.rtz~ c:~ ; cr':,:' C' lo r:-.o izoci)o 
de nue5~:';J r 3C 8 Z: -.;12 

El las ar~os gráficcs el pap<o' '0:)""., V.:2' '~crt: "¡Cl. yc ql.e es Lsodo en uno 
variedod infinita dz proc:iuc~o', 2:: ~o ic ;s. 
P::tualnsnte se han norrr.o~ zc:dc o l \ tr.Di 1:)_, :,'2 nu,o:; o f ,li29:>5 e::te:lcidos de. 
~:)pe!. ya cada U10 de z'los COT3Sc>' , G"~ " 'liplo, ce fo rr.atos q"z nantienen 
""0 pro~orción y que colcboccn z~ U" rrer8' des%rdicio del papel. 
La ma~or parte del material impreso s' cce ~'o a estos for nates normctizados. 

P: continuación se mencionan dos de los fo,rrDtos más corr U.les l{ sus correspon, 
e ie~tes múltiplos ': 

Pliegos de papel d:: ShE, cm. 
Son múltiplos de te Tlaño :()rta 21 5x28 cm. 
Distrib~ción de fo,rratos ccrto en estos pliegos: 
Formato mee'o ca't): ca22 1 ó veces 
Formato uno corte cabe g veces 
Formato doble CO',,): ca: 3 ( veces 
Formato cuotro car::ls: C2~? 2 veces 

Pliegos de ¡::apzl c'e 70~()S cm 
Son mú:tip!os de ~"rroño ,,'icio 21.5x3 ¡ cm. 
Distribución de fonatos ,,'icio en esto,. pliegos: 
Formato mecio o'i< io: ceJ? 16 veces 
Formato un oficio ,abe 8 veces 
Formato dob~e d : io: cc~ 3 11 veces 
Formato cuatro o:i :ies: co:e 2 veces 



Estos dos tamaños son los más comunes en 
la producción editorial. ya que permiten 
realizar los proyectos de impresión de ma
nera rápida y sencilla. estas medidas de 
hojas corresponden a su vez a los formatos 
que caben en las móquinas offset para im
presión y a las dobladaras de pliegos. 

Otro elemento a considerar es la anchura 
de columna. ya que esta no es sólo cues
tión de diseño o formato. sino también de 
legibilidad. Un texto debe leerse con facili
dad y agrada. Esto depende en última ins
tancia. del tamaño de los tipos de letra. de 
la longitud de las líneas y del interiineodo 
entre éstas. 

El tamaño de los tipos debe de calcularse 
para ser leídos a una distancia de 30-35 
cm. letras muy grandes o muy pequeñas se 
leen con esfuerzo. 

Según una norma empírica. para un texto de 
cualquier longitud debe de haber por térmi
no medio de diez a doce palabras por línea. 

Al igual que las líneas demos iodo largas. 
las demasiado cortas también fatigan. El 

ojo siente las líneas largas como algo pesodo. porque hay que 
emplear demasiada energía en mantener la línea horizontal a 
gran distancia del ojo; en la línea demasiado corta. el ojo es 
obligado con demasiada rapidez a cambiar de línea. También 
esto requiere. a su vez. gasto de energía. 

Como a la longitud de las líneas. también debe dedicarse mu
cha atención al espacio entre las mismas. porque. al igual que 
la excesiva longitud o brevedod de las líneas. también el inter-

lineado infiuye en la composición 
y con ello en la legibilidad del tex
tO.las líneasdernasiada próximas 
entre sí perjudican la velocidad de 
lectura. puesto que entran al mis
mo tiempo en el campo óptico el 
renglón superior y el inferior. El 
ojo no es capaz de ajustarse a las 
líneas muy apretadas. 

lo mismo puede decirse del inter
lineada excesivo. Al lector le cues
ta encontrar la unión con la línea 
siguiente. lo inseguridad crece y el 
cansoncia llega más rópido. 
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:.1 1 bue~ in ter! neado debe conducir óptica
,rente alojo de línea en línea. le presea 
·~')o.¡o y segl ridad. el ritmo de lectura se 
z,tab!!iza ráp' jamwte. lo leído se recibe y , 
CJn5e:va en 1" memoria m:'>s fácilmente. 

Cualquier difi :ultad e~ la lectura significa 
~érdi¿a de cemun cación y capacidad de 'e
tznzr lo leído 

la :r.e!1cha q' Jedo siempre rodeada de una 
ione de bla >COS. De un lado por motivos 

, : ! :écnicos: el c::Jrte de :as páginas varía nor
ro'mente ertre 1 y 3 mm. o veces hasta 5 
T.m. Rsí se ,:vito que el texto quede corta
do. Por otro lodo por motivos estéticos. 
lros blanco;; bien proporcionados pueden 
ecrecentar e ctraordinariamnete el placer de 
lo lectura. 

Err ibros ca 1 grandes ilustraciones se pre
,,':·,1 (", ¡.C laS s n alcnces. CLc"do les mism::.s deban poseer uro 
., .... ,,~ . !lamativa. 

'Hl cuento el d se~cccr mós sensie.e trotará de consegu,r 
s m:'>s a~ectv::>s pO'C les b!ancos 

':s elementos :forrr.c t,). ::J:oncos pr ::Jporcionados. tipogra-
35) centro d3 la ret:C'Jia o 'ed nos don como resultado la 

•• ! :.ca 910col 

e 
,a red o reticJla es clgo q~e segllramwte valorará el di
lert::J ce e!c:'o.'O' es secciones) péginas de un C011,C. 

:>ermitrá oet 3ner e: T.érx.rno de ~ rovecho tanto de espa
,'C ce' .• '." ,cación y 'l1allejo ¿ 3105 elementos conten'das dentro de 
" 'c:, ,::~. ¡" e, '!os q\,;0 esté trob8 c:ndo. 
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2.3.4.3 Xl diseño de sección 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

'Joro realizar el diseño -o rediseño- de una 
sección en porticular debemos contestar al
gunos preguntas, como son ¿de qué ha
blo?, ¿o quién liU dirigida?, ¿codo cuónto 
aparece?, ¿1iU o ir inmroiotomente después 
de otro ortfculo o intercalado entre los p6g/
nos de lo historio?, y adem6s debemos to
mar en cuento algunos conSideraciones, to
les como que estilo de diseño se manejo en 
lo historieta, que tono tiene lo historieta, 
que cantidad de póginas est6n disponibles 
poro lo sección, cu6nta información \/O o 
contener, etc. 

Con todo esta tendremos uno idea muy am
plio de que es lo que buscamos, poro os! 
poder desarrollar uno solución específico 01 
problerna que tenemos en nuestros manos. 

Debemos considerar en primer lugar si yo 
existe un estilo de diseño perfuctnmente 
definido que se moneja en los artículos de 
lo histarieta, en tal caso debemos procuror 
seguir ese comino; si no es así entonces te
nemos lo oportunidad de establecerlo; en 
ambos cosos codo sección debe tener uno 
personalidad propio, pero que armonice en 
conjunto con lo idea global del comie. 

Poro esto es que debemos saber cuól es el 
tono que manejo el camic, es decir, si es in
fantil, dork, satírico, etc, y osí tener bien cia
ra poro d6nde se debe encaminar el dise-
1\0, odemós cuól es el público que compra 
lo revisto, nil\os, nil\as, odolescentes, adul
tos, es decir las rangos de edad, y así sa
bremos con m6s certeza que tipo de ele
mentos visuales les resultorón mós atracti
vos, otro punto muy importante es sobre 
qué tema troto lo sección en particular, yo 
que así es coma sabremos que personali
dad se le ha de dar, yo que por ejemplo, 
aunque nuestro comic seo de superhéroes, 
posiblemente el articulo hable de los otros 
géneros de la historieta, en tal coso pode
mos done a la sección una personalidad 
que se amolde o codo género según se va
ya tocando, pero si ademós nuestro revisto 
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es para niños y jóvenes de 8 a . 7 
años, entonces cuandc se :OqU21 
los temas que hablen scor~, cc·
rries que contengc') v:oIZ'lcio :) 
sexualidad grófica explicite, ~e9'J
rcmente no podre-mas ;¡us;Jrr a 
con imógenes que secn excesi' ns 
-o al menos no como lo harbrl:lS 
si se tratara de un articu'o pe 'a 
personas de mayor eCed-, así que 
tendremos que de~nir que clel:ro 
de la sección no se pued~n rre s
trar imógenes que sean der:1cs.o
do claras si se toco U'1 ter:1O cocno 
este, ya que no son aptos pare el 
públ ico en cuestión. 
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Por supuesto que c:ros cc csideraciones COI1"O el número de pá
ginas. la posieion cel ort :u!o, si está in:ercalado en varias par
tes de lo revisto, 2tc, d~'E!1 de toma~e en cumta, así sabre
mos por ejemplo. si el e .indo está ir lled,atamente despu3s 
de ot'a s2Cciór eLe d~.:::~mos realizar un diseño e,Le se diFe
rencie inmed,alar~~nte (,,1 anterior, o si le secciór. va a estor 
dividida en f'ogrr<'.f1tos di ;persos por; oda la historieta, debe
mos bt;scar Ln dis'~i'i:) C':. '" sea Aexible o esta d:spersión y que 
sea ide'1tificable como Jr,ificeC:or de 1:) identicbd del artí:do, 
así en cualqJier coso ro ~;e te'1drán p oblemas paro reconocer 
lo sección. 



o o o o o o o o o o o o o o o 00 

Como diseñadores debemos tener un 'especiol cuidado 01 
momento de realizar nuestro trabajo, de tal manero que el 
resultado finol seo un elemento de identidad no sólo poro 
lo sección, sino poro todo lo historieta. A fin de que con 
nuestro labor elevemos el nivel de calidad de lo publicación 
en lo que trabajamos . 
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2.3.:5 El L080Upo en el Cómic 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

1 logotipo es un instrumento de identifica
ción del producto o servicio al cual estó re
presentando, es uno de los signos identifi
catarios por excelencia. 
la función del logollpo es identificar y re
presentar gróficamente al nombre de la 
marca y para esto se vale de la simplicidod 
de formas. Por lo tanto un logotipo demosi
oda complejo solo tiende a ser dificil de re
cordar y de identificar, lo cual cor.duce al 
fracaso de su función. 

las caracterfStlcas que todo logotipo debe 
tener según Paul Rand' son: 

- Un !ogolipo es uno flm:o. ~ o esrudo. 

- Ohl!= SlI s.'gn.'íirorlo & ro CQ~:aoo 0'3 ~!o a lo qtI~ sim
bo!iza. p3Ja no Q!r~. 

- El !ugot'po es =n05 frr.:Jtl.ion:te o}l$ el ~ al 0.\13 S:gnJ
;;00; en o..'<ls pn;ab:us !o SlJ5!D:ru:io es m5s lrnpoiiXl111e o.u~ 
lo C)lll?'.a'ltio. 

Siempre debemos tener en cuenta que el 
logotipo adquiere su significado por la aso
ciación de las personas con el producto, ser
vicio, o empresa a la cual estó ligado, y que 
de acuerdo a la calidad del producto que 
abar.de~a es el posicionamiento que tiene 
en la mente de las personas. 

El logotipo funcionaró adecuadamente des
pués de que se ha he<ho fomiliar y ser6 re
presentativo cuando el producto o servicio 
es considerado eficaz y adecuado. 

EL HOMBRE INCR B E 



111/,.1 "J\,:> ,illl ~~ 
Po'o logro' lo on,eri:x ~)oul Re,1d¡ 
señalo qt.:e d~b30cseer CSIlS 
co'octerísticcs y cuolid2 :les: 

1.- Distindó:l 
2, - Vísíbiliccd 
3.- Utilidad 
4, - Merr.oizcc:l:cnd 
5. - UniV0l'SCI'c.OO 
6.- Dumbi,ió:ld 
7. - Intempom!iC:;;d 

Se puede creer que ~I t2,,(: de' 
logotipo depen¿e d2 lo clos~ de 
empresa o seNicio o' 'eeio::>, pero 
algunos considerccio:les o t::>,,::>r 
en cuento san: ¿Ot.: ':n es !o ClU
diencio?, ¿Cómo se mer~2dea?, 

¿Cuóles son 105 med,os?, b ima· 
gen de cm onirrol p'J'lde c'C;"euar· 
se. o U,')Q combinación c:.; :e~rcs 

también, iglJal.me1t') los n',:,o1eros, 
tados estos e!emf3ntCl5 sir!:!" pmo 
conformar un logoti C;,)', 

De esta rrcnero podemo~ :Jbser
\/Or que en 0!gu,1CS 0~05 :nos lo 
que parece cprop c:do ::::)'C Ul0 
empresa no siemp'.; es le qu,~ se 
utiliza, podemos toelar p=' ~,6mp
lo lo irmgel delJ\s'cede" 'erz lo 
cual si se analilo no tif~{1(} nCGo 
que ver eO,l outos,oero (;':)(i05 o 
la calidad de 'os V21ículo<, '1 el po
so del tiempo se ,e relocicC1o per
fectomen:e con 6·,t05, '::l lTIis~o 

ocurre coc! lo 110mC!no C'2 bs como 
putodmos Appl~, c el co:ccrilo de 
lo ropo deportiva '_OCOS,3, el nn, 
pade110s mencio~')r ur ';i1 fln de 
cosos de este lipe, 

Con esto no se, tce ta el ~ c;ecir que 
lo apropiado <os ir,de5~,C': le o inú
til, mós o'en q'Je :1 vecé,S 5e debe 
tener oteas pe'spc,ctivos e, el trobo· 
jo al realizar U1 :CgOOpcl ~ o,t.:e 0'
gunos ffi:;Y 'vue~.c s opcicnes pue
den salir de t3rr,us qL:' ;e clejen 
de lo temático ce! pre::Jcto o lo 
compañía si se '~~s scce escuchar 
y sobre toCo res~ nldcr con un pro
ducto de excc!ecte ec',:J:::Id, 



Cabe destacar que la tipografía 
juega un popel importantísimo 
dentro de la identidad misma de 
el logotipo. 

'Logos es el pensamiento, la pa
labra, el lenguaje; en este caso el 
discurso del tipo o carocter, resul
tando que el logotipo sea el len
guaje de la empresa o de un pro
ducta, su signo de identificación, 
que tiene la capacidad de conno
tar cualidades propias de lo que 
representa. El nombre que es un 
elemento verbal. se transforma en 
un elenwnto visual al adquirir una 
forma particular gracias a la acción 
de la tipograffa'4. 

El logotipo que ha sido bien dise
ñado refleja a la empresa para la 
que fue hecho, la distingue y de
nota la calidad de sus productos o 
servicios, ademós es m6s fócil de 
distinguir la imagen bien diseñado 
que la confusa, por esto es que el 
diseño grófico es importante, ya 
que añode un valor e Intrfnseca
mente es placentero. 

Por tanto, el diseñador involucra
do en el proceso de creación de la 
imagen corporativa de una histo
rieta debe buscar un logotipo que 
cumpla con todas estas carocterrs
ticas, ya que este ser6 el que Se 
coloque en la portada de todos y 
coda uno de los ejemplares del 
comic, y esto solo poro empezar, 
ya que puede incluso llegar a ser 
expuesto en tarjetas colecciona
bies, juguetes y un sin fin de pro
ductos relacionados, por lo cual se 
debe de buscar la mejor opción 
de logotipo que cumpla perfecta
mente con los requerlmientas tan
to Inmediatos como futuros que 
pueda llegar a tener el comic poro 
el cual se trabaja .. 

1 RCf:d, f'aul , traducción de Beltr6.o, FélIX, 
Aqfh~r;oM5 !J loootJl)()j, p. 32, reVisto DX 
númzro 4. 
21dem p. 33 
3 Ibídem p. 33 
4 Co!!es, Francisco. Del tioo o, IogQtiPO, p. 
44. r12Msto DX. númzro 4 
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2.3.6 ~a foloe¡afia en el Cómic 
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,.0 fotografía es sin duda alguna una de las 
mós bellas formas que tiene el hombre de 
atrapar el tiempo y las situaciones; par su 
increíble capacidad de expresar y de comu
nicar se puede afirmar que es un arte par sí 
mismo, que nos muestra nuevos caminos de 
ver las cosas, de representarlas e incluso 
de reinterpretarlas. 

y es por estas cualidades que se ha hecho 
presente en el comic, con un gran empuje 
en tiempos presentes, podemos encontrar 
un gran número de portadas hechas a base 
de fotografía, algunas retocadas V otras no 
-por medios tradicionales o por la computa
dora -, V algunos mós atrevidos comienzan 
a intraducir bockgrounds fotográficos o es
cenas completas, aunque estas sean aún 
muvescasas. 

Claro que debemos hacer la aclaraciÓfl de 
que esto en realidad no es completamente 
nuevo ya que existe desde hace mucho 
tiempo una publicación gráfico muV pareci
da al comic que se basa fundamentalmente 
en la fotografía para expresarse, estamos 
hablanda de las Fotonovelas, las cuales 
igual que el cómic poseen una narración 
(icónico y verbal) y el uso de los globas y 
deltas como contenedores de diálogos. 

Ambos medios aunque son muy porecidos 
en realidad tienen diferencias que los ca
racterizan definitivamente al uno del otro, 
por un lado en la fotonovela como su nom
bre lo indico su esencia radica en la fotogra
fía, mientras que el comic tiene sus bases 
en otras corrientes artísticas, que van desde 
el dibujo, la pintura hasta la misma fotogra
fía, su alcance es más extenso, no se sos
tiene por un solo media; adem6s es claro 
que cada uno tiene implantado su muy par
ticular lenguaje iconográfico. 
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Vfñ~u en lo e _:8 52 ~:}:edo e! uso de lo fo!:ogmfía 



Rnunáo fotooJ6fico 
con retoq~ d:g!taJ 

, .. 
\ 

Pero, en el cómic realmente pode
mos decir que apenas se estón 
explorando los cualidades de lo 
fotografía, como un medio o incor
porarse de formo ffiÓs profundo 
dentro de su contenido visual de 
manero tal que lo enrriquezco y no 
se convierto en un recurso mós 
que solo seo desvalorado o inclu
so sobreusodo disminuyenda el 
verdadero impocto que puede 
producir 01 ser empleado con 
cautela y con un perfecto conoci
miento tonto teórico como próctico 
de sus cualidades. 

Villero en /o que se aprecio e! uso ck /o furogroffo 





2.3.7 Zl diseño de olros produclos 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 

e on el paso del tiempo se han añadido a la 
gran industria del cómic en gran cantidad de 
paises -especialmente Estados Unidos, Ja
pón V gran parte de Europa- la manufactura 
de tada una serie de productos que han lle
gado a relacionarse con la historieta de una 
manera muy íntima, los cuales \IOn desde 
tarjetas coleccionables, albums, empaques 
para juguetes V productos alimenticios, 
anuncios dentro de revistas, a mochilas, car
teles -tanto para las historietas como los 
que promocionan las películas de algún 
personaje que ha saltado a la pantalla 
grande-, hasta las hoV tan conocidas pógi
nas web, o los famosas video juegos tan 
populares entre los públicos jóvenes V tam
bién alguno que otro interactivo o incluso 

¡--

discos compactos con las canciones de alguna serie 
animada de televisión, la cual por cierto también po
dernos añadir a la lista. 

En fin, hoV en día los personajes de los cómics va no 
se encuentran solamente dentro de las páginas de un 
diario dominical o dentro de su revista, sino que los 
podernos encontrar hasta en la ~endita de la esqui
na, o pegados en forma de calcomania en la camisa 
de cualquiera, 

Es por esto que el diseñador Involucrado dentro de 
este ambiente debe estar muy atento a indicar cuól 
es el paso a seguir para un comic cuando se estó co
locando o va se ha consolidodo dentro del gusto del 
público, para así convernrlo en un producto 
más mercadeable y por Innto más redituable, . 

Estntuo 

T Cl1je/D Co!ocd01lOb!z 
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2.3.8 i\.nálisis semántico 
del Discurso dentro del comic 
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I cómic ha sido considerado por muchos 
personas un ente aparte. alvidodo del mun
do. marginado e incluso catologado como 
una formo mediocre de subcultura. esto por 
personas que se dedican 01 estudio de los 
medios de comunicación. 

Pero fTIÓS bien, lo que es el cómic en reali
dad es un medio incomprendido, paro 
adentramos fTIÓS en este temo reproduciré 
porte de un articulo aparecido en la revisto 
'El.. HOMBRE ARA¡'lJA: SPlDfRMAN' númzro 
34 que es lo publicación en espollol pradu
clda por editorial Vid de este personaje ton 
fomoso; el articulo es de Héctor GaIza co
lumnisto de esto historieta: 

, ... En cuanto surgieron los primeros 'comu
nicólogos', muchos vieron 01 cómic como 
una forma de subcultura. Cientos de estu
dios fueron publicados en varios partes del 
mundo en donde se demostraba que los vi
ñetas no eren mós que sucios herramientas 
del imperialismo yanqui, cuyo único fin 
aparte de corromper o los mentes infontiles 
y alejar o los hombres de lo lectura 'culto', 
era facilitor lo entrada de los Intereses 
norteamericanos o los sociedades del Ter
cerMundo. 

Si bien el cómic no es un medio 'inocente' 
- o fin de cuentas, toda forma de comunico
ción lleva en sr parte de la idiosincrocio par
ticular de su creador- en lo décado de los 
'70 se dio uno especie de parano:a cultural, 
en donde los herramientas del imperialismo 
se veran hosto en una cucharada de azúcar. 
Esto provocó que muchos investigadores 
buscaran lo que querían encontrar, y no fue
ron raras las ocasiones en que muchos de 
ellos esgrimieron teorias ton obsurdos que 
lo que ocurrlo dentro de los viñetas ludo co
herente y crefble. 

Un ejemplo especialmente Interesante, y 
que resultorfo divertido de no ser porque se 
exhibió con todo seriedad, es lo teario de 

que Superman habria sido creado para ero
sionar la fe católico de los pueblos de Amé
rica Latina. pues inconscientemente la gente 
lo asociaría con un nuevo Cristo. 
Una vez roto este bastión de resistencia. 
seria mucho fTIÓS sencillo entrar en estos te
rritorios como los nuevos dueños de los mis
mos. O existió un error de planteamiento en 
lo investigación o Siege1 y Shuster' fueron 
los moyores genios pollticos de tado el 
mundo, pero si esa es cierto, entonces que
do la dudo sobre el porqué ambos murieron 
en lo miseria. 

Si bien los que hacen cn'tica de cine son Ci
néfilos. los de literatura, lectores voraces y 
los de música, melómanos consumados, 
muchos de los teóricos de la historieta nun
ca en su vida han abierto una, excepto qui
zá para disecorla inmisericordemente. Es 
gente que al comprar una sola vez el Hom
bre Araña catorcenal. hace un concienzudo 
análisis del por qué de lo relación enfermizo 
de Peter Porker con su tia May. lo que no es 
mós que un reAeJo de las tendencias geron
toRlicos reprimidos de algunos de los auto
res. y se hoce con el fin de secabar los prin
cipios moroles de los niños que leen lo re
visto. ignorando casi siempre que los lecto
res son adolescentes entre los doce y los 
veintidós años ... ' 

Hoy que destocar lo verdad de lo anterior. 
pero cloro que esto no significo que no exis
tan historietas pensadas paro tener un fin 
polrtico o propagandístico. en épocas de 
elecciones nunca falto el candidato que so
co uno pequeño sección en tiro cómico den
tro de alguna revisto paro intentar hacerse 
mós popular entre lo gente o lo que busco 
su voto. o revistos de crrtico político que uti
lizan los técnicos de narración y dibujo de 
los cómics para hacer burlo de algún asunto 
que lo amerite. 

Podemos adentrarnos fTIÓS en este temo. 
de que si los historietas tienen un significo-



do mucho más profÍJndo de' que 
se ve a primera visto \1 estud:cr el 
por qué de la fascinación de 'T1~
chas personas por este medio 
desde el punto de visto del com~
nicólogo :rítico, \1 po'a este efecto 
usaremos información obtenida 
del libro Retórica \1 Manipu!ac:én 
masiva d" Daniel Prieto castillo-: 

' ... Pero a la vez los mensajes in
cluyen e·n sí mismos elerre~~os 

que posibilitan que sus héroes 
secn tomados en serio. Nos referi
mos a las coartadas mediante las 
cl;ales son justificados los actos 
de los personajes. En efecto. todo 
exceso que cometen los héroes, 
todo tipo de viole~cia aparecen 

• '11 

JI! 
'l 
'1 I " , 1 

: li! 

, I f' ~ 
J' 

si"rlpre jv,t f cedas. El personaje 
::.puece ClI se·rvicio de .. \1 ello es 
o cue lo wnvlerte en u \ prototipo 
se: .01. SL \Ío!e:lcio, su 1 cencia PQ
'o nace'. 'e vienen di ectamente 
de que Z :ornunicador lo muestra 
como ols2vicio del bie \, ce alg0n 
p"" dz C lC;cnQ 'ideo, del bien 
g"-'\eral CCl'T',Q a'go abs rocto. 

E«,s gi;J1te,sces cool:oces per
Ir t 3:1 q;3 el lector dede el me:l
so. 2>, tOff", "n seria lo que allí se 
le xeszr.~~. 

Nc im:Jo1::. ningún ac,urdo: per
se \a)es q Je viajan po el tiempo, 
SJ, etos q:m sobrevivE n a expio
s:c nes "~:cleores \1 ,obran una 
f"J 3va r U2 rzc que les f ermi te ven
C~· 0Jé."ci os enteros, seres que 
p~ OO2.n :O:lV2'tirse su' esivomente 
er aire. en ti<wa, en f J09o: situa
ciones r :1 culos. 

Teda e: ,'Jrdo es válid ) porque los 
Ir 3f)SO 2S aparecen ceno si fÍJeran 
rZ9ido; '.or un princir,io ce reoli
d"d. Er e'ecto los p" rsenajes de 
t::das forTciS persigu ~n adrones, 
'"Ivan :11 dinzro de r cas herede
~~s. ve ... ·,:'~n Q sabíos locos que tro-

"1 " 

11 '1 '1' 
I 1: 



ton de contaminar el planeta, evitan contrabandos fabulosos de drogos. 
y todo esa es real. todo eso uno lo lee o diario en los periódicos, todo 
ciudadano honesto y bien intencionada corre el peligro de caer en algo 
semejante; y si no viene Superman 01 menos está lo poi iera , .. Esto coar
todo de lo realidad es lo que permite, desde el mensaje, lo credibilidod 
y lo aceptación. Uno vez que se le acepta todo lo demás dejo de ser ab
surdo y se convierte en algo verosímil. y sabemos yo lo que implico lo 
verosimilitud en lo vida cotidiano. 

Lo interesante es que en los últimos años asistimos o uno complejizoción 
creciente del absurdo: los personajes sofistican codo vez más sus accio
nes, apelan de uno manero creciente o lo tecnología, se mueven en un 
mundo del que, definitivamente, el hombre común estó totalmente 01 

margen. Sin embargo los esque
mas de base siguen igual. Los hé
roes viajan 01 posado o 01 futuro o 
detener lodrones o 01 sabio loco 
que trota de destruir 01 planeta. 

Lo que se nos presento en los 
mensajes no san seres con todo 
su riqueza, no son situaciones rea
les. Son situaciones y seres des
realizodos, reducidos en sí o algu
nos elementos que, una vez enfa
tizados, se pretende son lo reali
dod total'. 

Pero 01 pensar en lo anterior no 
debemos perder de vista que lo 
mayoría de los cómics de superhé
roes o los que estamos expuestos 
se hocen en otros países -gene
ralmente Estados Unidos-, y que 
los empresas que los realizan tie
nen en mente complacer o su pú
blico inmediato. Por esto mismo 
siempre se inclinarán o mostrar es
tos modelos de conducto poro to
dos los jóvenes de su país. 

Los guionistas de manero cons
ciente no piensan convertirse en 
'herramientas poro que se siste
ma prevalezco', pero yo que poro 
hacer sus historias (aunque éstas 
se desarrollen en un ambiente 
fantástiCO) necesitan de experien
cias vivencioles coma cualquier es
critor de otro género, utilizan lo 
que viven en su entorno, teniendo 
como resultado en muchos cosos 
puntos de visto e ideologías nor
teamericanos, japonesas, euro-
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peos, etc, resultando de este aL e 
os cómics no sean ~r medio .c n 
'ir.ocente", pero to'T)'oién que ro 
S20~ un medio de 'm,)!',ip~lec;" " 
ton descarada como algunos c i
cen que es. 

Uno de los ejemplos más ele 'os 
de este tipo de histori::>s los '- J

demos encontrar en perso~oj ~s 
como Supermon o Capitón Arrzci
ca, que con el paso del tiem::;:: y 
por el tipo de historias qt:2 nace
jan los escritores se ..,en 'lU' to 
íconos de la culturo O!Te(ccro, 
que tieneo un gran valo, l! e, Je 
ademós sirven poro fomento' e' 
nacionalismo en aquel po's: en 
México aunque sean menos te 'T)
bién podemos encontrar pe:sor.a
jes de este tipo, que sirven roro 
identificar perfectamer.te los mo
delos nacionales de umJ =J'O 

época, tal es el cose C:, lo 
Familia Burrón, qu~ ~er· 
sonificon vív:domentz el 
modelo de lo fa," lio 
mexicana oe clase I:r~o. 

i-r.::::gzr. la le'::c 
-y por tante lo 
tipogr::>' 0-

ti ene SJS pro
pies si9·,if'

codos y ron· 
notociol es 

que PJeden ser 
desarrclleo:); y 
eXCllotaGos 
certro eel en

guaje del cenie. 

CDC" 
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F,I r.lIspecto d remos que: 
,o 1 eJ'a a s' modo juego con la retórica 

úondo como lesultodo un metagrama que a 
1 J vez es jue )0 que permite potenciar a la 
nismo letra < i1 uno formo de comunicación 
rcós activa, r 1UC10 mós poética en cuanto 
forma metalir g8ís:ica' '. 

u edemás: ': abemos que la letra en cuan
to o imagen la evolucionado desee sus re
motos oríger es, de otras sistemas de len
guaje cemo I ) son los jeroglíficos, la escritu
J a cuneiform<, y el sistema semita, desarro
lardase y c' Jnsol:dóndose, hasta llegar al 
olfobeto que ahora conocemos. 
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Al ser una imagen arbitraria una letra evcxa 
en nosotros su propia historia personal y 
que se ve constantemente afectada desde 
que nos enseilCll a escribir por nuestro pro
pio tratamiento a lo largo de la pr6ctica de 
la misma' 4. 

Así caeremos en la cuenta de que la tipo
grafía tiene dos niVeles, el primero es la re
presentación grófica-mecónica del lenguaje, 
y el segundo correspoode al contenido se
mónlico que tienen por ellos estos mismas 
rasgos tlpogróficos. 

Por tanto podemos afirmor que gracias a la 
tipografía la palabra escrita adquiere nJe
vas dimensiones de significado que el dise
ñador profesional debe explorar y explotar 
a través del conocimiento formal, tanto de 
los rasgos como de la composición tipogró
fica, ambos cargados de fuertes significa
dos semónticos. 

A lo largo del presente capítulo se han men
cionado gran cantidad de elementos que 
manejados adecoodamente nos daTÓn for
mas lipogróficas cargadas con fuertes signi
ficados sem6nticos, así que sólo los men
cionaremos brevemente: 

F01JllO: altas, bajas. 
Inrl:1lllllOO: itólicas y normal 
PS5D: bald, light. rr.edium 
Rnrl'lo: condensada, normal y extendida 
Supzi.'!ds: outline, inline 

Adem6s de los anteriores caracterfsticas 
también se encuentran la oolrodón en el 
~~, e! m=f!o, el es~¡o lIl1llY0 Izlro Y 
!s::ro y ~ pn.'o:b;os, :o Wra1;!n$o, lo ¿:T0t-

ctón y el sent!OO'. 'ilü~ 

De esto concluimas que: 'La letra y por tan
to la escritura es un recurso tecnológico pro
piamente humano que pretende liberar 
nuestro memoria con un tratamlenta perso
nal. y que tiene ademós un tratamiento tcn
to de espacio como de liempo'·. 

y que: 'Nuestra necesidad actual es enten
der el carócter formal de lo impreso, la hls
tarieta y la caricatura, como un reto y un fac
tor de cambio en la cultura del consumidor 
propia del cine, la fotografía y la prenso". 

1 Creadores de Superman, nota del autor. 
2 Prieto Costillo, Daniel. Retórica y Manipulación Ma· 
slvo. p. 154-156, UAM, 1979. 
3 Raogel. Alorso, ¿letro o oué? p. 9, revisto Matiz 
número 4 
4ldemp.7 
5 Calles, FranCiSCO, Del tloo 01 JoootiQo, p.,47, revIsta 
DX núITl3fo 4. 
6 Rongel. Alonso, Op. Cit .. p. 7. 
7 Daniel Prieto (astillo. Op. Clt. 
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I diseño utiliza toda una gama de herra
mientas y conocimientos que lo convierten 
en una de las profesiones mós plenas y 
complejas que ha generado la humanidad 
para la resolución de sus necesidades. 
Adem6s ha sobido ir incorporando dentro 
de sí toda una gama de conocimientos ge
nerados en otras 6reas. así como desarro
llar sus propias teorías. e incluso su tecno
logía para cumplir con su cometido. 

Dentro de tado esto hay que destocar la im
portancia de los conocimientos adquiridos 
grocios a las diversas óreos de las artes y 
la tecnología desarrollada para los proce
sos de impresión. Y es aquí en estos dos 

puntos dónde podemos encontrar una inicial 
y profunda coincidencia con las mismas ba
ses de lo que es la historieta. m6s esto no 
se detiene ahí. ya que existen otras 6reas 
en las que la aplicación del diseño se con
vierte en pilar fundamental dentro del pro
ceso de elaboración de un comic. como lo 
son el diseño de fuentes tipogr6ficas. lo 
elabaración editorial. la creación de multi
medios. la fotografía. las nuevas tecnolo
gías. etc. y entonces nos podemos dar 
cuento de que es necesario un profundo y 
mós arraigado interés por el estudio y cono
cimiento del comic. en tanto que es un pro
ducto de diseño que vale la pena. 01 paseer 
un campo de trabajo ton fértil que puede 
llenar las expectativas de cualquier diseño
dor al momento de usar sus conocimientos y 
su capacidad profesional. 

Por tonto concluimos que el estudio y pr6c
tica del trabajo que el diseñodar hoce y 
puede llegar a realizar dentro de lo historie
to es fundamental no sólo paro lo realiza
ción pleno de este medio sino también para 
el de lo misma profesión. 
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Uegamos al fin a la último parte. en la cual veremos 
el desarrollo próctico de la teoría. e!aboraremos una 
historieta. definiendo las bases para el monejo edito
rial y tipogr6fico de la misma. 

Se presentan como prioridad los elementos que 
atañen a la tesis. es decir el manejo tipogrófico y 
todas aquellas secciones que tengan que ser desar
rolladas por el diseño editorial. osi que. aunque al 
final aporecen algunas póginas ilustradas. esto con 
el fin de dar la idea completa de cómo se elaboró el 
cómic. no se explica su desarrollo -guión. creación de 
personajes. storyboord.etc.- pero tengan por seguro 
lectores. que fueron hechas con una perfecto segui
miento de parólT\OO'OS preestablecidas. 

100000000000000000000000000000000000 



3.1 Necesidad de un buen manejo editorial 

-1 diseño editorial es definitivamente un 
medio cultural cuando se hace con pasión. 
con entrega y con profesionalismo. cuando 
el diseñador tiene para realizarlo perfecta
mente delineados en su ITl0nte las limitacio
nes del trabajo. el concepto o idea del mis
mo. los lineamientos que ha de seguir y ha
cia donde quiere llegar. y nlÓS aún cuando 
pasee dentro de sus habilidades el poder 
conceptualizar claramente. sin distracciones. 
la idea del proyecto como medio de comu
nicoción. cuando posee las cualidades de 
conocimiento y los requerimientos de habili
dad necesarios para llevar a buen término 
cualquier proyecto. es entonces. cuando lo
gra conjuntar todos estos elementos. en 
que el diseñador profesional convierte 
cualquier trabajo que realiza en un medio 
cultural y de comunicación. 

Decimos cultural en cuanto a que el produc
to final. fruto del trabajo tenaz del buen di
señador. elevo los est6ndares gróficos vi
suales de tados las personas expuestas a 
su trabajo. crea en ellas una cultura visual. 
de un buen diseño. y con esto educa a la 
gente a esperar nlÓS de él. pero también a 
valuorlo como profesionista. a darle su lu
gar como ente creativo. que se merece cada 
pesa que gana. 

"-'. 

Pero también el buen diseño editarial comunica. y comunica mejor en 
CUOrlto haya sido mejor planeado. nlÓS conceptualizado en la mente del 
diseñador antes y después de pasar 01 restiradar o la computadora. 
cuando ha sida planeado cuidadasamente no sólo transmite perfecta
lTl0r1te bien el mensaje del texto de la pógina. sina que adenlÓs produce 
una clara comunicación entre el ente cliente-diseñador y por consiguien
te la plótica diseñador-público no se hoce esperar. obteniendo como re
sultado de esto. el procesa de comunicación final (que el diseñador de
be tener siempre en mente 01 hacer su trabajo). en otras palabras el bi
nomio resultante cllente-público. porque esta comunicación entre nlÓS 
efectiva y satisfactoria sea es la que realmente asegura su futuro traba
jo y lo que mejor hablo de la capacidad de este. 
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A continuación enumeramos a,sunos plntes 
recomendables que deben ser tomo::Jo~ en 
cuenta al momento de rea!izor el dis,ño 
editorial de cualquier págiro': 

· ,"ora e, Gi';e~o ,,:~i¡toric!, la pr mera tarea 
debe se: ie 'ento!' Cl'Tl:Jrer.der 1" es!ructl.ra 
ó;; 'a ob'o 

· El cuerpo ce ~o c!J a debe tene' una orga
nizcción, y 0;ta 0,,13 que ser ev :Jente para 
el lector dede le 'J, imera vez, 

· Se dzbe ::Je~e;r":: ~nr c1..if¿ado~ Q-r.ente ~a 
ex~ens'ór, c z 105 p:CL-af05. A prirr ua vista, y 
ances oe le3', e! ;~3, cepto~ descl bre en es
tos bloques :le po o XClS omalga nodos uno 
de los pr rr,s ·os SiS;' iAcccos. Si ;en cortos, 
los p6TOf::>S "dqu:~:r?;l tecuidad ~ 1igerezo, 
.; estirrCJlor JI lec"c r, invitóndol J, :::00000 
son largcs,~c'1 on irr~xesión de :nayor 
densiced y ",rigen rr,ós concentre ción, 

· Un escn:o hie~ :or~pJesto se "ale de la 
retór'co y cie-oso j;:i ies t'il:nicos Jaro facili
tar el oce:ccnie1t~ (;~t-e e! auto V el per
ceptor. Les ()mO':::;:;. e'e renglón !e reno
ve:ión ce PCUO'o5, : el aparición (le un ren
glón en bbrD",; ~¡l fin, todas la; interrup
ciones en el .uto, (L'O'IOO tiener razón de 
ser y res;.:oc:Je~ a ln plofleaminnto ade· 
cuado, flnC:cnan lC~O estímul,}s en el 
ánimo 031 !ec,:>r 

· E: cuerpe ce. la 0',)10 contiene l n amplio 
conjunto de cortes e rdenados, los cuales 
pJeden Opor2:W c"s:o:o::!as a nc, depen
d'e,c::!:J ce su posicié1, ;)rod:J o coqo. Algu
nos d3 estas r ortes ccrr,o z~ nombre celli
bra y las col:<zos C" los cop:tulo~, VQ,l de 
tol manera c3,tcCC::cs, c"e se I~s podría 
con~ar e.'l !o (LSpidz de la jero'qu a. Otros 
compone'lt~3s. z.n cc,y-.oio, son roc' Jcidos Q 

su rr.ínirra 3x:osicié" pera que s 'VOn ton 
so!o dz CpOyo:; s'J:::~ ~:~;3ntcrios. ce TI:::> es el 
caso ce los fc!:Js, le:, z:l¡~rcfes y I)s regis
tros legales, 
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También debemos tomar en consi
deración lo siguiente': 

· El texto se entiende coma uno textura vi
sual resultado del aparente entrelazamien
to y tejido de los caracteres tlpogróficos de 
lo póglna. 

· Se le ha de considerar un corpus semióti
co integrado por distintos unidades textua
les; tiene uno función comunicativo. y puede 
presentar distintos extensiones (cortollar
go) y conoles de expresión. 

· El popel. su textura y formato. los blancos 
de lo pógina. lo fuente tipogrófica. lo fuerzo 
del cuerpo e interl!neo. los ilustraciones y 
dem6s recursos gróficos (poralingüísticos) 
presentes en lo composición son elementos 
que determinan el sentido globol del texto. 

· El significado del texto no se deduce ex
clusivamente de su contenido verbol. sino 
también de los dispositivos gróficos puestos 
en pr6ctico. 

Tomando en cuenta lo anterior y haciendo 
uso de los recursos o su alcance el diseilo
dor puede lograr dentro del comic trabajos 
bien elaborados que tonto comuniquen co
mo tengan un alto valor estético. 

1 Buen. Jorge de. Organización del texto. revisto 01 
DlseftO. número 51 . p. 70. 
2 Calles. FranciSCO. Texto \/S. Texto. revIsto o! Diseño. 
número 51. p. 72. 





3.2 Necesidad de un buen manejo lipoe¡ooco 

(amo se ha dicho anteriormente es necesa
rio cuidar el aspecto de los elementos tipo
gráficos que se introducirán dentro de nues
tra historieta, ya que estos afectarán la ma
nera en como lucirá y de una Forma impor
tonte definirán la manera en que la gente la 
identifique, la legibilidad con que la leere
mos y por tanto la calidod final que tendrá 
nuestro trabajo, 

Podemos expresar lo siguiente: 

Ola c~dón tlpooftca tiellS qus hacer. m&linn
te la puss!D en página lo qus la \fOZ y el gssto del 
orodor hat:en pa10 recrear sus psnsamientos' 

Con respecto a esto diremos que 'la ti
pografla es por excelencia la represen
tación gráfica mecánica del lenguaje y cons
tituye el corpus material del texto'] y 
odemás que 'aparte de su obvia Función 
verbal. la tipografía posee una dimensión 
semiótica no verbal. icónica, que incorpora 
por connotación significodos complementa
rios a la polabra". 

Hay que recordar que existen aspectos bá
sicos dentro del manejo tipográfico que de
bemos conocer y recordar siempre al mo
mento de realizar cualquier proyecto tipo
gráfico, ya que estos harán de nuestro tra
bajo un mejor producto 

A continuación se enumeran algunos de es
tos puntos': 

El Ussitskl(, 1923. 

. Siempre que comencemos a trabajar de
bemos empezar con s610 algunas de las 
Fuentes tipográficas más comunes. Debe
mos aprender a usar estas Fuentes como la 
estructura primaria de cualquier trabajo, y 
después ir añadiendo al repertorio otras 
que llenen las especificaciones del trabajo. 
Debemos de recordar que las Fuentes más 
'comunes' se han welto así porque llenan 
los requisitos de legibilidad y calidod que 
todo trabajo de diseño debe de tener, asl 
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que no e e':Je~os de llene, ~ reciarios sól) 
porque cono d'se,le~o¡es c:"bercos hac, r 
'cosas di'ere1tes', EcS:OS fL 31tes :orrectc
iT10nte usc¿os p~we1 se, to,- l~o'T1etivos ce
mo otros "no tan COmJfleS', ccen~ós mucha; 
de estas 'T1smos fueron conc~ bi00S a part r 
de la esb'Lctt,ro de> lo, Fv6rt,~S 'sencillos ' 
Algunas de estas f J"-C tes 50,1 por ejemplc: 
Times, A-:cl. Hcm':lrst, Hz \'zti-cc, qvart 
Gorde, Bocon i, etc. 

, Debemos de ccnside'ar cs·,,~tos técnico; 
de impresión al mamerto de s3eccionar la; 
fuentes para el trabaJO. Por E;; ~mpo, en lo', 
letras de farmo ealigró'ico cU2fldo :ienen ur, 
puntoje rrJy peqJe'io jencs,1 a desapare 
cer sus rasgos. 

· Siempre hay que ::Jejor esp:ocios e!1 blon 
co, no debemos como :liseilc(ofozs temer!, 
al vacio, no hay necesidad d" lIe1ar cadc 
milímetro de espocio ce!1 1m:::,; ~n ° tlpogra 
fía, ya que debz~::>s :le re:crcar que de 
hecho el b!oc,co (o los 'lSpoCio; v:xios pare 
el caso) tierer la hab'l dcd C2 erzo' d,amc 
y enfatizar los es~acios lIeno-;, 

También hemos de saber que 
existen algunas cosas que definiti
vamente fa debemos hacer': 

· \1;0 debemos (s: tenenos 0:-0 opción) de 
hacer la tipografía mu.¡ grar.Cz o demasia
do pequeña, yo que o' í cuesto mucho tra
bajo leerla 

· No debemos forzar le :ipo; ro. [o ~aro que 
se ajuste al espacio, e" ese cus o mz;or hoy 
que escoger J~ puntojer.és e :0 o peq\,;eiío 
que se lea mejor, o CjLo':O' e' ',:erlinecdo o 
modificar e' torraRa de ',uestrc, coja de tex
to o formato. 

Otro punto del que se debe ~,Qblar es ,-es 
pecto a la manera en que las fuentes t po 
gróficas deben ser mezcladas, 'ia qt;e este 
pro(eso puede llegar a converbrse zn v' 
verdadero -eto paro los diseñadores 

Par supuesto que es innegable qve en los 
tiem,-,os recie,1tes ha crecido el interés en ,,; 
estudio de la tipografla y en lo for'r.o e
que diferentes fuentes puede!1 intuectJc', 



de manera que se está llegando a nuevos 
niveles de creatividad y disciplina. pero aún 
así y aunque porezca imposible la mezcla ti
pográfica es uno de los procesos más in
comprendidos dentro del diseño gráfico. es
to debido tal vez en porte al creciente nú
mero de fuentes disponibles pero sobre to
do al desconocimiento de porte del diseña
dor de ciertas reglas básicas dentro del arte 
del manejo tipográfko. 

Hablando de estas reglas básicas. -que 
han sido entendidos por los diseñadores a 
través de la práctica de su profesión- pode
mos mencionar los siguientes': 

· Una buena manera de combinar tipografia 
es el mezclar una fuente serif y una sans-5e
rifo ya que existen fuertes diferencias entre 
ambas que pueden conseguir el impocto 
que se deseo. 

· Otra forma es usando una fuente mós pe
sada que la otra. con lo que obtenemos un 
fuerte contraste visual. 

· También puede resultar muy interesante a 
la vez que atractivo el manejar fuentes de 
diFerentes tamaños. así la distinción será 
mós notoria. 

· Se puede usar un diferente manejo de ca
racterísticas. como usar versales. versalitas. 
itálicas. etc. poro lograr una buena diFeren
ciación tipogróFica dentro de nuesta p6gina 



De esta manera ,:an L 1 cono
cimiento real y pro' Jnoc 'C: 3 la ti
pografía' así como 'lu::he ceabvi
dad y una buena d,pos!c[on ::> lo 
experimentación e: diszFcecr tie
ne prácbcamente U" terre~o ilimi
tado donde puede ::rear J c0sa
rrollar productos dz .lr.a E,J:~ 3!e~:e 
calidad y pare cae':l 9,,5:0, que 
cumplan y rebasen "cluso [as ex
pectativos que S0 tzn~ar, dz tal 
mado que así recfjr~ e su 'u:pr y 
compromiso co~c.'. prof ", :or.al 
que es, dentro de. rndio ¡[Jorol m que ~ e 
está desenvolviendo. 

y de esta forma a:¡u:;)r o e 3 ;orrol:ar al ce,
mic y posicicna:lo CC'T10 ul prooucto ce 1 

propuesta y aportc~io:.es, \'C' ,~ue es un m€
dio que se presta a q'.Je e! (ll'e,r dise'1adcr 
realice un producto qJ'3 bie, r,erezca el re
conocimiento ge".erol. '0\11 el qLe :siz:npre SI> 

trata de estar a la var,gL;crda, 3n e: ;usto 
del público y por erdz cue sea Ln ov<' trc
b~jo que ayude a e:evar los 3s:cmoo-'is de 
calidad y reputación del rrisrro. 
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3.3 Delimitación del trab~o de Diseño 

• I trabajo a realizar es el siguiente: 

- Logotipo de portada 
- Sección de Cartas 
- Sección Editorial 
- Sección de Anuncios o briefs de la casa editora 
- Créditos 
- Ficho de Personaje 
- Especificación de fuentes y manejo tipogróftco glo-
bal del comic 

cocc ~(lOO(l(l()OOOOOOOOOOOOO()()OOOOOO 



• ¡il!l' ¡ 'j' 
I (1: PI') ... '."·"'. .-' ..... / 

\ 

.... V :\ 
/, ',,; 

I~~ ,,~ '. \ 
'¡~"li<L,;· . J .~., ..... 
!~II" ~\ 

, ' (,'~\,,-;: ~ 

~~;~~ví 
/'1 " \ . 



3.4 ESpeCIDC6.CioneS dellr~o 

. I problema a resolver para este trabajo es I 
la realización de diseño editorial y tipogro
fico para el comic 'Proyecto Genoma'. 

las especificaciones que tenemos para el 
trabajo son las siguien-tes: 

El comic es para un público entre los 12 y 
los 27 años 
Maneja una Ifnea de superhéroes 
Dentro de esto Ifnea tiene un tono de aven
turas sin llegar a un contenido extremada
mente violento o para adultos 
Se debe de caracterizar por tener un esti lo 
de diseño que involucre 01 lector. que le 
interese desde el primer momento en que 
abra una de las póginas de la historieta 

Datos adicionales: 

la sección de cartas abarca 2 póginas 
Los créditos Junto con el colofón ocupan la 
segunda de forros 
La sección de briefs abarca una pógina 
La Ficha de personaje 2 póginas 
El comentario editorial ocupa una pógina 
la publicación se imprime en selección 
de color 

Además se realizaron algunas páginas de 
interiores para ejemplificar el trabajo que 
puede realizarse con la tipografía. tanto en 
el diálogo. (omo en las onomatopeyas. 
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,-omo sobemos el logotipo es un elemento 
único, identiAcodor de lo morco, producto, 
empreso o servicio, y en nuestro caso od
quiere una gran importancia al convertirse 
tanto en el nombre de la historieta (como 
ente editorial -léase revista-), a la vez que 
es el elemento identificodor del comic como 
producto, y por tanto de la mercancia que 
de este se derive. 

A continuación presentaremos diversos lo
gotipos usodos en varios comics, poro mos
trar la importancia que tiene dentro del me
dio este elemento. 

--- ------ --------
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En este momznto podemos to.'T:bié1 h:ll:br 
de que los logotipos tienen una (i:uta '. i
ge'lcia. un tempo de vida. y con el poso e ~J 
tiempo estos deben de actuoli.<o.se y -"'1:)

varse. a cc:"\l:inuación varemos ~Je5tras ($ 

105 ccmbies que han sufrido a~~u1c5 lO;: j
pes durante el transcurso Ce los :lFos: 
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Como pocIemos observar el logotipo es un 
elemento vital del comic. en tanto que ayu
da a identificarlo así como a distinguirlo de 
los dem6s. 

El objetivo del presente apartado es el de 
obtener un logotipo que se adecue a las 
necesidades del comlc de manera tanto fun
cional como estética. Al final el resultada se 
aplicaró a una portada para comprobar su 
adecuado funcionamiento. 





3.5.1 Especificaciones del108olipo 
.. - - - -- -------~-. - --- ------- ... - ~ 

(1 logotipo debe cumplir con ciertas caracte
rísticas que se desprenden de la misma 
imogen que se trata de dar a la revista: 

Ser para un público joven, entre los 12 y los 
27 años 
Ser activo 
Ser distinguible y adem6s discernible entre 
otros logotipas 
Tener car6cter y presencia 
Poseer una vigencio duradera 
Que tenga legibilidad y leibilidad 
Tener la capacidad de ser reducido o agran
dado considerablemente sin que se pierdan 
sus rasgos distintivos 

También es de importancia el mencionar 
que gracias a las características de la publi
cación el logotipo puede variar de color de 
un número a otro, aunque tienen preferen
cias los colares primarios, ya que estos son 
llamativos y colaborarían a la visibilidad y a 
la mejor promoción de la historieta. 

Adem6s par ser para un cómic, debemos to
mar en cuenta que toda la partada estó di
bujada, lo cual lleva al supuesto de que en 
ocasiones se encontrar6 saturoda de ele
mentos gr6ficas par lo que necesitamos que 
ellogotipa sea sencillo y abstraido de gra
fismos, para que de esta manera no exista 
demasiodo ruido visual, así como se anule 
el peligro de una lucho jer6rquica entre ima
gen de portada y logotipo por lo cual se re
quiere que sea específicamente tipogr6fko. 



3.5.2 Elaboración de retícula delloEptipo 

'Jara realizar nuestra retícula del logotipo, 
debemos tomar en cuenta lo siguiente: 

Tipo de logotipo 
Requerimientos de uso 

El logotipo que se necesita como se ha 
mencionado anteriormente es tipográfko, 
así que la retícula tiene como fin servir como 
una guía que nos de los parámetros a par
tir de los cuales podamos modiAcar digital
mente los rasgos de la fuente que forma el 
nombre de la revista, de manera tal que se 
convierta en un elemento único e identiAca
dor de nuestra historieta. 

Además se necesita que el logotipo sea fle
xible en cuanto a manipulación de tamaño, 
esto es que debe de poder ser reducido y 
aumentodo considerablemente para diver
sos Anes de promoción. 

Procederemos ahora a elaborar la retícula. 

En primer lugar gracias a la observación y 
análisis de diversos comics notamos que si 
dividimos en cuatro el formato de una histo
rieta el logotipo ocupa la zona correspon
diente a una de estas divisiones, es decir 1M 
del tamaño. (ver figura 1) 

Así que procedemos a dividir en cuatro par
tes nuestro formato. 
Por el momento no tomaremos en cuenta los 
márgenes de corte, ni el espacio para el 10-
go de la editorial. (ver Agura 2) 

Ahora que tenemos nuestro formato, debe
mos considerar aquellas necesidades que 
tiene nuestro logotipo y que fueron ennu
merodas anteriormente. 

1 . - Debe en primer lugar poder ser reducido 
y oumentado de manera que no tenga pro
blemos de colocación en ningún tipo de pro
mocional o artículo. 

Cl(lOOClOOOOClOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO 
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Zona del Logo!1po 

Tamaño Freol de /o página !lD.5x 13 cm 
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Dz lo onte-ior deo::rendemos le sigl-iente: 

RJno,ue leur,cic', del logotipo puedo om
piiofSZ o p~OfTOC:()~ al,~s como CClrteles.l{ Fo
lletos. o fTNcon:::;¡ diverso tal . amo lo son 
e'T'peques de j'J:;IJetes, plal{e"Os etc. no 
de;)e~cs e vice' ~je lo funciór principal es 
'o de ester press,~:e e~ lo port:xJa l{ pégi
nos inte-ion~s d" le historieta. a;í que le da
'emos pnc: ded c 3S1n caracter'stica 01 mo
mento ce ::JO'izc'~ ~ L;estro retícu a y logotipo. 

2.- Ellogcj:lo ti'"c" que pasar por U1 proce
so C:z, rn01 p:....:o:' :n en oase a nuestro retí
culo po "O cue ss 'orv e:ta en Jn eleme,~to 
único de la publiccción. 

Des::uzs ¿ 3 a~ ~ ; ar lo ontenc r conclui~os 
qL;e rec liz:re,'11osJncl retículo <uadriculada. 
yo o,Je es el 1r.¿tO()O idool ¡lOro realizar 
ruestro le,ot:p::>, ';i oro'izamo! Sl- estructu
ra. ésto r:s p',lT.-i:'ú a'Cplior I reducir pro
porcionalmznte .¡ arrlónicam¡¡nte nuestro 
lago sin pDb'e:r) alguno. ode 1165 que nos 
doró gr::>-l :a~ti¿::::J c e ¡:Juntos, Je re<erencia 
y lír=s S Jía o,l" nos facilito ón el poder 
manipu O' a es10Gltura ¿elloge tipo o volun
tad. pero apoyo:::)S e1 uno bese. 

Haremos civisiorr,s de 5xS mm. 

'-.. " '/ C) 1) e C) e o ::) o e o o e o () 
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3.5.3 ~lsboración del1080üpo 

.os logotipos deben presentar una redun
dancia semántica, esto se debe a que tra
tan de producir una relación de semejanza 
entre la forma verbal 1,1 la iconlcidod de la 
palabro. Esto es consecuencia de la interoc
ción de los sernas (unidades de significado) 
comunes o estos cualidades (verbo e íco
no), la cual se conoce coma metáfora'. 

Procederemos a la realización del trabajo a 
partir de un madelo predeterminado": 

Gracias a la acción de la redundancia se
móntica se puede crear una metáfora para 
la realización del logotipo. 

I\luestro primer paso será la descripción lin
gürstlca 1,1 la ennumeración de adjetivos In
trínsecos de la palabra o palabras que van 
a formar el logotipo. 

Esta lista estará compuesta por una canti
dad de semas que se desprenden de la 
misma palabra. 

Únicamente se elegirán aquellas fuentes ti· 
pográficas cuya descripción formal compar
ta el mal,lor número de adjetivos con el de 
la palabra. 

De tal manera que al final sólo tenoremos 
una única opción en la cual tanto fonética 
como gramóticamente existo una cantidad 
de información redundante. 

Al final aplicaremos la retícula para afinar 
detalles y manejar digitalmente lo tipo
grafra de manera que esta se convierto 
realmente en un elemento único y de signifi
cado al comic como logotipo. 



El norrbre 0'3 rl es:rc histYieto ~s 
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~I nombrz, 
'JROYECO 
Investigcc c::-. c:e~ e: ' C\!2- . ¡ 

3ENOVl 

Buscomos ~L. z,: ~ ~~ t :':J; -6 - .: ~. ~.~'~ comp lr
tan estos s'gn:fcedo',. 

Para la palabra Pé1C\'ECTO LSQ~emos las si
guientes: OIlí,~G4 c,Eí\'TR.J, F:¡C'OR, f' C
KING U¡J-,oS, AF1?1 K DS , ZE,'1:.J HOL R, 
ELECTROr:RRIV,mIIX, EAS BLOC~ y L la 
combincci:Sn, (ver fi:;ro 3) 

Poro lo s:) C:.Y:- ~jt, J. <-' _ ;~:r2:~::::S los si· 
guientes F?COF,): i\O~"; ;iT r~."!DIORCTl

VE, ZERO HO~1,\ L'~ ~O'r ~ "c:ién. 
(ver fic;:u-Q L) 

Ahora les corrbln~-, )s 0" 1 :"-,~ -o qt;e (b
tenga!T1:Jó la e:;Jr jr-: c'én ro p:¡,¡,'oros c ue 
!ogren Zl 2~3(:C C3 : ~C:.~~: . O T-::~éfo;-o de
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(ver figora 6) 
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(ver Aspa 7) 

Arreg'o;~; cz:a e, 
(ver Agoro 8) 

La manipulamos d'g ta!m'3~te e fin de (Iue 
se convieri:c en Ln slerr.2~to único e idelti
Acodor d~ ruestr::J corr'e (n, 19ura 9) 

Como el princioio ro tO'llOrlOS en cuenta los 
mórge;e~ ce (or.'3 r ~c·..;c " '~)'-:. lV~5t,.O lo ~o

tipoprcJJ-cio-:lIr. tse c_ é:ZC_ZSZOLJs, 
te a los r.z~::1:::':Js ~ le r::; < : ~¡: 

Y obtem,,",os rt;"s' ) 18:;(" Xl, 

(ver figJr:o O; 
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3.6 Diseño Editorial 

En esta sección se atenderó de manera 
próctica la resolución de los problemas de 
diseño editorial, desde el desarrollo de retí
culas, pasando por la elección de fuentes y 
manejo del cuerpa de texto hasta la obten
ción final de un producto que se adecue a 
los necesidodes de la historieta. 

Analizaremas los requerimientos y necesi
dades de las diferentes secciones que se 
encuentran dentro de la historieta y que 
pueden beneficiarse del uso del diseño edi
torial para mejorar su imagen, obteniendo 
al final una propuesta para cado una. 
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3.6.1 Delimitación de las secciones 
que necesitan del Diseño Editorial 

"os secciones que requieren del trabajo del 
diseñador en el área editorial dentro del có
mic son los siguientes: 

Sección de cortos 
Sección de brtefs 
Ficho de personaje 
Créditos 
Editortal 

En todos estos secciones se deberán de 
aplicar los conocimientos de disei\o edito
rial pora lo realización de retícula lJ pro
puesto final poro el comic. 



-... y "~-~It==' 
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los c6:r~C$ como 
madlo ca a~~n 
y corr~,~cac!6n ck 
rr.o:;os te han Ido 
dstarro::ar.do pau
lattmrr.snto a trové:; 
da l.3l !Cl1'\Zo proceso 

loa c6mlcs como 
rn:x1:o da cx~n 
y com.mlcaclón da 
masas se han Ido 
desarrollando pau
Icr.'JlCmente a través 
de un largo proceso 



3.6.2 Especificación de necesidades 

'ara e! trabajo a realizar se requiere hacer 
lo siguiente: 

2 p6ginas de la sección de cartas 
1 p6gina editorial 
1 p6gina de brlefs 
1 ficho de personaje de 2 p6ginos 
1 p6gina de créditos 

Lo sección de cortos se encuentro 01 final de 
lo historieta, e! brief estó ubicado después 
de los p6glnos centrales, mientras que lo fi
cho de personaje esló colocado inmediote
mente antes de lo sección de cortos. 

Yo que el comic se Imprime en selección de 
color esto nos do una amplio gamo de posi
bilidades. A cado sección se le trataIÓ de 
dar una personalidad o través del monejo 
de fuentes V de color. 

Hablando de esto, debemos de tornar en 
cuenta lo personalidad de cado una de las 
secciones o lo hora de realizar el trabajo de 
diseño, de manero que las fuentes se ade
cuen o codo una, V de que no se distoncien 
de la idea global del comlc, sino que le den 
una unidad y adem6s contribuvan a reafir
mor su personalidad. 

A continuación se explicar6 cada una de las 
secciones a trabajar con e! fin de tener una 
idea m6s clara de hacia donde debemos 
encaminar el diseño: 

Lo sección de cartas es tal vez la m6s impor
tante en cuanto a interacción y comunicación 
con el lector, va que aqui es donde se tiene 
un acercamiento bastante significativo de 
parte de los creativos con él, es por esto 
que se busca que esto sección lo involucre 
plenamente, adem6s de que sea muy dinó
mico y vistoso, y por tanto el objetivo de di
seño es que presente un formato que no 
seo rigido o demasiado tradicional. sino 
que atrape al lector desde el primer mo
mento en que lo veo. 

Cabe mencionar que por cuestiones de es
pocio se pueden editar las cartas de mone
ra que sólo se expongan los comentarios, 
ideas y preguntas m6s relevantes. 

El comentario editariol. hablo sobre algo re
lacionado con e! comic o con las personas 
que trabajan en el. como eventos, cambio 
de creativos, algún suceso relevante en el 
medio, etc. 

La sección de briefs o anuncios es hasto 
cierto punto demasiada breve en cuanto a 
informoción, va que e! objetivo es darle al 
lectar un pequeño avance o información de 
lo que se est6 haciendo en otros títulos de 
la cosa editara para que este se interese 
por ellos, sin que por esto se pierda e!lnte
rés por adquirirlos, asi que al ser muy redu
cida lo información que se lacoliza en esto 
p6gino la información visual c!ebe jugar un 
popel muy importante, tanto como una mo
nera de reforzar el contenido informativo co
mo un poderosa incentivo poro ganarse al 
lector y que este compre los historietas de 
los que estó leyendo. 

La p6gina de créditos es muV importanto en 
tonto que aqui est6n mencionados todos 
los nombres de los que participon con su 
trabajo en el comic. 

Al contar con toda una p6gina pora tal fin se 
debe buscar darle uno personalidad de mo
nera que se integre al comlc a lo vez que 
tenga una vida prap:a. 

La ficho de personaje como se mencionó en 
el opartado que se referia o ello es muy es
pecífico V rígida en cuanta a lo información 
que contiene, así que el diseña debe ser 
m6s bien dinómico y agradoble, de monero 
que capte e! interés de! lector .. -

i 
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3.6.3 Creación de reticulas 
--- _._- - -- - ~ --- --- ~------ -~ --- --- - -

1,0 elaboraci6n de la retículo que doró Forma 
a cada una de las secciones que formarón 
parte del comic, debe de ser bosada en 
ciertos parómetros: 

MzóWns de rTtÚ."gZ1l$5 

¡\.'úmzro de co!umnos ~uz se d8seon 

Esto quiere decir que lo primero a obtener 
son los parómetros de medidas de los m6r
genes que va a tener cada póglna y tomar 
la decisi6n de que cantidad de columnas se 
requieren para poder realizar el trabajo de 
diseño de cada sección, ya que estos oFec
tarón la Forma final de nuestra retfcula. 

Para tener una mayor flexibilidad al momen
to de manejar los elementos ubicados den
tro de nuestra página trataremos de obte
ner el mayor número posible de columnas y 
campos que permita nuestra pógina. 

El Formato de nuestro comic es el siguiente: 
20.5x 13.5 cm. (pógina) 

Para obtener los m6rgenes usaremos un 
proceso de división aúrea con lo cual obten
dremos siempre medidas proporcionales a 
nuestro formato. (ver figura 11) 

Las medidas de nuestros m6rgenes son: 

Co'o=: 4.5 mm 
Pie: 7 mm 
lomo: 6 mm 
Corte: 6 mm 

Las medidas anteriores pueden resultar un 
tanto pequeñas, pero debemos recordar 
que nuestro Formato en principio no es muy 
grande y por tanto se ha de aprovechar el 
espacio al m6ximo posible, ademós estas 
medidas bien nos proporcionan un espacio 
de descanso visual comfortable a la vez que 
un érea que nos permita sujetar la historieta 
sin problemas de bloquear óreas impresas. 

-- -- - -- - -- - ----- ------
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Con los m6rg0Oes establecidos obtenemos 
nuestro área de trabajo. 
Esto lo dMdiremos en 6 columnas de 1.55 
cm con un medianil de .5 cm entre e1l05. 
y con 7 campos de 2.2 cm con intercompos 
de.5 cm. 

Así. obtenemos nuestro retículo base. ~--, 

(ver figuro 12). _ .~ 
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la cu::ura ~O? nace Iormalmsn:a du
TOn:ala ¿¿cada da los sesenta, en un 
p:uiodo en el que se comanzó a cuas
lianar solm, !os valores y reglas estable
cidoa, v:ve er. l.' época de la lil>eruión de 
la mu;3r. d3I 5"'1llr de '05 símbolos sexu
ales cre<!d05 por el cine y difundidos por 
la pre::s.::. rufo y T.v.. se n~ precisa
mente 0'31 n:u'!do 'tl!e gira alrededor de 
ura tdelisié.', dal rompimiento con 
todo lo establecido, se recrea 
en lo que paro los conocedores 
jamás pccirfa ser arte. y utiliza 
técr:cas (o representaclonas de 
ellas) que pertenecen 01 mundo 
de lo mecánico. de la produc
ció" en scrie, pero sobre todas 
las cosas lo que le da vida a este 

movimiento es precisamente el 

naCH en la_tQQ!:? del cOG~.umis- _ . . .. ~._----



3.6.4 Elección de fuentes 
- - -~-~---- ----__ _ _ 4 ___ _ _ _ 

'a que tenemos realizada la retícula. vamos 
a proceder a la elección de la tipografla que 
se adecua a las necesidades que tenernos. 

En primer lugar debemos buscar fuentes 
que se adecuen a la personalidad de cada 
una de las secciones: 

Sección de cartas: 
Cuerpo de texto: VAG ROUNDED LT (10 pts) 
Respuestas: MISSISAUGA (10 puntos) 

Editorial: 
Titulares: Zero Hour (22 y 3ó puntos). 
ATARI KlDS (3ó y 54 puntos) 
Cuerpo de texto: AVANT GARDE (10 puntos) 

Sección de briefs: 
Nombre de revista: Factor (10 puntos) 
Créditos: OMEGA SENTAY (11 Y 24 puntos) 
Resúmen: TECTOMM 240 RG 564 NC 
(10 pts) 

Ficha de personaje: 
Cuerpo de texto: EROS (10 puntos) 
Incisos: ZERO HOUR (10. 12 Y 30 puntos). 
OMEGA SENTRY (10 puntos) 

Créditos: 
Creativos: AVANT GARDE (1 5 puntos) 
Trabajo: OMEGA SENTRY. (20 Y 1 5 puntos) 
Cuerpo de texto del colofón: AVANT GRRDE 
(7 puntos) 

r--- ---
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Ahora debe~s establecer los t)~,oiio, y 

vcriantes que vamos a ublizar 'JO'a c:b 
u,a de las secciones:: 

Sección de cartas: 

Cuerpo de texto: 

VAG ROUNDW -:;-: 
Variantes: 
'\10 ....... 0 1 y Gl~,'~1 
J \.' • I I I l2AQ.' ... ,s 

Respuestas: 

ilC1SS ISAUGA 
Variantes: 

Normal 

Editorial: 

Titulares: 

&:~JJ 
7"l7'~~ 
Variantes: 

~~_~.'f=~ ~~ 

u- -:"',,-..3-. -'l. ~ 

~~~1S~"rrlE--VP fZ H ' . '-Y~M . - ~:== 1. e.ro OUT) 

Cuerpo de texto: 

AVANTGARDE 

. 
...; ;. 

, - I (0ta' K'd ) '. _-~ j, ni; 

I1)E:2LA~A;""Í ~¿t~E';~D;9(Letrc; capitales) 

Variantes: 

Normal (Avant Gcrde), 

f)o l"n;¡ a 1 (Mexa:ali Exte.ndxJ) 

Sección de Briefs: 

Títulos: 
¡:=-·~·c:=·-¡·c...JF~· 

Cuerpo de texto: 
TEcrOMM 240 RG 56L:·\jC 
Variantes: 
Normal 
Créditos: 
C3$€C,~ SSN'i~2-B 

Variantes: 

~01""<Ga1.. 

~) e () e o e (; :' 



Ficha de personaje: 

Cuerpo 00 texto: 

IEROS 
Variantes: 

Normal 
Incisos: 
~2"3©~ e<3~?w~ 

~~gKQWA 
Variantes: 
~~~ (Omega 5enlry) 

(Zero Hour) 

Créditos:: 

Creativos: 
AVANTGARDc 
Variantes: 

Normal 
Trabajo: 
~c.::ó~ e~~~ 

Variantes: 

~~ 

Cuerpo del texto: 

AVANTGARDE 
Variantes: 

Normal 

Finalmente debemos poner especial aten
ción en aquellas fuentes que van a confor
mar nuestro cuerpo de texto y ver si estas 
funcionan adecuadamente: 



Sección de Cartas 

La cultura pop nace fllFnalmenta QJ
ran:a la dé:o:da de los sesenJa, en ur. 
periodo en el que se comenzó a cu:;:s
tonar sobre los valores y regios es!;:!
blecidos, viva en la época de la Ij'~ra
C:Ó1 de la mujer, del surgir de los slm-
bo~os sext;a:as creados por el cir.¡; y 3 ce. ur.:r.::s 
ciiíund:dos por la prensa, rad:o \' T.V., 10 ')U.~tcs 
se nutre precisamente del mundo q\Je 
gira alrededor de una televisión, del 
rompimiento con todo lo establecido, 
se racrea 8:1 lo que poro los conoes-
da~es jamás podña ser arte, y lJiil'zo 
tá(:nicas (o rspresenlacionas de e1lcsl 
qt;e perta lacen al mundo de lo m~ 
cá,-'!co, de la producción en sS1:e, ;le-
ro sobre todas las cosas lo que le ela 

4 co:ufr.nos 

Lc; :u::u1a ;::op nac 1 formalmente durante la década 
c:: :( s ~:;';3¡¡~a, en Jn periodo en el que se comenzó 
" cu:stioncrr sobre los va~ores y reglas establecidos, 
v'; J 3.1 !c ápaca d: ! la liOOradón de la mujer. del sur
f" e " los s'mho!O! S2)(uales creados por el cine y di
í;.:~( 'dos ;JOT la prl :nsa, rodio yTV., se n¡;lre precisa-
17:3:.13 del mJnda que gira o.lrededor de una talevi
s:i.', c{el rompimiE nto con tocla!a establecido, 53 re
C~ :;., le qua pt ro las conocedores jamás podría 
~:.' e r1s. V u'ií;iza técn:cos :0 r3prese:"~adon3S de 
c:::;) qua perlanHen al mUildo de lo rrecánico, de 
1: ;o:o:lucc'ón en ~ elie, pero sobre todas los cosas lo 
e ::= : 3 do vida a e;te rrovim:en!o es precisamente el 
i~~:C3r en la époc] del consumismo. El Pop se crea 
:: 1 1ecLic:cd grac JS a esta rorma de vido, cuando 
: [ ; grc nc':lS ;;m;. 'esas OO1~2IarOn a fomentar ese 
¡;";~:JO es:::o oe v.da q.J3 ero e! pensar, comer. dor
"''' y dos'<!or Cl alesquiero d'<! sus "marovillosas' 



Sección de Briefs 

La cultura pOI' Mee formalmente dUI'2n
te hl déceda tJt: loo es-~. en un psrio
do en el 'luz 58 comenzó 8 CUBSt1onl!r 00-

bre 105 va!0re5 y ~las est.eblecitlos. vive: 
en ID época tJt: ID Ul1.mción tJt: la m'!ier. del 
surgir de los síml7t>!os OOXUtlies cré2t1oa 
por el el"", Y difund;tJ.o& por la pret1521. 1'3-

tf:D Y T.V.. se nutre p=!sz1r.3nte tJt:I mun
do que gll'2 elradat10r de uM te!evi~ 
dsI rompimiento con todo lo esteblecido. 
58 re= en lo quz pen> los conocedores 
jmlts podrla __ ~rte. Y uti!iul técnices 
(o re¡:>ressnteclo11e5 de ellas) que perte
rwcen zl mundo tJt: !o rna:tnico. tJt: la pro
ducción en 53rie. pero 5O!n'e tedas les 
C05Z51o'lueleda vida D Bate II1D\IImiento 

Sección Editoriol 

La cultura pop nace forma!men
w durante ro dScada da !Os S3-
s.:.-nro. en un psrlodo en el o;t!s 
ss comentó a cussHonar sobre 
!Os vetores y rse!as <SS'lab!sc/d0$, 
vivs en lo ¿poca OS lo Cinra
dón ds ro mujsr, dsl sUTelT ds los 
s:mbdos SSllUa:SS C1eados por el 
cb'ls y 0iíuru:i1dos por la prenso. 
rad!o y T.v., ss nWre precisamsn
te dsl ml!1ldo que elfO alrededor 
ds uno te!svlsión, dsl rom~1-
m!smo con todo lo <SS'lob!scldo. 
ss rscreo en lo qua pClTO los 00-
noceo:ores jamós pOOf.o esr aT
te, y 1Il11!!.:a t~cnlcas (o rs;oressn
tcclonss ds e~as) qus pert3n~ 
cen al mundo ds lo mscánlcO, 

3cO:= 

La cultura POI' MUe formalm6l1te dUl"2:nte ID década de 
loo sesente. en Ul1 pzr!odo en el qlO se comenzó a cuee
tlonar oo!>re los va!0re5 y ~Izs establecidos. vive en la 
época tJt: la Uben:cI.ón tJt: ID mujsr. del surgir tJt: los 6lnWo
loa 5el<Wlies =dO:!> por el cir.3 y diftmd:t1os por la pren
S<I. radio y T.v.. se nutre precisamente del mundo 'tue gI
ra alroaedor de Ul1:3 te!avislón, tJt:1 romplm!ento con todo 
lo est.eblecido. se recrea en lo que para los conocedoros 
jamás podrlll ser llrte. y utillztl técnlceel (o repre5tll1t;l
c!one5 tJt: elles) q,ue pzrt:enean el mundo tJt: lo mec.ánl
ca. de la producc!ón en gerle. pero sobre tokel les ca
szs lo 'tue le da vida a este movimiento 00 precl5zmente 
el nélcer en ID época del consuml5mo. 

3ca!= 
10 {JJJttr05 

4cO:= 
10pwttCs 

La cullura po;o nocs rormamsnts durants ro 
década da los ssssma. sn un perIodo en el 
qus ss comsnzó Ci cuzsllonar so'DTS los valo
res y reglas <SS'labiscidos. lIrv3 en lo época 
da ro Einradón d$ la muJsr, dsl SUIQ!r d3 los 
símbolos SSllUO!SS creados por el clns y di
fuoo:dos por !ti prenso, radio y 1. v., ss nlJlr3 
predsamente dsl muno'o qus gira alrsdSdQr 
ds una ts!3v1s!ón, del romplmlsnto con todo 
lo <SS'lab!scldo, ss recrea sn lo qus para los 
conocsdores jamós podIfa $Sr arte, y ut!l!!a 
t~!cao (o rsp¡essntoclonss de el:Os) Cjus 



Lo cu~ura pop nacs fo.ma:m;:~l·¡¡ dL: 'c.:Ja la décac:l ce 
los sesenta. en un periedo ::m e :{us f~ CO'112nz6 o (:ues
tionor sobre los valores y :'egle. esi'oi:ú:ckj03, vive ID lo 
época de lo nOOraci6:1 ds le 1'1 Jjs~ c::; SUrg'i cs lo. sÍiTl
bo:os S9)(lJales creacos por e: ,~r:s \' ;:íundlcos ~ or la 
prensa, radio yT.v., ss "1UtT0 piee 10m3 'ri a eje: :n.mdo que 
giiO alrededor de U:10 'i's!svls6:l de: :c~,lp!m::::rrio con te
do lo estob:ecldo, ss recrso S:1 :0 ql'é: .ca!c :os cor oce
doresjamós podña S0r ari's, y lr, iza 'i'¿G licos (o repr3Sen
tc:cionss de elias) O,I.:S pS.t€ns:~sn e TL,nc'o da lo !T.e
cónico, da la prOCiucC:ón en tuls, p:::e so~:e todJS 'as 
cosas lo qus la da vida a esi's r.1GJiilli9n';0 es pr, ¡cisc
rr.snte el nacer en la ¿P:lCO c: 31 Ce"SliT'Sn~O, 

Fic~a de personaje 

La cultura pop nace formalmente 

durante la década de los sesenta, 
en un periodo en el que se co-

menzó a cuestionar sobre los Ve

lores y reglas establecidos, vive 

en la época de la liberación de la 

mujer, cel surgir de los sfmbo:os 

se](uales creados por el cine y di-

fundidos por la prensa. radio y 
TV, se nutre precisamente del 

mundo que gira alrededor de 

U,'la tel2visión, del rompirr:ie:1to 

con toco lo establecido, se r2-

crea en lo que para los cC."1oce-

j ca/Uf.'!. '105 

ócrluf'MOS 
le puntos 

La cultura pop nace I'ormé::.rence dUíant.? la década de los sesenta, en 
un periOdo en el qL'E S2 cc;;"e,lzó a cueniona sobre 105 va:ores y re

gias establecidos. vi,e en : .• : ~pJCa de la I b"ración de la mujer. del sur

gir de los s!mbo:os 'e::ue':::s cee'dos pe r el cine y difundidos por la 
prensa, radIo y T.V.,.e r.~ ~'~ :lTeuse'merte del mundo que gira a!rede

dor de uné: televisicn. de: 'cmpim:ento con todo lo estableddo. se re

crea en lo e,ue p3ra los conocec'or2s ji más podrla ser arte, y utñiza 
técnicas (o represei1'¡;do:-:=:i de ellas) ql e perten2C€n al mundo de lo 

mecánico, de le' procucció 1 en serie. per) so')re todas las cosas lo que 

le da vida a este l1o'/irú;,:) <!s ¡Jrecisarler.t~ el naC2T en 12 época del 

consum:s;l1o, El Pop se Ci2il en re31:dad gradas a esta forma de vida. 



Colofón (Créditos) 

La cufl\ro pop naco ~nte du7a1t.'o la ~ d3 to3 t::t$f\ta. en I.D"I p...-rlodo en el qu$ t.3 
CC>!TlSl"OÓ a =zt:onar <ob:" Io3I1t1!mc:J y qz.'ale:llab!_ 11M> en la q,oca <b la tb::rocIOn el:> 
la ~ dzl ru:¡¡'! el:> 103 ónll<l:oo "'-~ =adol pe, el c!ro V cL'Imtfi!oJ por la p;crca.1ad:o Y 
T.V .. t::l nu:ro p~:xun::nw d:::! lT'U.lTtdo qto g:."O a::cctzdo1 ~ una ~.zv'.:!6n. d~1 rorn;o-m';:nto con 
todo la ostab!=llo. 53 =reo en la """ pa;a 103 conocedor,;:¡ jam{D podio er aIb. V ut:!ro ~ 
cco(o oop=ntae!o=d. c:m) = ¡:>::rtcmecn al mundo <b la Il'\ZCÓrl!co. el:> la producción en 
~ ¡:>:::otob:o todClIa:! = la qu3 b da vida a """ ~ '" P=i=r.Znb el nacer en 
Ia~poca&l~. 

El PQp '" = en """dad g¡acn. aeota forma el:> v!da. cuando la:! g¡trndssemp,,,,mern¡¡:za¡on 
o t'tmt7t.ar ~ m:...~ deo d:> v'.da qu:l c¡a el ~ oom::t dom"a. Y ~~:a c:b tul 

"ma:!lv:::ocoo" p:oduetoJ. Ea en ti una monllo::lac!ón ru1u:<!l cQIca el:> => = modo el:> vida 
qu3 t:::;rta lo tOC~. 

Hay qu3 d::;;;ta:ccu q\l:)lo paDb:a?ori' no aun t:;mmo qIn el re~:a a un CJt::O mf'.:f.cocn ~ 
c!al. meo ~n e:lun témino~ ca FOr~ a un ccn;tm:'o do el1:m y mo-<ta:dCll±:3 qu3 co ~ 
ron y =nfa;cn Gol c:¡>\1Iu do una m::ma ~'. 

Etla mov'JT".znlo t:l g::n:;:a pa;a'z:am:nb en W:opa V ~ tcrt::ndo en am!xo laóOJ 
IJ'1l1'dSl c:porr~ p.o."lO CJ cen duda aesuna en 103 _ uro:tro <b lI!ortc=r:ea en dand3 
ct.canza tU mO:t!mo 0_ tal V3Z per "" el pá.l do la elt.lu;a do rno::m por c:tCd.3ne1a. 

6cc!= 
7 putrfos 

Se han presentado las cajas con las columnas m6s 
comunes que se utilizarán para cada sección. 

Se ha visto que funcionan adecuadamente las 
fuentes elegidas. ahora se procederá a la realización 
de las secciones. 



3.6.5 ~laboración de las pá&nas editoriales 
: 

Ahora procederemos con el diseño de cada 
una de las secciones, siempre tomando en 
cuenta la personalidad y necesidades es
pecificas de cada una de ellas, 
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Comenzaremos con la s3cciór de CC!" :as. 

En primer lugar disponcremc~ de Ul 31,:rr.3~to id.nti
ficador de la SecciÓ1. e! Cle ';eró co! x()do en la )Or
te superior de la página, 

Esta sección en -::erJCuer je'e U.1 :'cmere: 
-CORRESPOI\JDEt'\Cn G~¡I~~TCR' 
(Haciendo alusió1 a -P.OYECTO G:i'~:)rv',::r) 

Para la palabra COR¡:¡ESG::::i\'D~,\ =? usaremos le 
fuente OMEGA SENTRu !a ce 01 35 () nio",a qUE se 
usa en el logotipo ;.>ero "FRC.,JECTC' 

La fuente UGLY FRCE se;ó oplicec:o 1) la palcbrc 
"GENETICA". ya qU2 esto cortiene rcs;¡os muy org.ini
cos que contienen un elto conter'~D s3miójco que 
bien nos remite a !os s·gn.fic::dos e;: misrr.o térm no, 

Finalmente las acomodam nos :"~ rrcnera que 
recuerden sutilmerte al logo del co'n c. 



Paro el cuerpo del texto se deber6n de manejar los 
cojos usando lo rr.ós posible la retículo de manera 
que obtengamos un Juego de formas que ocrecente 
el plocer visual de la p6gino invitando de esta mane
ra al lector. 

Ademós se estableceró que los Ifneos de texto de los 
cojos que correspondan o los cortos se alternen de 
manera tal que la primero línea se encuentre en for
ma normal, mientras que lo segunda esté en bold, y 
osí sucesivamente añadiendo de esto forma otro ele
mentp al juego semiótico. 

Con cada cojo se utilizaró uno letra capital poro ini
ciarlo, usando lo mismo fuente que lo del cuerpo del 
texto, esto con el fin de que sirvo como elemento in
dicador de que ha terminado una carta y empiezo 
otro nuevo. Lo alineación que montendrón el cuerpo 
de texto seró Justiflcado. 

Finalmente, se puede utilizar todo tipo de formas pa
ro los cojos de texto, esto con el fin de hacer uno si
militud con el comic. que utilizo todo tipo de viñetas 
con distintos formas como recurso metolingúfstlco pa
ro ocrecentor su riqueza visual. 

~~ " J odemos enconiTor vastigios de los 
"C!l'!IerosGres Iejllmos da loo dmics 
en d:Versos manifuslocionas gr(¡f¡cas 
~-o ~ ~2., Q.:3 v~~ @; -10 CE 
an~qlJÍSjmas pinruras rupasfre5 Ic¡~ 
~~['JJ ~:~~~ @~~0D::
neos €f!i¡lÓl)S. o los cáti:tOS 
~:) ~é:7:W ~::.::8 C::J 
Málúco prelt'spt.:n:to. pz10 
c.~ ~,.~ G~ ct~ 
an~uos y Iz;anoo ¡n~:dllS 

Para el cuerpo de texto que con
forma los respuestos, se utilizoró 
lo fuente en color azul. esto con el 
objetivo de hacer uno diferencio 
entre' este y los cortos,lo alinea
ción que usoró seró hacia lo iz
quierdo de tal manera que se di
ferencie marcadamente del otro 
cuerpo de texto, ademós de que 
los cojos que se mane jorón serón 
mós tradicionales. es decir única
mente de forma cuadrado y rec
tangular. (lo única excepción o es
to es que cuando por motivos de 
lo formo de lo cojo de alguno cor
ta tengo que seguir su contorno) 
pero se puede vorior lo posición 
en lo que se encuentre. 

ib&mos encontrar vestigios 
¿e los antecesores lejanos ¿e 

los cómics en ¿iversas mani

festaciones gráJitas ¿e la 

historia, Que van ¿eSC'!e las 

antiquísimas ?inturas 

l'u~lres (Que tenlao un (in 

ritualistaJl. a los jeroghfiros 

egi;x:ios. O los ctX!ices ¿e 
varias culturas ¿el México 

;>rehis;>Aniro. ~l'O estos 

Corno toque finol v'Saremos como elementos 
decorativos plecas de OlVer50S grosores, ta
maños y formas, y plastas de color con el 
objetivo de darle a la pógino lo apariencia 
de un mosaico. completando osi el sentido 
de imagen que se le quiere doro 
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Ahora la sección de briefs. 

Esta sección realmente no contiene mucho 
texto y es muy especffica en cuanto a los 
elementos que contiene, así que usoremos 
distintos fuentes para diferenciarlos uno de 
el otro. 

En primer lugar tenemos el nombre del co
mic 01 cual se hoce referencia y 01 cual en
marcaremos con uno plaste de color rojo o 
Rn de darle importoncio. 

Este plaste se conecteró con uno imagen 
del rostro de uno de los personajes princi
pales del número en cuestión. Reforzando 
con esto lo información. 

En el otro extremo y fuero de lo plaste se 
colocoró el número del comic. 

.PRC::>-.Ye::<:-o/<> c::;.E:~,A;-

lo Información que se do del comic es muy 
reducida, así que por esto el organizarlo no 
es muy complicado. 

En primer lugar tenemos un resumen muy 
breve de lo historio sobre lo que troto el co
mic; ya que el objetivo de esto sección es 
dar esto información rópido y claramente no 
se uti lizorón rebuscamientos en el trata
miento del texto, este se monejar6 en una 
cojo rectangular, mientras lo tipogrofío se 
usoró colado sobre un fondo negro. 

Finalmente los créditos, en los cuales se in
cluye al escritor, dibujante y entintodor, se 
colocorón enfrente del resúmen y abajo de 
la imagen del personaje reforzando osi la 
idea del trabajo que hacen. 

En el extremo Inferior de lo pógino se colo
ca lo dirección de internet de lo editorial. 

(N;e~@'Il 
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Seguimos con lo pógina de créditos. 

En esta pógil10 se Jerarquizarán los funcio
nes de los colaboradores, es decir, se le 
doró más importonda o los personas que 
IrObojon directamente en lo elaboración del 
cómic, como lo son el escritor, dibujante, en
tintador, colorista y letrerista, en segundo 
lugar estarán aquellos personas cuyo r1Jn
clón se relaciono de monera no ton directa 
en el proceso de elaboroclón, tal es el coso 
del editor, productor, diseñador y demás 
fundones de carácter administrativo. 

G$RARDO LUNA GIJON 

GSRARDO UNA GIJON I 

Como complerYWllta visual paro la página se 
usaró en cado número o un personaje dis
tinto que hoyo aparecido en el cóm:c. 

Este seró colocodo en el lodo derecho de lo 
pógll1O, haciendo contrapeso a los créditos. 

Por último en esta pógina también se en
cuentro el colofón que contiene todos los 
datos legales, este se ubicaró en la parte 
inferior, y estaró calodo sobre fondo azul. 
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Ahora lo ficho de personaje. 

Esto secci6n cuento con dos páginas. por un lodo te
nemos uno ilustroci6n de cuerpo completo. o lo cual 
se lo adjuntan los vistos del rostro -perfil derecho. 
perfil Izquierdo. 3/4-. se le añaden como elementos 
el nombre del personaje y un elemento indicador de 
lo secdón. 

ricna de personaie 

Lo segundo pógino contiene lo Informacl6n de este 
personaje. en algunos cosos puede ser demoslado. 
por lo cual se opta por un diseño funcional que permi
ta el manejo de texto. 

Se usaran diferentes fuentes poro destacar los pun
tos de los que se hoblofÓ y otro poro el cuerpo de 
texto general. odemós se usaron recursos como el co
lor y puntaje poro resaltar lo diferencia, 

CRRRC'rERIS'TlCAS: 
eSTATO~: Losc6mi~ 
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Terminarnos con el Editorial. 

En esta sección se utilizaró nuevamente un elemento 
identificador de lo sección. de rnonero que se reco
nozco inmediatamente. 

e.ditorial 

Cado artículo llevo un título. así que aprovecharemos 
esto. se usarón dos fuentes. una paro lo primero letra 
de codo palabro. en color rojo. el resto de lo palabro 
ser6 en color negro y en otra fuente. de rnonero que 
obtenemos un juego visual. esto lo complementamos 
con el uso de plecas que ayudan o enmarcar y re
saltar el titulo. 

=-- --=",,= 
~.~_=>o 

En esto sección se troto de dar uno Imagen muy pul
cro y estilizado. así que el cuerpo de texto se rnone
jor6 en un solo bloque. y justificado. odem6s se utill
zaró uno letra capital 01 inicio. lo cual tiene rosgos 
que contrastan con el cuerpo de texto. 

IT OS cómlcs como msd!o ds expr€Sl6n y 
U comunicación d3 mar03 S3 han Ido 
dsrorro~anclo pau'mmamsnte a trovSs d3 
un largo procsso hIsl6rlco-soclal en la cul
turo dal mundo. estab!sdsndo su prop!o 

Como elemento final se aplicar6n sutilmente plastas 
de color -siempre el mismo-. en formo modular. 



I~,ditor:ill 

J 

::::::======~ 
¡¡ os có~ics come "eciio de expresión y 
LI\' comunicac'ón ci9 mesas se 1an ido 
desarrollando pc:u:otne m,~n1'e a tr ::Jvés de 
un largo p~oceso :ú'o: co-socia: e 1 la cul
tura del mundc, esto:::eciendo Sll propio 
f0rn ;-:r'- - f"';C·· y -:-: ... r;',r :-;-. TT'crerr: te' 
~l.E· 1:" -1:: ': :::tic :)IIE-:nt~: 
CU~I "r I,n, :' qCl :J"j,c 
ent", ,l ;:., e) 1 :.1 1 <l.J!"I s E::::t,:' Sf' 

er' ~ l' r JI S J)I:-, 

Podemos encortrar "ESi'il~ios de I)s ente
cesores le;onos de I:::s cóm:cs en diversas 
man:festac:or1es g'ó¡ ce s ds la hist, lr:a, que 
van desde las er,'tiqufsi.'TIOS pinturas upestres 
(Que terían un 'íl1 ri'tu::¡:'!tal), a los je 'o¡;líftcos 
egipc:os, o :03 COO:083 ds verias cu turas del 
México prehispéJn'co, ps'o estos ~jemplos 
son só:o antigees y :e;cnCls 'nciicio! de una 
inquietud por m?s:Tor ce ..rna man,¡ra grOO
ce lo Que sucecía e - I J vicia real" 0',:1'1 les 
faltaba mL:cho rlara l:egClf a convortirse en 
lo que hoy I:oromcs iütortsta, er tre otras 
cosos (tal vez :(1 més i-nporia;¡te) la inten
ción de llegar a un pút::ic:J masivo, 

La narrcción S8c:uer.: el er, forma :re espa
cios plásticos iroepe:1o entes y con ¡ecLtivos 
había sido utilizc da !JC - el ori'ista Giotto oara 
el año e a 13Ob. :m :03 TU':JS de la cop:llo de 



Se puede opre<ior facilmente que en todas 
los secciones se hoce uso de elementos co
munes. esto es con el propósito de darle 01 
comic uno imagen global uniforme. estable
ciendo así uno ideo de diseño específico lo 
cual seró el sello personal de lo publicación. 



3.7 Tiposrooa 

::omo ya hemos visto en capítulos anterio
res la necesidad de poner palabras a un (0-

mic -y por tanto el uso de fuentes tipográfi
cas para tal fin-, es una de las necesidades 
constantes de este medio que deben ser 
satisfechas para lograr su realizacián plena, 
y es por tal motivo que debemos poner una 
especial atención en el uso de la tipograña, 
ya que ella es uno de las recursos más pro
minentes para poder darle a la historieta un 
acabada final mucho más agradable, a la 
vez que podemos comunicar más efectiva
mente las ideas dentro de la historia. 

Dentro de este apartado vamos a resolver 
las necesidades tipoglÓficas ~ 7'G '" 
texto que se encuentra ubiwch ce,-,tru de 

los globas de diálogo, come roer:, he." -. 
matapeyas que se encuenlr:y" k,e ,'Ir,,' 

tos, con el fin de que se llegU8 " un" sulu· 
ción global estética y funcie::,1 ': .?I-tO':, de 

manejo de fuentes que se (IJe.CUC u ;c,s 
necesidades del trabajo 'CI,!!:' 2' (. :n"rIC 
"PROYEGO GENOMA", 

Al final se ejemplificalÓ la so .. 
con páginas de este comic. 
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3.7.1 Delimitación del trabaJo de Diseño 

1-1 continuación vomos a especiAcar las ne
cesidades de diseño que se tienen poro la 
selección l/ manejo de las fuentes que se 
utilizarán en las páginas interiores del comic . 

las fuentes tipográAcas de esta historieta 
necesitan ser elegidas de acuerda a las si
guientes criterios: 

Ser legibles a una distancia de 30 cm. 
Que tengan una personalidad de acuerda 
con la historieta 
Que sean Aexibles en cuaoto a su manejo 

Todas estas características sirven poro deli
mitar el rango de búsqueda de fuentes. l/a 
que existe una gran voriedad tipográfica ac
tua�mente en el mercado l/ si no se definiera 
el tipo de letra que se requiere seguramen
te se acabarían utilizando todas las opcio
nes disponibles cualquiera que fuera su es
tilo. de manera tal que el resultado visual fi
nal. sería un total desorden que dificilmente 
le daría una imagen estilfstica apropiada a 
la historieta. 

----- ----

1-----
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3.7.2 ~lección de fuentes 

~demás de las caractensticas mencionadas 
en el apartado anterior. vamos a elegir las 
fuentes que se van a usar de acuerdo a los 
dos criterios siguientes: 

Fuente5 qU0 forman el cuerpo del t0X1o de 
los ~o'oos en é:ó.!ogo. 
Fug¡¡te5 c¡ue = onomo.~ 

Así. se elegirán de acuerdo a lo anterior 
aquellas que tengan características que sir· 
van a estos propósitos. 

Comenzaremos con las fuentes que canfor· 
men el texto de los globos de diálogo: 

Se utilizará como tipografía base la fuente: 

PRtSJD6j\JT 
Esta pasee rasgos que facilitan la lectura yo 
que no tiene formas muy caprichosas. y 
además tiene una personalidod propia. la 
cual es muy identificable. 

A continuación se ejemplificará su uso: 

IAlto ah, 
,Nadie se 1'I'\L"eval 

Solo hay 
L\)\Q cosa. 

... coda movimiento 

es pe1ecto o •• 

pOI" hace" 
Bloob ... 

He vl.u!lto pOI"O 

l"eali2cu' mis mós 

Sr"onde o",helo ... 
¡-r"il.-!."'fa ,., 

}.' esta VC2 hada ni 

nadie se intct'pot\dt'& 
en mi COtnj..,o. 

)ta lo vc,.ó.", 
todos ustedes. 

El est6ndor de la fuente será de 1 O puntos 
en forma normal. pero se puede usar va
riantes en bold e itálicas y a distintos punta
jes para resaltar ciertas palabras o frases. 
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Deoemos de recordar que algunos persorcl
jes usarán fuentes especiales c:ue se 0((1-

mcdarán de acuerdo a su pe"Sono id;)o y 
rasgos físicos. 

A ccntinuación pondremos U" ejemplc OLe 
se emplea,á en las páginas del carric. 

En este caso la fuente emplec::Ja se Ilcr~a 
AADIOAGIVE. y se emplea con un per5c~:>
je extraterrestre. cuya voz tiene un toro H

troño y u,o apariencia física rara. 

y ahora las onomatopeyas. 

Usaremos las siguientes fuentes: 

Primer Prin'i" 

" :) (: C) " :) () ., e () o " o () e: " / 

. .. ~ .. '" 

" ~, :: e e e e ~) o e e ;) () () 



Estas fuentes han sido elegidas porque sus 
rasgos contrastan con la del texto de los 
globos y adem6s son muy Rexibles y atroc
tivas. Para la elaboración de las póginas se 
pueden usar en cualquiera de sus variantes, 
bold, outline, inline, itólica, etc, ade~ós hay 
que mencionar que se utilizaron en diversas 
puntajes siendo el mlnimo de 12. 

Procederemos a ejemplificar su uso. 

Antes hay que mencionar que debida a que 
no se tiene control sobre como se realizarón 
las póginas de interiares -esto es ocupoción 
del dibujante y se rige par sus propios 
porómetras- es muy dificil elaborar una red 
o ret!cula que sirva de base para el orde
namiento de la tipagrafla, así que se optó 
por realizar una serie de lineas gula que 
tomaran como bose a \o letra y su interlinea 
-PRESID<NT 10 puntas-, de manera que 
esto sirviera coma parómetro que guiara al 
momento de realizar el trabajo. 

A continuación se muestra esta gula: 

CCCO()()()OOCOOOCOCOOOOOOOOOOOOCOO()()CCOOOC 
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De esta manera se realizarón todas las póginas. 

Es importante el recordar que lo tipografía escogido 
y su emplea embellecerón o no nuestra pógino, es 
por esto que se debe de tener un especial cuidado al 
trabajar con ella dentro de los páginas del comic. . 

,/ ,,~ e /~ e () " e e () e () o ~~ () ~) () o o e e () () () e o () () o () o () o () () o () o o 



3.8 Proyeclo final 
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Ficho de personaje (Pógina 1) 

richa de personaje 
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Ficho de personaje (Página 2) 

(r"=,,'~ '.~ , ~".~,' ~ té"'31,' ~~ -1~H 

ORTOS GENERRLES: 

f C'rTlC'flll--:O 

I\)ACXet\lALXOfm, Alien 
PF.RX8I\)1'8S, Ninguno 
8S1'AD8 CXUXL, Saltee él 

l Jcscc"CJc:da GRUP8 os RFXt...::cAC:· Pco'/ecto GC!:om2 

CRRRC'íERIS'íICRS: 

liD I nL,> 

3 anca 
Al.ul 

:, Azul 

BIOGRRFIR 

;ro, Número 14 

: 12' el ~s U'l,' 9_lc"'era que llegó a la tierra busc<l,dCJ ,1 S'128,'Cl co" e! 
¡JlOpllSi:CJ ue r['t"ra a un combate a muerte ya que 11élbla eSCGCllddo 
qGC l':a cm:y [JGC'12 peleadora. y al no poder SODOCtél( que eXIstrc:a 
cr'Ju:en .'T1C Icr Clue "la Tzara decidió encontrarla y oerr'otariri en com· 
IJate, mas I"S eo'2S no salieron como ella esperal1a ya que IlIe sCCJuj· 
C,¿ " ¿ ::e: I c' DOI o'ro grupo de extraterrestre qGC bJSCélb2'l ve"'J,'n· 
Id ('n lOnlra OC' c.la, asl que justo a la mitad de iél pelea con Shaolln 
[-T~br'" :-ue'-O:l [": .... '~ acfas y si no es por la interven e :Ó~ de' 'os ."T'.lcri:b~·Qs 
ele, Ployecto Gcno.'Id -en especial de Shaolln- ella j'Jb'crd 'T1ucrto. Asl. 
<;.'~l U!;r1 .,.-,C'1VC' c."'pc1Cial para regresar a su hogar ji CQ:l una (![~Udr"l de 
':ene: een ~'laC:;::l e a se integró como miembro CDCC 1211 eiel eqG:po, 
elGnquc aún gu,l(ela la esperanza de pagar su dl'uda y reLrir nueva· 
:',lentl' e' SI1c:ü'ir'1 cll:.-nostrando de esta forma qut (' ~c, l'~ le r:·:L'~or. 

HRBILIDRDES 

liaré' es ,:el,' 'Lll".:' Y ágil, posee 
Gna ITSlStcr:Cla ndL~ral que la ha
ce or ¡,cliC2"ne:11e iIlvulnerable a 
(~;2(,.,lcr ema 

AOXTAdI)8N,. 

Bla siempre ur,,2 corS:C;J Gn ::J?r 

de espadas LiJO sdb.e 11(',;laS CoIl 
un metal mUj' resistente. 
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Sección de COItOS (Pógino 1) 

• seccion de cartas 
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Szcción c:k cOTtos (Pógino 2) 

JOOOOOOOOQOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOooooooe 

f'fP')1 
~JJlueno 

pues, áéjenme hocer un 
recuento de lo que ocurre: 

Luis como ha~rás visto en éste número el villano 

no es otro mAs Que Martus Skinneralías 

Kisl,eI' Mark.. ¿que ?DI' Qué el carn)io ¿e 

nom)re? 3ucno ¡mes lee la historia y 

lo sa)rás, ha~an¿o ¿e esto, realmen-Shoonn y compoñía fueron a Australia a 
le el número 25 no es el inicio ¿e 

una nueva era, sino una historia 

Que ;x)Ju!rá las )ases ?'lra ésta, y 

• 
• 
• 
• 
• • 
• • • 
• 
• 
• 
• 
• 

buscar al iipo quo ~ ,,~ ~a ~til:~ 
desde hoce meses {mi apuesta es que se trata 

de Geos} y son conth.rcidClS CIIIZ:'l ~a ~t:
lo que desemboca en ¿iun coliseo!?, y ahí son ro
deodos por un grupo tia mG"((ol'~7lns, 0¡l;ll Sl!¡!II:t-
90 ¡¡{¡bajon poro él. y con este escenario todo esta 
f:s2D t!I~7Ill ~o oonÍroffi"Qcj¡j¡¡ (¡)1i ~ i'tÍl7M7ll 25, 

la cual comenzará a ~rtil' ¿el nir -
• mero 28, sólo le ;>ee!emos a¿elan- _ 

que parece será el inicio de una nuevo episo
((:o. ¿G'.s l!1ll a ~:rr? r:o !o sS. 

tal' Que ha)rá gran¿es C8Dl)ios en -• 
el eslalus QUO ¿e tolos los ;>ersona- e 

jes ;n·inci~les y Que algunos ya no 

estarán más entre nosotros ¿Qué le 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

Su amigo: 
l.uis ltimG1W Ce:1ÜÍ 

;>arete? asl Que no le ?iert:!as ni un sólo 

número & esta revista Que se ?,me mejor 

momento a momento. &;>el'amos Que estés con e 
• nosotros tolo el camino, verás Que vale la ;>ena • 

N.rian8 Que ~ueno Que eslds lan al ;>en¿ien

te ¿e t~os los ?~ uclas Que oí recemos. 

Si es cierto Que hay ~ane. ?dra hacer un 

Cl'OSSover con Slr~(cr: dI momento aún está 

en ?Ianeación y es?t-'ramas Que salga a me

¿ia¿os ¿e Julio ¿el ?l'Óximo afto. 

Sigue recomen¿an(o nue<>tra ?ágina a tolos 

lement .. · innovan(o y of rtxien¿o lo mejor a 

tole<> u·.~t.·¿l·S. 

(on res;>ecto a QUt' si ~qu¡en va a morir: 

;>ermanece con ncr.otrus, te lIevar'As una 

gran sOl';>I'esa . 

• 
• 
• 
• 
• 
• • 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

tus conocic!os, realmente hemos reci~tlo ~ue- b es l~o;>al' e.tl· numl'ro gracias a t,o<!os y • 

Has criticas yeso nos anima a estar consl.m- sigan escri~ien¿o. ¡Ha·.ld 1..1 vista! : 

~OOOOCOOO(.· ")00000000000000001 10000000,1 
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/trRDS 

/:IEmpOS 
Gerardo Luna Gijón 

IT os c6mics han cambiado desde oqU& 
U lIos lejanos t!empos en que Richard Out
cauit comenzó un sueño con su inolvidable 
Yel101:'l Klct en aquellas épocas los c6mics 
eran uno hermoso ilusión que entretenfa o 
niños y adultos ~ue esperaban cada sema
na una nueva entrega de las aventuras de 
Flash Gordon o los de Torzón. y entonces las 
historietas dieron un salto. pasaron de los pe
riódicos a finas rElcopilaciones encuaderna
das que atraparc.no los lscloros por su belio
za y de ahí ya no hobra nodo que los pudie
ra detener. crearon su prop!o Isnguaje. sus 
símba!os e fconos. mós l!egó un dfa en que 
yo no ero suIIclente y entonces solió otro 
vez. aporecisron los programas de radio. lo 
mercancfa diverso. etc. y se perdiÓ el con
troL los creadores yo no tenfan poder sobre 
sus creaciones. eran de todo persono que 
pudiera obtener las mayores ganancias. y no 
es que esto esté tan maL el punto es que lo 
obro perdió almo. lo Chispo que le daba vi
do. se convlrtló en algo glis; y entonces vlno 
el cambio. resurgió. gracias o personas que 
amaban 01 medio y no iban o permitir que 
desapareciera. se voMó o los Ideas. al traba
jo bien elaborado. hecho con el corazón. 
Yo los tiempos no son los mismos. mucho se 
ha recomdo y no hoy vuelto atrás. pero o mf 
en lo personol me gusto pensar qua todos 
los cambios son poro meJorar. 



Conclusiones 

I presente trabajo es una pruebo de cómo 
lo aplicación del diseño puede mejorar 
ampliamente la praducción de una historie
ta. al tomar en cuenta los conocimientos del 
diseñador se pueden crear productos de 
enorme calidad. pera siempre es de notar 
que en este coso el diseñador es un 
eslabón de apoyo más. en una larga cade
na. la evol estó encabezada por los crea
tivos -escritor y dibuJante-. cuyas ideas son 
las que estén plasmadas en el cómic y por 
esta es que se debe de poseer una sensi
bilidad al momento de realizar o bien el co
loreado. la letra o el diseño de las se
cciones del cómic pora que se adecuen 
tanto a los estóndares de la editorial coma 
al estilo de dibujo e idea de la historieta. 

los conodmientos de diseño se deben 
aplicar de la mejor manera posible a cada 
caso en particular. hadendo uso de sentido 
común y esplritv de cambio. ya que estos 
elementos son los que harón que cualquier 
trabojo llegue a buen termino. . 
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Conclusiones Finales 

)()()()()OOO()OOOOOOOOOO 

lo largo de este trabajo se ha hecho 
incopié en el hecho de que el comic es un 
medio de profundo impocto en nuestro 
sociedad, con alcance o nivel mundial, que 
es un medio impreso que se ha estado 
desarrollando desde hoce mucho tiempo y 
que incluso se ha sobreposado o si mismo, 
saltando tonto o los nuevos tecnologías 
como lo es el internet como a medios ton 
expresivos como el cine. 

Es por todo esto que se troto de hacer 
pleno conciencio o todos los personas que 
están involucrodos dentro de los artes grá
ficos y lo comunicación, que vean 01 comic 
con mucho mayor profundidad y reflexión, 
yo que realmente son muy pocos aquellos 
que pueden apreciar el potencial de este 
medio, no 5610 como un objeto de onális 
semiológico, sino como lugar de experimen
tación y trabajo de prácticamente cualquier 
área del dise/io, además de un poderoso 
promotor de lo culturo de lo imagen dentro 
de lo sociedad. 

No se trota solo de poner en relieve aque
llos aspectos positivos del comic, como todo 
medio tiene sus vicios y defectos, algunos 
muy grandes, pero como porte de lo gran 
cadena que conforma lo estructuro editorial, 
el dise/iodor tiene lo copacidad de hacer 
todo o su alcance poro dignificar 01 medio, 
tratándolo con respeto, iguolándolo o otros 
que tienen un status quo de mayor nivel. es 
decir puede logror en mayor o menor grado 
el dignificar o lo historieta ante los ojos de 
10sdem6s. 
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