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INTRODUCCION

Es indudable que nuestro
siglo puede ser calificado como
el de las comunicaciones visuales.
Lus medios impresos primeramente,
al hacer repetibles las imdgenes
(tipograficas e iconicas) que podian
ser reproducidas por la imprenta;
la fotografia, desde sus comienzos
hasta el dia de hoy; las tiras
cémicas que, evolucionadas, se
transforman en las historietas,
la aparicién del cine, el medio de
proyecciéon de imdgenes dotadas
de movimiento; la televisién, formacién
electrénica de imagenes; y el disefio
gréfico especializado, nos lo confirman.




Entrando particularmente
al campo de la historieta, y partiendo
de las bases de que es un gran
medio de comunicacién masiva, de
innegable influencia en la vida socio-
-cultural de muchos paises (por
no decir que en todos), dentro
del cual ejerce gran influencia el
disefio grifico y de que en nuestro
México se producen muchas de las
peores historietas del mundo, se
intentara en esta obra dar a conocer
las bases técnicas y teéricas para
la elaboracién de mejores historietas,
dando alternativas para nuevos
enfoques, ademds de sus aplicaciones
en publicidad.




. ¢QUE ES LA
HISTORIETA?

Se puede decir que es
una narracion gréfica, expresada
mediante series de cuadros o vifetas
dibujados, basada en el guién
previamente escrito en el que existe
un personaje central, alrededor
del cual gira un argumento que
se explica mediante didlogos, que
son rotulados en cada cuadro, y
a través de los dibujos de personajes
y disefio de la composicion general.

...A LA DERECHA
TA EL CAMPO DE P
SIONERDS,CON
LOS ESCOCESES,
...BUENO, ZQUE
HAGO ESPERAN -

DO AQUICOMO §
UN IMBECIL 7

~EL OXFORD™ TENDRIA QUE
HABER LLEGADO YA...

ESE ES EL

MUECIN
QUE MATD
CUSH....

/OH, SE ME OL-
VIDABA /...

LOS MUECINES NO HACEN OTRA COSA QUE
CANTAR TODO EL DIA, INVITANDO A LOS

FIELES A LA
ORACION ...

734,434/ [ESTOY LISTOY
/A VER COMO ME LAS ARRE - |
GLO AHORA ./ CON EL MUECIN
MUERTO, TENDRE QUE PDNER
ME YO A CANTAR... / ¥ ME EN-
CUENTRO AFGNICO/...
JIAIAIA L.

N

PRONTO EMPEZA -
RAN A PREGUNTAR
SE POR QUE EL MU
CiN NOLLAMA A LA
ORACIGN . / MALDITO
CUSH, EN BUENLIO
ME HA METIDO /




10

La historieta surge a principios
del presente siglo, teniendo algunos
antecedentes directos en periédicos
Yy pasquines, que ya combinaban
el texto con la ilustracién, pero
es hasta entonces que aparecen
las primeras historietas, antecedente
directo de la que conocemos
actualmente, que llega a su estado
actual después de varias
transformaciones y cambios a
través de los anos.
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2. LA HISTORIETA EN
LA ACTUALIDAD

La historieta se presenta
actualmente como una sintesis
fascinante de todo el patrimonio
cultural de la sociedad. La calidad
de los comics refleja la cultura
y las caracteristicas sociales
de cada pais. "Dime que comic lees
y te diré quién eres". Es la forma
mds comin de lectura en casi todos
los paises del mundo, muy por
encima de best sellers, libros, y
revistas de otros géneros, esto
sin contar las historietas y tiras
cémicas que aparecen diariamente
en todos los periédicos.
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Hablando de México en
particular, tenemos que entre 30
y 100 millones de ejemplares de
historietas y fotonovelas se producen
mensualmente, y su circulacion
se amplia al ser leidas por dos
o tres miembros de la familia del
consumidor, que invierte en esta
compra méas de 700 millones de pesos
(1982). México es el pais que consume
mas historietas y fotonovelas por
habitante, y este consumo constituye,
junto con la radio y la televisién,
ila base de la cultura popular!.
La paradoja surge cuando nos
enteramos que se combina el mayor
consumo de historietas por habitante
con la historiera de peor calidad
en el mundo. Tomando en cuenta
que la cultura de la mayor parte
de los mexicanos se basa en la
informacién que la proporcionan
las canciones populares, LA
HISTORIETA, los locutores de
television y radio y el cine, es
alarmante pensar que no ha
merecido un estudio por parte de
las autoridades educativas,
instituciones de educacion
superior, o las vanguardias
culturales.

Mientras un libro afortunado
puede alcanzar un tiraje de 6mil
ejemplares, una historieta
desafortunada no permanece por
debajo de los 45 mil. Mientras
los bestsellers nacionales pueden
ascender a la gran cifra de
60 mil ejemplares por tire¢je,
el equivalente de la historieta
alcanza los dos miliones semanales,
por lo general. Sin embargo, a
pesar de si misma, la historieta
tiene un gran mérito: Lograr
que centenares de adultos
conserven sus primeras letras
logradas penosamente, el comic
mantiene leyendo a millares
de mexicanos que hacen de él
su Unica relacién con la letra
impresa.. La historieta mexicana
(es de malisima calidad, en general,
con algunas excepciones) ha sido
inducida por el amora! manejo que
han hecho de ella grupos industriales
voraces en materia financiera y
barbaros en lo que a cultura se
refiere. Presionando para obtener
historias faciles, imponiendo cédigos
de contenidos permisibles a los
guionistas, despreciando a los lectores
y los autores de la obra, han liegado
a consolidar el modelo de la historieta
mexicana que hoy prevalece en
el mercado.
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Al mismo tiempo, se ha
mantenido los derechos laborales en
un nivel bajisimo, ignorando los
derechos de autor, pirateando
originales e:xtranjeros y nacionales,
ignorando la existencia de contratos,
y abaratando el precio de pagina
por dibujo, en una tremenda
competencia en la que lo
tmportante no es la calidad
sino la cantidad. Pesimos
arcumentos sentimentales, machistas,
violentos, racistas, etc. Escritos
en su mayoria por periodistas y
novelistas fracasados, dominan la
produccién de historietas. y en el
caso de los ilustradores graficos,
al negarles la posibilidad de
experimentacion, al desvalorizar
su creacion, y presionarios
sistematicamente para e:igirles mas
velocidad, les han robado su orqgullo
profesionai y sus posibilidades de
desarrolio. Son contados los
profesionales de la historieta que
han logrado escapar a estas
condiciones, y son precisamente
éstos los que deben establecer una
nueva y diferente relacién con el
lector, aumentando asi las posibilidades
de una transformacién del género,

y reconstruir un espacio fundamental
de la cultura de masas en México.
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En otros paises el problema
no es tan agudo, y en algunos
ni siquiera es problema, por ejemplo
en Francia, Espofha, se realizan
excelentes comics, de gran calidad
literaria y estética, que compiten
a nivel mundial, también en Estados
Unidos se hacen buenos comics,
aunque la calidad de ilustracién
sobrepasa en mucho a ia literatura.
En los paices del bloque socialista
también se tienen buenos comics,
tales como los chinos y los cubanos.
En estos paises se les ha dado
un enfoque mas educativo y cultura!l
aunque a veces los temas son poco
originales.

.

P3 qué mega.mi
pera, ve si 58
Ty cayendo

WITH A SHOUT OF JOY HE FUNGS ASIDE
J HIS CLOTHES, HIS CARES AND HIS COM®
<

MON SENSE AND LEAPS INTO THE SEA.
_______ -




3. ELFENOMENO
DE LA HISTORIETA

La historieta es el patito
feo de la cultura contemporénea,
es desprecicda por todos, a pesar
de ser el género mids leido y conocido
por todos, ha ido conquistando
un lugar cada vez mds importante
en la vida cultural, comercial,
publcitaria, erédtica, periodistica,
familiar y financiera de la sociedad
de Occidente, ya que principalmente
es una mercancia.

"No es arte, no es cultura,
no es artesania: Se puede discutir
y ain despreciar a este hibrido
de la narrativa contemporinea desde
el punto de vista social, artistico,
educativo, moral, religioso, etc.,
pero desde el punto de vista social,
es un hecho imponente, un fenémeno
colosal que aplasta cualquier otra
manifestacion del género."*

De hecho, nadie puede
negar que el fenémeno comic
influya, o directamente condicone,
determinadas expresiones de la
vida humana; de las econdémicas
a las culturales, artisticas,
religiosas, sociales. Este fenomeno
esta cambiando rapida y radicalmente.
Sentimientcs y valores, todo lo
que forma los contenidos de la vida
moderna {cine, pintura, literatura,
etc.), observa hoy mas que nunca
al desarrollo del comic. Todos los
hemos leido alguna vez, y quizas
hemos sido influenciados por ellos,
a veces sin darnos cuenta, y aqui
esta el problema, que al presentar
violencia y decadencia, las masas
populares llenan sus incultas mentes
con esta basura, lo cual trae comu
consecuencia actitudes negativas.

La historieta se presenta
como una sintesis de todo el
patrimonio cultural de la sociedad,
se puede decir que por sus comics
se conoce la cultura de un pais;
dominio imperante de la busqueda
de lucro en el mundo de la
cultura, evasion de la realidad,
suefios inalcanzables, mundos
perfectos, omnipotencia de los medios
masivos de comunicacion.



4. LAINFLUENCIA |
DEL COMIC

ia influencia actual que
ejerce la historieta sobre las mentes
de los lectores es aprovechada al
maxzimo por muchos paises, tenemos
como ejemplo a los Estados Unidos,
que presentan en la mayoria de
sus comics policiacos, de superhéroes
y bélicas siempre a los malos como
comunistas o facistas, enemigos
de la democracia y la libertad.
Estos personajes siempre son
derrotados. A simple vista esto
no tiene nada de malo, pero
analizando mas a fondo los argumentos
nos encontramos que el pueblo en
peligro siempre es en Africa o
Sudamerica, o algan otro pais
tercermundista, salvado por el
héroe norteamericano, lo cual nos
dd un significado simbélico de
paternalismo y colonialismo
subconciente por parte de los
imperialistas. Exactamente lo
contrario sucede con las historietas
cubanas o chinas, donde el malo
es el "gringo" y el bueno es el
"rojo". Estas son solo algunas
de las aplicaciones en materia de
influencia ideolégica que se pueden
dar en la historieta, que al igual
que los demas medios de comunicacién
e informacion estan siempre controlados
directa o indirectamente por los
gobiernos o regimenes politicos.

WV
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Pero no todas las historietas
del mundo son de influencia
imperialista —afortunadamente-
en todos los paises del tercer
mundo estan surgiendo nuevos
comics de gran calidad y sentido
critico y aunque no son’ los de
mayor circulacion, cada vez
mads guionistas y artistas graficos
estan tomando conciencia de la
situacion y se esfuerza para que
la historieta, esa vida desarrollada
en cuadritos, sea utilizada para
hacerle la vida de cuadritos a los
responsables de tanta maia historieta
que circula por ahi. Pero esto no
es posible, a menos que los lectores
estén concientes de la pésima calidad
de sus lecturas, lo enagenante
de los textos y la mala calidad del
material gréafico.



5. TIPOS DE
HISTORIETAS

Existen varias clasificaciones ‘ - ™
dentro de los géneros de la historieta, ! :
he aqui la nuestra: NS
1.- HISTORIETA COMICA: Es la A —

que nos presenta situaciones
graciosas y divertidas, el dibujo
y los temas son dirigidos a
todas las edades y su funcién 10-n
principal es la de divertir al
lector.

a) Nifios (Kid strips): Son
historietas en las que la
trama gira en torno a
personajes infantiles, en
las que pueden o no aparecer
aduitos, aunque como personajes
secundarios.




b) Familias (family strips):

Los personajes son los de

una familia en estas historietas,
tienen gran aceptacion ya

que el pablico se identifica

con ellas.

c} Animales humanizados: Tienen
como antecedente las fabulas
de la antigiedad y su
caracteristica es que los
animales adoptan caracteristicas
de la raza humana (caminar

de pie, hablar, etc.)

d) Festivos: Dentro de este

género tenemos historietas
cémicas que no caben dentro

de ninguna de las clasificaciones
anteriores, personajes juveniles,
raros, etc.




2.- HISTORIETAS DE AVENTURAS:
Dentro de este género tenemos
a las historietas “"serias” derivadas
de la literatura popular (vaqueros,
policiacas, sf. etc.).

a) Superheroes: Los personajes
de estos comics son seres
superdotados, ya sea con
poderes de tipo magico,
superfuerza, superpoderes,
o con super tecnologia y
super inteligencia, siempre
salvan la situacién usando
sus poderes, y actuando
solos o en equipo.

21
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g) Terror: Suspenso, misterio,
etc, temas macabros, y cldsicos
de la literatura del terror. .

3.- HISTORIETA. SENTIMENTAL:
Los temas de esta historieta
son puramente sentimetales,
amorosos, etc., dentro de este
género se encuentra la popular
fotonovela.
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4.- RELIGOSAS: Tratan sobre temas
religiosos, pasajes biblicos,

etc. DIOS TODOPODEROSO DE 0 JESUS ES TU GNICA ESPERANZA |
SU SANGRE POR TUS PECADOS. ...EL ES EL UNICO CAMINO AL

CIELO. Soosenses .27

Apocalips:s 1:5-8

é €l Unico?
1 Tiene que haber E
otros!

Porque de tal manera amé Dios 4
al mundo, que ha ‘a‘“l' su ::p Pues no. Jesus dijo: “Yo soy el
:::'."" :'::: q:“ b p;:: camino, la verdad y la vida.
no se o - .
Y Nadie viene al Padre sino por
mas tenga vida eterna. .. 3.5 p

miv. Juan 14:6

-

5.- BIOGRAFICAS: Temas histéricos,

basados en vidas de personajes k ;o;géuws
famosos. :
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b) Policiaca: ias clasicas aventuras
de policias y ladrones, casos
de espionaje, detectivescas,

etc.

c) Legendarias: Basadas en
antiguas leyendas y mitologias,
historias de heroes y dioses.

S A Owr Starg: EACH MORNING ALETA, QUEEN OF THE MISTY

FAMILY DOWN TO THE SEASHORE FOR THEIR SWIMMING LE
QUICKLY, FOR THEIR MOTHER IS EQUALLY QUICK WITH THE
AN ENCOURAGING SMILE. IT IS ALSO RECORDED THAT MAN
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TTarzam

by EDGAR RICE BURROUGHS

d)

De la selva: La accién se
desarrolla siempre en la
selva, interviene siempre

el heroe, los nativos, los
animales, la chica, el villano,
etc.

e) Cienciz Ficcion: Fantasias f)
futuristas, aventuras espaciales,
extraterrestres.

Del Oeste: Historias de vaqueros,
en el oeste norteamericano

del siglo pasado. (indios,

fiebre del oro, pistoleros,

etc.)
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7.- PARODIAS: Este género ridiculiza
en forma de historieta aspectos
de la vida diaria, peliculas,
otros comics, programas de
TV, etc.

6.- PUBLICITARIAS: Este tipo
de comic lleva implicita la
publicidad de un producto o
servicio, casi siempre son de
una sola plana y se colocan
en lugar de la publicidad
impresa normal.

I SUECF RAOIATE L neF e i es
EIINTEN A D ST BT + Co
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9.- POLITICA: Nos presenta temas
principalmente politicos y sociales,
desde el punto de vista del autor,
abarca todas las corrientes
politicas.

COWBOYS AND
\m(m ANS 2

10.- UNDERGROUND: Es un tipo

8.- INTELECTUAL: Estas historietas de hi Teta de
tienen como fin hacer pensar istorieta protesta,
al lector, no Gnicamente divertirlo, critica y ataque, que circula
haciendo andlisis psicologicos clandestinamente, defendiendo
de los personajes, tratando la droga, el sexo y la violencia.
temas culturales y sociales, :';pa":?‘?;:n pi.. u., yS eXislt‘Z u
S i1ses. u calida

etc.
es variable.
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LOS Fonnatos . 1.- El chi§te de un solo cuadro
(de! tipo de caricatura editorial) S
que puede ser mudo o con giobos o (R éan DIME, QUERIDA,
y textos, o pie de ilustracion. 1 e ] !
No se le considera propiamente

LA QUE

" . CARALLD
. N como historieta, ya que aunque
Existen b-ésnc.amente 4 combina texto e ilustracion APOSTASTE
formatos de historieta: no es una sucesién de imigenes. Ry FALDA? /

~—

2 p—— | (R ]

UM

s

Sa 00 )‘

2.~ La tira coémica, que consta de
3 a 6 cuadros y es la que aparece
diariamente en los periddicos,
puede contener un chiste completo
O ser parte de una trama en
episodios con el clasico
“continuara" en el Glitimo cuadro.



3.~ La pdgina, que generalmente
aparece los domingos en los
diarios, a color, y también
puede ser completa la historia
o ser parte de una secuencia
que continGa la siguiente semana.

4.- El libro o revista de historietas,
que aparece periddicamente
vy contiene historias completas o
de continuacién, pueden ser
a color, una o dos tintas, de
calidad . variable segin el género
y el precio.




6. CARACTERISTICAS DE
LA HISTORIETA

£5_ Pache TARECO, VALIENTE
I (G AR g AR

o >
¥ CliANDO 10" v HEN P il

AL 36 -2

i ESCAPMNL |

LENGUAJE ICONICO-LITERARIO: MEDIO MASIVO DE COMUNICACION:
El cémic ce da como resultado La historieta es hija del periodismo
de la combinacion de imagen de grandes tiradas, producto

y texto. de la sociedad industrial, comic

y prensa estdn unidos como
medios masivos de comunicacion.

CODIGO FACILMENTE ASIMILABLE:
(Pero en constante renovacion)

La historieta es un cédigo a
descifrar (letras e imagenes)

que contiene una serie de

simbolos y normas.
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VEHICULO DE IDEAS: Puede
llegar a ser un excelente vehiculo
de ideologias, y en consecuencia
ayudar al reforzamiento del

orden imperante, o al contrario.
como eficdz medio de politizacion
y protesta.

INDUSTRIA Y A VECES ARTE:
Se le puede considerar en una
doble vertiente: Como producto
industrial masificado y como
expresién artistica: El noveno
arte, como le han bautizado
algunos entusiastas (aunque
no todas las historietas tienen
calidad estética).




SO E5 £,
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COMO MEDIO DE EXPRESION
TIENE SUS PROPIAS
CARACTERISTICAS: Ventajas:
Facilidad de lectura que lo
hace accesible a millones de
lectores, versatilidad para el
dibujante, el reforzamiento

de la combinacién texto-dibujo,
Limitaciones: Falta de sonido,

33

limitacion de numero de péginas.

PRODUCTO DE UN EQUIPO

DE TRABAJO: Es producto

casi siempre de un equipo de
trabajo en el que intervienen:
Dibujantes, coloristas, disefiadores,
guionistas, fondistas, creativos,
letristas, etc., aunque hay

muchas creaciones puramente
personales.



7. ¢COMO SE HACE UNA
HISTORIETA?

1.- EL GUION.

Cuando se tiene la idea
en forma de guién literario,
se pasa a la elaboracién del
guion técnico. Su funcién es
ayudar al dibujante o disefador
para que pueda visualizar la
historieta o tira, para transformar

en imigenes los textos. Ei guion

se elabora casi siempre siguiendo Cuadrc Placo Descripccién de la eecens TEXTO
estos pasos:
1) A la izquierda del 1 1 - Tn oobertizo emplio, de maders, con Texto narretivo:
) q - - pa?‘ restos de Wrcezas; un taller pars
el plano y las indicaciones KOS CORIXUJO A UN VIEJO COEER-
oORSIrulr barcas, que es soetredo TIZ0 PARA CORSTRUIR BARCAS
de lo que ha de verse en por Big Jim & sus amigoe, y en el .
la vifeta. que pusdec verse, & medic construir  Rob:
" P -
2) A la derecha los didlogos :1"""“-“’:;:; Jumto ;O:"::r:‘ JIE MODO QUE AQUI ES DONDE
de los personajes asi como . L SPenteens ESTAS CONSTRUYENDO TU BARCA,
pe e das, etc. Al fondo y enfrente, el EH, BIC JIN?
el texto narrativo. cobertiro ofrece uns amplim pueria '
que of al rio. Big Jim:
SI... MI PADRE ERA SOCIC PRO-
PIETARIO IE +STE COEERTIZO AN
TES DE MORIR.ME IEJAK TRABAJAR
AQUL SIN PAGAR FADA Y ME PRES-
TAN IE BALDE IAS HE: RAMIERTAS.
2 — Los tres muchachos ce pie, bajo la Texto LAITETIVO:
eetructurs de msders que sosliere LUZGO KOS KOSTR0 SU YATE DE
un kbermceo yate de 25 pies. Eetd a 25 PIES CASI TiRMINADO...Y
pedio acabar. Todavia falten elgu- g j=AVIILOSO...

nas planchas y loe mdetiles.
Hob:
Y T8 1D HEalsS S010?
31 Jiz:

...PaRA LIEGAR HASTA AQUI
HKE KECTSITADO JOS AKOS.
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EL DIBUJO.

Una vez que se tiene el
guion, se procede a narrario en
imdgenes, para esto se requiere
cierta experiencia en dibujo,
aunque lo principal es saber -
narrar en imdgenes, aunque
el dibujo no sea perfecto. Hay
que tomar en cuenta el tipo
de historieta, ya que algunas
requieren mayor conocimiento
de técnica que otras. También
se necesita documentarse con
material gréfico, y en muchos
casos se requiere de un archivo,
que contenga imdgenes sobre
diferentes temas.

IT J5T OCCURRED TO ME
THAT I'M SLIGHTLY OIT OF
UNIFORM FOR THIS priLL!

3.- LA VINETA.

Es la minima unidad del
cémic, la definiremos como un
dibujo delimitado por lineas
que la separan de otras. Existen
diferentes tipos de marcos,
algunos dibujantes no los usan.
La secuencia de las vifietas
(incluyendo texto) compone
la narracién de! comic. Dentro
de la vifieta se incluye el uso
de onomatopeyas, globos, textos,
sonidos inarticulados, etc. Los
planos (general, medio, close
up, etc.) son otro factor
importante, asi como la angulacién
y el uso de tramas, collage, etc.
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4.- EL MONTAJE.

El montaje es el acomodo
de la secuencia de vifetas,
que debe ser estudiado y
disefiado con gran cuidado,
para lograr una armonia del
diseno en cada pagina. En el
montaje se maneja el tiempo
de la narracién, por lo que
es importante no poner vihetas
de mas ni de menos, que causen
confusion al lector.
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5.- IMPRESION Y REPRODUCCION.
Una vez que tenemos los

originales montados, se procede
a la impresién, que es el
proceso siguiente. Ya que el
comic pertenece a los medios
masivos de comunicacion, se
hacen grandes tirajes. El medio
mas usual es el offset, que
fotografia el dibujo y dcspués
lo reproduce. Puede ser en
una tinta o a colores.




8. SEMIOTICA
DEL COMIC

Se tiende a considerar
inmediatos los mensajes del cine,
del comic y otras formas de expresion
basadas en la imdgen, pensando
que no necesitan un esfuerzo de
interpretacion o de descifrado,
como un mensaje escrito, que para
ser comprendido exige un
aprendizaje previo que permite
la conversién de signos
convencionales en palsbras, para
establecer la comunicacién.

Las imdgenes con mas
inmediatas que los textos, pero
no por esto debemos pensar que
solo se necesita aprender el
lenguaje escrito, y que el icénico
(visual, imdgenes) vierte su
contenido de forma directa en el
observador. Incluso seria muy
aventurado decir que aprender
a leer imdgenes es mds facil que
aprender a leer textos. De hecho
un nifo se alfabetiza en poco tiempo,

mientras que el aprendizaje de la
lectura de imagenes es un proceso
continuo, que débe adaptarse a
cédigos distintos y en constante
evolucién. Lo que pasa es que se
trata (en gran medida) de un
aprendizaje inconciente, que nos
exige un sofisticado proceso de
decodificacion, basado en el
conocimiento de claves de
interpretacion a menudo complejas.

En la historieta, aparte
de tener que leer los textos de
los globos, la imédgen también
requiere de un proceso de
interpretacién que se basa en
convencionalismos que se requiere
conocer.
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La lectura de una historieta presenta

varios niveles, cada uno de los

cuales exige el conocimiento de:

un cédigo especifico:

1.~ Lectura del texto en "giobos".

2.- Interpretacion del orden de
las vifnetas: ldentificar cada
vifieta como un momento de
la accién, ordenar y leer estas
vifietas de izquierda a derecha
y de arriba a abajo, y suplir
mentalmente el tramo de accion
que se sucede entre una vifeta
y otra, para deducir la secuencia
narrativa.

3.- Interpretacion de los signos
especificos de relacién texto-
-imagen.

4.- Lectura de las imadgenes mismas
como unidades semiéticas.

En los primeros 3 aspectos
de esta lectura compleja, es bastante
obvia la necesidad de aprendizaje.
Lo que no es tan obvio es el caracter
no inmediato de las imagenes mismas.
A primera vista parece que no se
necesita conocer alguna clave de
interpretacion para, por ejemplo
captar las caracteristicas de un
determinado perscnaje, pero lo
cierto es que en el comic se utilizan
signos, simbolos, técnicas de
esquematizacion que sélo son viables
en un determinado contexto cultural,

del que inconcientemente tomamos

las claves de lectura que nos permiten
convertir mentalmente un conjunto

de trazos elementales en un restro
humano de expresién significativa.

Las técnicas de simplificacion
grafica propias del comic, han dado
lugar a una serie de signos
elementales que, combinados
adecuadamente, y leidos
{inconcientemente) por un sujeto
que hava asimilado (a partir de .
un contexto cultural) las claves
de interpretacion antes mencionadas,
pueden dar lugar a una riquisima
gama de mensajes.

\g\\w ;
I

SN

Una forma sencilla de comprobar
el caracter no inmediato de muchas
imicenes consiste en observar
fijamente durante un rato, y
aislada de su contexto, la cara
de un personaje tipico del cémic,
por ejemplo la de Charlie Brown
"Carlitos". Llega un momento en
que Ya no vemos un rostro, sino
un circulo con un par de puntos
y unos cuantos garabatos en su
interior.




9. LA HISTORIETA EN
PUBLICIDAD

La historieta tiene grandes
aplicaciones dentro de la_ publicidad
gue aprovecha sus caracteristicas
de combinacién imdgen-texto para
dar un mensaje directo, sencillo
y efectivo. Se utilizan casi siempre
paginas dentro de loc mismos libros
y revistas de historietas, revistas
de otros géneros, , periddicos y
hasta volantes y ‘folletos. Dentro
de todos estos campos entra la
publicidad impresa, que tiene el
gran apoyo de la historieta.

La gran aceptacion popular
de la historieta como medio de
comunicacion masiva la hace mas
efectiva como medio publicitario.
Infinidad de productos y servicios
pueden ser promocionados a través
de anuncios en forma de historieta,
dependiendo del tipo de consumidor
al que va dirigido el mensaje, se
elige el formato, tipo de historieta
y publicacion en la que deberd
aparecer el anuncio. Este medio
puede ser un importante apoyo
para una campafa publicitaria.
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Se pueden pagar los derechos
de algin personaje conocido de
historieta para hacer el anuncio
tipo comic, 0 se pueden crear
personajes eéspeciales o usar, por
ejemplo la mascota de la empresa
o del producto, o aigin personaje
historico o popular (de cine, radio,
televisién, etc.) que se identifique
con el pablico lector.

Con lo que respecta al
contenido de la historieta-anuncio,
se puede decir que debe respetar
los mismos principios de la publicidad
clasica, debe ser claro, sencillo,
con originalidad propia, insistente.
Debe liamar la atencion de la gente
y al mismo tiempo crear el deseo
de compra. Debe crear buena
voluntad hacia el producto,
demostrar su poder y su efectividad,
o sus cualidades y atributos.
Recomiendo usar los mismo lemas,
slogans y caracteristicas del resto
de la campafia. Para la elaboracién
de un anuncio de prensa en forma
de historieta intervienen los
creativos de la agencia, el director
artistico, y se puede encargar el
trabajo a un disefiador grafico o
a un dibujante de historietas,
proporcionandole el guién técnico
de la historieta-anuncio.

i0uf WeecuLeN! YA 5O WE
nusiLLARS Asl mC auda
A0NEL Fanrennd
D -
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Los formatos més comunes
para este tipo de anuncios son:
En revistas, una pagina completa,
en peridédicos 1/4 6 1/2 plana.
Pueden ser a colores o en blanco
y negro, dependiendo del tipo y
calidad de cada publicaciéon. En
casos especiales como volantes 6
folletos el formato depende del
disefio de cada medio, aunque debemos
recordar que una historieta no
debe reducirse demasiado, pues
pierde efecto de impacto visual
Yy su lectura se torna dificil.

Otro tipo de publicidad
que puede obtenerse por medio
de la historieta es la "publicidad
implicita", o sea la aparicién y
promocién disimulada de un producto
o servicio dentro de las paginas
normales de una historieta, sin
aparente finalidad publicitaria.
Este tipo de anuncios "disimulados"
No son muy comunes, pero si
llegan a existir, y al mismo
tiempo sirven para darle mayor
realismo a las historietas, que
se acercan un poco mds al realismo
al aparecer en sus pdaginas
productos que de verdad e:isten.



A partir de los afos 50's se

10. NUEVAS TENDENCIAS
DE LA HISTORIETA

estudio y experimentacién que hacen
de este medio un instrumento mas
rico en posibilidades expresivas.

El comic puede aicanzar niveles
insospechados de riqueza y
variedad y muestra caracteristicas
y razgos diferentes dependiendo

de factores sociales culturaies,
geograficos, ambientales, econémicos
etc.

Actualimente tenemos los estilos.
que muestran diferentes influencias
pictoricas tomadas del cine y la
pintura (expresionismo, barroquismo,
futurismo, altos contrastes, manej
de planos, personajes, etc.)
nuevos enfoques tematicos (ciencia
ficcion y fantasia, temas politicos,
criticas sociales, erotismo fantastim,
humor negro etc.)
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Utilizando las tedrias Gestalt
dentro de las historietas para
nifos. Haciendo historietas educativas
(temas escolares).

Existen también historietas
experimentales, que utilizan
formatos novedosos, como escenas
en volumen, animacién (pasando
las paginas velozmente en un
angulo, provocando sensacién de
movimiento) etc.

En muchos paises se le dan
enfoques acordes a la ideologia
particular de cada uno, utilizandola
para promocionar ideas politicas,
temas historicos, etc., por parte
de instituciones privadas y los
gobiernos.

Uno de los aspectos mas
descuidados y que mayores
posibilidades brinda es la funcién
pedagdgica de la historieta, que
puede ser explotada en muchas
maneras. Por ejemplo textos en
forma de comic, inclusién de
historietas cortas en los libros de
texto.



11. EL MANUAL

Un manual es una publicacion
de consulta y de informacién,
que nos proporciona datos para
la realizacion de una determinada
tarea, indicandonos paso a paso
fos aspectos técnicos y tedricos
de la actividad que se trate.

Existen manuales de muy
diversos formatos, presentando
infinidad de temas, de extensiones
muy variadas, y materiales
diferentes. Siempre deben ser
claros y concisos, sintéticos y
faciles de consultar.

La funcion principal de un
manual es guiar al lector,
orientandolo y dandole informacién
respecto al tema, ilustrandolo
con ejemplos practicos.

En el caso de la elaboraciéon
de historietas existen como
antecedentes en espanol aigunos
libros, tales como "PARA HACER
HISTORIETAS" de Juan Acevedo,
Editorial Popular, Madrid 1981.
"COMO DIBUJAR HISTORIETAS"
de Jes(s Blasco, Editorial Parramén
Barcelona.

Que tratan el tema con
acierto, pero omitiendo muchos
detalles, presentando los temas
de una manera muy tedrica y
mostrando pocos ejemplos.

El presente manual intenta
presentar un enfoque mas completo
y mejor ejemplificado, para
lograr mejores historietas, ademas
de abarcar también el campo de
la publicidad en forma de historieta,
y enfocandose mas a la historieta
cémica.

El disefio grafico de un manual
implica funcionalidad, claridad
y sencillez, utilizando abundantes
ejemplos graficos, y menor cantidad
de texto.

Se utilizan por lo general
formatos de 2 6 3 columnas, y
pueden ser a colores o en blanco
y negro, la tipografia no debe
ser muy pequefa, y el tipo de
letra debe ser claro y legible,
sin muchos adornos.

Los métodos de impresién que
se usan son casi siempre el
offset y la litografia, en diferentes
tipos de papel segin la calidad
de la edicion.



RESUMEN

Nuestro siglo se caracteriza
por su abundancia de imagenes,
entre las cuales destaca el cine,
T.V.. Disefio Grifico, y la
historieta:

Esta es una narracién, que
combina literatura con imagen,
mediante series de vifietas con
texto integrado.

Ha sufrido varias transformciones
a través de los afios hasta llegar
a su estado actual, en que se
presenta como una sintesis del
patrimonio cultural de la sociedad,
que refleja las caracteristicas de
cada pais. "Dime que comic lees,
y te diré quien eres”.

En México particularmente
presenta datos estadisticos
alarmantes, ya que combina el
mayor tiraje con la peor calidad,
debido a la voracidad de los
empresarios, y pocos son los
que escapan a esta situacion.

En otros paises se tienen,
en cambio, exelentes historietas
que combinan una gran calidad
de textos con una exelente
calidad estética, aunque en la
mayoria prevalecen calidades
variables.

La historieta, junto con otros
fenémenos como el cine y la
television, ejerce gran influencia
en la vida de los pueblos y

ocupa un lugar importante dentro
de la cultura de masas. Es una
mercancia, y esta sujeta a los
medios de comunicacién.

Muchas veces es utlizada como
medio de influenciar al piblico,
ya sea directa o indirectamente,
para reforzar ideologias existentes,
O promover nuevas.

Existen varios tipos de
historietas, entre los cuales
tenemos :

1.- LA COMICA

a) Nifos

b) Familias

c) Animales

d) Festivos
2.~ AVENTURAS

a) Superhéroes

b) Policia

c)} Legendarias

d) De la Selva

e) Ciencia Ficcién

f) del Oeste

g) Terror
3.- SENTIMENTAL
4.- RELIGIOSAS
5.- BIOGRAFICAS
6.- PUBLICITARIAS
7.- PARODIAS
8.- INTELECTUAL
9.- POLITICA
10- UNDERGROUND

FORMATOS- Un sélo cuadro
- tira diaria
- pagina dominical
- libro o revista

La historieta posee varias
caracteristicas especiales:
- Lenguaje iconico literario.
- Narracién en imagenes y texto.
- Es un medio masivo de comunicacién.
- Cédigo facilmente asimilable.
- Es industria y a veces arte.
- Vehiculo de ideas.
- Medio de expresion con @racteristicas
y limitaciones propias.
- Producto de un equipo de trabajo.
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La historieta sigue un proceso

técnico para su elaboracion.

1.-

EL GUION

Ayuda al dibujante guiandolo
en la elaboracién, se hace a
partir del texto original.

DIBUJO
Disefio de personajes, ambientes,
etc.

VINETA

Es la unidad minima del comic,
la unién de estas, compone la
historieta. Dentro de ella se
usan los textos, efectos,
onomatopeyas, y los planos
de composicion.

MONTAJE

Es el acomodo de la secuencia
de virietas, debe ser un disefio
agradable, sencillo y efectivo.

IMPRESION Y REPRODUCCION
A partir de los originales, se
hacen grandes tirajes, impresos
en offset, a colores o una tinta.

La historieta requiere para su

lectura, de un cierto conocimiento
de los cédigos especiales de ésta,
como el uso de globos, efectos
onomatopeyicos, visuales etc.

La historieta tiene grandes
aplicaciones dentro de la publicidad,
ya que ésta aprovecha sus
caracteristicas de combinacién
imagen-texto, para dar un mensaje
directo claro y efectivo.

Se pueden usar personajes ya
conocidos, elaborar unos especiales,
usar mascotas corporativas, personajes
histéricos o populares etc.

Se aplica en prensa en general,
historietas, revistas de todo tipo,
periddicos etc.




CONCLUSION

CONCLUSION

Tomando en cuenta todo lo
anterior, llegamos a la conclusién
de que para mejorar ia historieta
en México no bastan lo esfuerzos
de algunas personas aisladas, o
algunas dependencias oficiales,
si no estan acompanados de iniciativas
a otros niveles, dibujantes, guionistas,
editores nuevos, criticos, organizaciones
independientes.

Se debe tomar lo bueno que
conserva la historieta mexicana,
conjuntado con los aspectos
positivos de las historietas extranjeras,
presentando una alternativa enfrentada
a los productos enajenantes, por
medio de nuevos enfoques, guidnes
mas originales y material grafico mas
cuidado.

También debemos tomar en
cuenta que la historieta debe ser
complementaria, como un puente
hacia horizontes culturales mas
amplios, ya que por si sola no
basta, aunque es una buena
forma de inducir la cultua.

Podemos agregar que en el
aspecto publicitario, la historieta
tiene muchas aplicaciones, las
cuales no han sido convenientemente
explotadas en nuestro pais,
desperdiciando un recurso muy
efectivo.

OBJETIVOS

OBJETIVOS

El objetivo principal de esta
tesis es elevar el nivel predominante
de la historieta en México,
mediante un manual grafico
que presentara las bases técnicas
y tedricas en las que debe
apoyarse una buena historieta.
Mostrando ademas ejemplos, y
sus aplicaciones en publicidad,
aprovechando sus multiples
ventajas.

Con esto se pretende lograr
mejores historietas que induzcan
al publico lector hacia lecturas mas
elevadas, sirviendo como puente
hacia un nivel cultural mas alto.
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- INTRODUCCION

La historieta es un gran
medio de comunicacion, de la
que el disefiador puede echar
mano para comunicar mejor
algunos mensajes grificos, ya
que combina perfectamente el
texto con la imagen.

Son numerosas las

aplicaci de la historieta

en el campo del Diseilo Grifico;
folletos, anuncios de prensa,
story-boards, carteles. etc, por
lo asl es bueno que el disefador
conozca las bases necesarias .
para su elaboracién.

Este manual muestra un
panorama global ‘de los el 1tos
grificos y técnicos que deben
tomarse en cuenta para realizar
una buena historieta. Unicamente
se necesita tener conocimientos
basicos de dibujo y de disefo,

y aplicar la informacién contenida
en este manual para logra una

historieta efectiva. 5
storiet ectiva Para la elaboraciéon de una buena

Se presenta la informacién en historieta se tienen que tomar en
forma progresiva y légica desde cuenta muchos factores, cuyo fin
el guion hasta la impresion principal es el mantener el interés
de una historieta, pasando por del lector, evitando la confusién
el disefio de personajes, y logrando una buena comunicacién

composicién, técnicas, etc. dei mensaje.



1. EL GUION

La historieta se compone de
dos partes, el texto y el dibujo,

per difer El m o
texto es la parte literaria de una
historieta, puede ser un cuento,
historia, biografia, leyenda, en
cuyo caso debe hacerse una
adaptacién 6 puede ser un texto
hecho especialmente para historieta,
por un guionista profesional 6

por el mismo dibujante o disefiador.
Si 1a historieta es publicitaria

este puede ser hecho por los
creativos de una Agencia de
Publicidad.

Teniendo el guién en forma
literaria (resumido y adaptado a
nuestra historieta) tomando en
cuenta el tipo de historieta que
deseamos hacer, el publico al
que va dirigida, el mensaje que
queremos dar, la extensién que
tendrd dicha historieta, pasamos
a la elaboracién de guidn técnico.




a) El Guion Técnico

Para elaborar el guién técnico
se usa un formato vertical (en
columnas). Se escribe el namero
del cuadro, en seguida el plano
utilizado (ver "planos de la
historieta" mas adelante), luego
la descripcién de la escena, y por
Gltimo el texto que debe aparecer
escrito dentro de! cuadro debemos
tomar en cuenta si va a ser tira,
pégina 6 revista .

Cuando el artista hace su
propio guién, puede variar, conforme
a su criterio personal, omitiendo, 6
agregando elementos.
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b) Archivo

Antes de empezar a dibujar
es necesario documentarse sobre
el tema de la historieta.

Una vez leido el guién, el artista
debe informarse sobre el tema, los
personajes, construcciones,
vestimentas, mobiliario, etc.
concernientes al lugar y época del
relato.

El autor muchas veces se ve
obligado a visitar las bibliotecas,
buscar en enciclopedias, publicaciones
especializadas, etc.

Para esto también es importante
que el autor, o el estudio de arte
cuenten con un archivo de imagenes,
con temas que no es posible hallar
en la vida actual, aspectos y
formas fuera del alcance comOn.

£l archivo no debe contener
aspectos generales como figuras
humanas, cabezas, etc., ya que
resuitaria impractico y un obstaculo
para la creatividad, ademds de que
resultaria imposible tener completo
y actualizado un archivo asi, mas
bien debe contener imagenes de
objetos, méquinas, vestidos y
animales fuera de lo comUn.

EL ABAD VUELVE MyuY
TRSTE RRGVE SABE
Qe €S IMPOSIBLE

El artista debe utilizar estas
fuentes sélo cuando sea necesario,
tratando siempre de utilizar su
propia creatividad en lo que se
refiere a personajes y situaciones
actuales.

El archivo casi siempre consta
de carpetas clasificadas por temas,
en las cuales se colocan recortes
y fotografias. Pero el mejor archivo
con el que puede contar un
disefador es una buena biblioteca.



2. FACTORES DE
CONTENIDO LITERARIO

Son los factores que se
relacionan con fa parte literaria
de una historieta (el guién).

a) Ritmo

O interés narrativo,
que consiste en resumir la accién
en el menor nimero posible de
cuadros, sin que esto perjudique
la comprension del mensaje.

Al hacer el guién técnico se debe
economizar tiempo e imagenes, con
el fin de lograr mds intensidad
narrativa.

Se pueden eliminar cuadro enteros,
por ejemplo, si el personaje hace
un viaje corto, no es necesario
ilustrario, basta con poner en el
siguiente cuadro el personaje en
su destino, o llegando, por ejemplo
al aeropuerto, pero sin haber
dibujado nada relativo al viaje.
Tampoco es necesario dibujar
detalles que no afecten al argumento,
como el momento de comprar los
boletos, etc. En otros casos se
pueden hacer 2 cuadros de 3,
eliminando detalles intrascendentes
y resumiendo los didlogos a su nive}
escencial. Aunque a veces se hacen
efectos de prolongar el tiempo en
algunas escenas clave.

YA EsTOY L\STD, sevdR,
ZCUAL €5 ML MISION 7
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b) Movimiento y Accién

Para lograr el interés del lector es
muy util usar el movimiento y la
accion, que se deben incorporar
al hacer el guién técnico. Esto
significa cambiar constantemente

la ubicaciéon de los cuadros o
vifietas, trasladar al personaje de
un lugar a otro. La historieta no
puede ser un didlogo estatico en
un sélo lugar y los mismos personajes,
hay que saber mover al personaje.
También hay que valerse de los
ercuadres y angulos visuales,
trasladar el punto de vista de
frente, perfil, acercarlo $ alejarlo.
Aunque esto es parte del trabajo
del artista, debe incorporarse
desde la elaboracion del guién,
aunque éste no sea elaborado por
él mismo, para tener un guién
cuyo movimiento venga ya determinado
por {a narracién.




c) Suspenso

Es necesario darle
al contenido de la historieta tenga
dramatismo, situaciones inesperadas,
insélitas, sorprendentes. Hacer que
el lector se pregunte ique suceder#?
para mantener el interés, sobre
todo cuando se presenta en episodios.
Aunque también esto es labor
principal del guionista, e! artista
o disefiador debe captar las ideas
y plasmarlas en imagen, logrando
los efecto deseados.
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d) El Lenguaje

Ef uso del
lenguaje es fundamental en la
historieta. El modo de hablar es
uno de los razgos mas caracteristicos
del personaje. Cada uno tiene su
propio lenguaje y cada profesion
lo mismo, y muchas situaciones
cémicas surgen de esas diferencias,
que el autor debe saber explotar
segun cada situacion.

También hay que aprovechar las
expresiones populares, utilizandoias
cuando sea necesario, y desarrollar
en cada personaje un modo de
hablar caracteristico, sirviendonos
de juegos de palabras, errores
idiomaticos segin la nacionalidad,
nivel cultural, status, etc.

También debemos recordar que
existen las historietas y tira mudas,
que no utilizan para nada el
lenguaje escrito, logrando asi un
efecto muy especial de comunicacion
visual.

ISALVE, HERMANOS | CONFIESO
QUE ME CAUSASTES MALA IMPRE-
SiON_ AL ENTRAR A ESTE SACRO
RECINTD, pES NO ME Filo MUCHO
DE LA JUVENTUD CONTEMPORANEA.
SN EMBARGO, ME HABE IS HECHO

CAMBIAR DE OPINION. ... -




e) Humorismo

Dentro de la
historieta el género humoristico es
muy importante, los temas deben
comunicar aspectos graciosos de
las situaciones por las que pasan
los personajes, y el dibujo debe
tener gracia y hacer reir, pero
se debe evitar el uso de recursos
pobres o de mal gusto.

Hay que observar el lado amable
de la vida, captar el lado risuefo
del mundo.

Buscar situaciones graciosas en
nuestra vida diaria para aplicarlas
a la historieta, para hacer reir

al lector tanto con el guién como
con los dibujos.

Se debe analizar cuidadosamente
los temas, para que resulten lo
mas gracioso posible al presentarlas
al lector, ya que lo mas importante
es el chiste, complementado con

el estilo de dibujo.

Un buen chiste es efectivo

aunque el dibujo no sea perfecto,
en cambio un mal chiste bien
dibujado no cumple su objetivo de
hacer reir, aunque tenga calidad
estética.

15
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f) Publicidad

La gran aceptacion popular
de la historieta la convierte en
un recurso muy efectivo para conformar
o complementar campanas publicitarias,
ya que conjunta perfectamente
el texto y la imagen, logrando
una gran efectividad al comunicar
mensajes graficos en prensa, folletos,
catdlogos, manuales, y todo tipo
de publicidad impresa.

Con lo que respecta al contenido
de la historieta-anuncio, se puede
decir que debe respetar los mismos
principios de la publicidad clasica,
debe ser claro, sencillo, con
originalidad propia, insistente.

Debe llamar la atencién de la gente
y al mismo tiempo crear e! deseo

de compra. Debe crear buena
voluntad hacia el producto, demostrar
su poder y su efectividad, o sus
cualidades y atributos.

Se pueden pagar los derechos
sobre algun personaje conocido
de la historieta, para hacer anuncio
tipo comic, o se pueden crear
personajes especiales o usar, por
ejemplo la mascota de la empresa
o producto, el mismo producto
(en versién humanizada), o algin
personaje historico o popular que
se identifique con el publico lector.

Las revistas de historietas
por lo general presentan entre
sus pdginas este tipo de anuncios,
aunque también aparecen en peridédios
y revistas normales.




Para la elaboracion de un
anuncio de prensa en forma de
historieta intervienen los creativos
de la agencia, el director artistico,
y se puede encargar el trabajo
a un disefiador grafico o a un
dibujante de historietas,
el guién técnico de la historieta-
anuncio.

!
{
i

Los formatos mds comunes
para este tipo de anuncios son:
en revistas, una pagina completa,
en periodicos 1/4 6 1/2 plana.
Pueden ser a colores o en blanco
y negro, dependiendo del tipo
y calidad de cada publicacién.
En casos especiales como volantes
6 folletos el formato depende del
diseflo de cada medio, aunque
debemos recordar que una historieta
no debe reducirse demasiado, pues
pierde efecto de impacto visual
Y su lectura se torna dificil.

Otro tipo de publicidad que
puede obtenerse por medio de
la historieta es la "publicidad
implicita”, o sea la aparicion y
promocion disimulada de un producto
o servicio dentro de las paginas
normales de una historieta, sin
aparente finalidad publicitaria.
Este tipo de anuncios "disimulados"
no son muy comunes, pero si llegan
a existir, y al mismo tiempo sirven
para darle mayor realismo a las
historietas, que se acercan un
poco mas al realismo al aparecer
en sus pdginas productos que
de verdad existen.

17




3. DISENO DE

PERSONAJES

Una vez que se tiene el guion, el
disefiador debe leerio cuidadosamente
para captar la idea original,

conocer los personajes y proceder

a disenarios.

Para disefnar el personaje deben
tomarse en cuenta varios factores,
en primer lugar, hay que conocer
sus razgos psicolégicos, como
piensa, edad, sexo, ocupacion, si
es bueno o malo, etc.

a) Estereotipos

Conociendo el personaje, debemos
también estudiar la TIPOLOGIA,
que es la que trata los razgos
fisicos de cada personaje,
respondiendo a la necesidad de
que este corresponda a un esquema
que el publico ya tiene formado
respecto a las facciones de cierto
tipo de personajes, es decir, el
"malo" debe tener cara de malo,
el "bueno”, cara de bueno, etc.
aunque puede haber exepciones,
segln el guion de la historieta.

La mayoria de las veces hay que
sujetarse a este esquema, y
respetar las caracteristicas
tipicas del héroe (fuerte, alto,
bien parecido), el villano (feo,
astuto) la chica (bonita, ojos
grandes, bien formada) etc.
aunque no por esto debe perder
personalidad el personaje, ya
que existen muchos recursos para
lograr una buena caracterizacién.
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b) Construccion

Cuando tenemos
la idea general del personaje, ajstado
a todo el contexto de la trama, lo
primero que debemos hacer es
disefiar el fisico, segin las
caracteristicas del tipo. Si va a ser
gordo, alto, flaco, chaparro, feo,
bonito, etc.

También hay que diseharlo segin

el tipo de historieta si es humoristica,
seria, publicitaria. Disefiandolo a
partir de sus forma geométricas
bésicas.

Una vez que tenemos el cuerpo,
disefnamos la cara, ojos, boca, nariz,
pelo, orejas, cuello, de los cuales
existen infinidad de tipos, los
cuales debemos adaptar al tipo de
personaje.

Siempre debemos tratar de disefiar
un personaje sencillo, para que
conserve la misma fisonomia al
dibujarlo en diferentes posiciones
y angulaciones, para evitar que
se "pierda" por faita de identificacion
a3 medida que avanza el argumento.
Por lo tanto debemos conocer bien
los razgos principales y seguir
una formula para dibujarlo siempre
igual.



c) Detalles

Teniendo el disefio del cuerpo y
cara procedemos a "vestir” al
persoanje, y para esto necesitamos
estudiar su edad, sexo, ocupacion,
status econdmico y social, para
poneries la ropa adecuada, la

cual debe ser caracteristica, y

no cambiar mucho de un episodio

a otro (en caso de ser historieta
continuada), si es una historia
completa no debe ser muy diferente
la ropa en una escena y otra, a
menos que el guion asi lo requiera,
esto es para no confundir al

lector y reafirmar la personalidad
del personaje.

Uno de los recursos principales
ademas de la ropa, zapatos,
guantes, etc. Son los demas
accesorios, tales como sombreros,
bastones, lentes, cigarros, etc.

No debemos olvidar que podemos
disefiar personajes “"raros", tales
como extraterrestres, duendes,
seres mitologicos, etc.

21
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Siendo los persoanjes lo mas
importante de la historieta, se

debe elaborar todo un elenco de
actores; los buenos, los malos,

los personajes principales y los
comparsas etc.

Se debe disefnar el tipo de persongjes,
que no sea una simple parte de

la trama, sino que tenga una actitud
propia e identificable, para que

el lector se familiarice con él.




d) Animales
y Mascotas

En el caso de utilizar animales como
personajes, estos se presentan

casi siempre humanizados: caminan
erguidos, hablan, y visten prendas
humanas, y su actitud es humana
casi siempre. Aunque a veces sélo
algunos razgos son humanos, por
ejemplo un caballo normal en todo,
puede hablar.

Si la historieta es publicitaria el
personaje puede ser la mascota

del producto, el consumidor

(nifios, por ejemplo) o el fabricante,
o el mismo producto en versi6n
humanizada.

En el caso de historietas realistas,
los animales deben aparecer tal
como son, para esto debemos
buscar documentacién adecuada

en libros y revistas, especialmente
imagenes en movimiento.

23
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e) El Dibujo

Una vez que se
han disefiado el personaje debe
dibujarse una y otra vez, esto
con el fin de ir afinando los
razgos, familiarizarse con éi, hay
que dibujarlo en diferentes posiciones
y actitudes, hasta llegar a "dominar"
su construccion. situario en
varios escenarios y lugares es muy
recomendable, ademds de hacer los
dibujos en diferentes tamafios.

|

7O NN, L &
EOE )
A A A

-

A




f) Movimiento

Debemos evitar

a toda costa que el dibujo de
Nuestro personaje permanezca
estatico. Esto no quiere decir que
debemos dibujario siempre saltanto
6 corriendo, puede estar una
persona sentada, y sin embargo
tiene un movimiento o "ritmo".
Debemos dibujar con soltura para
que no quede "duro".

Esto es muy importante,

puesto que un personaje, aunque
este muy bien disefiado, si no
podemos darle movimiento, perdera
toda gracia e interés .

Para imprimir movimiento, debemos
aprender a captar la imagen

que tenemos en la mente, para
que nuestro personaje, aunque
esté parado, proyecte movimiento.
Para esto resultan sumamente
dgtiles las "lineas de movimiento",
que son las que determinan las
poses del personaje. Estas lineas
siempre deben ser curvas y no
rectas, para evitar que los monos
se wvean acartonados.

25
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Otro recurso para imprimir ritmo
al dibujo es despegar los "monos"
del suelo, al brincar, correr, etc.
También las lineas cinéticas y las
nubes de polvo, las manos del
personaje deben siempre estar
haciendo algo, y no estaticas a
ambos lados del cuerpo.

No se debe improvisar el movimiento
mientras se estd dibujando, es
mucho mejor pensar la pose antes
de empezar el dibujo, trazar las

.lineas y figuras geométricas

auxiliares, y entonces detallar el
dibujo.
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g) Expresion

La expresién del
personaje es tan importante como
el movimiento. Una mirada, una
contraccién del rostro, una actitud
burlesca o de espanto, muchas
veces dice mds que el mejor de
los textos, por eso debemos de
tratar de interpretar bien el
guién, y decirlo con imagenes.

Los razgos que intervienen
principaimente en la expresién son
las cejas, los ojos y la boca.

Para logar una buena expresion
en nuestros personajes, podemos
hechar mano de las expresiones
"clave".

Muchos historietistas recomiendan

el uso de un espejo, para proyectar
uno mismo las expresiones, y asi
"sentirlas" y poder dibujarias
mejor.
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Se pueden hacer buenos efectos
eliminando algunos elementos de
fa cara.

Pero no unicamente interviene la
cara en el dibujo de una expresion,
son muy importantes los ademanes
y gestos de todo el cuerpo.

Para esto debemos observar las
actitudes de personas reales,

que se pueden exagerar al ser
dibujadas.

Es importante poder hacer reir,
llorar, sorprenderse, a un personaje
de varias maneras distintas.
Insisto en la utilidad de un espejo,
y mejor; un modelo, aunque a

la larga se debe dominar de
memoria la expresion, pues es
factor fundamental para mantener
el interés del lector.

Para darle mayor efecto a una
historieta se puede echar mano de
la exageracién, que consiste en
efatizar en mayor o menor grado
un movimiento o expresién.




4. LA VINETA

En este capitulo presentamos

todo lo concerniente a la elaboraciéon

de la vifeta o cuadro, que es la
unidad minima del comic, existen
varios factores que se deben
estudiar y tomar en cuenta,
para obtener el mayor provecho
en la comunicacion grafica. Hay
que recordar que la sucesion de
vifietas es lo que conforma una
historieta.

a) Composicion

La composicion artistica
debe explotarse al maximo en el
dibujo de historietas, con el
objeto de llamar la atencién del
lector.

Se debe tratar de encontrar
la unidad dentro de la variedad.
Hay que evitar la monotonia y
también la diversidad exagerada,
ya que ambas hacen al lector
perder el interés.

Para evitar que esto suceda
debemos aplicar los principios de
composicion, al igual que en
cualquier trabajo de ilustracion,

o disefio para lograr un resultado
agradable en el acomodo de los
elementos dentro de la vifieta.

ESTUDIAR EL ENCUADRE:

La situacion de los elementos de

la imagen, la posibilidad de cortar
las figuras los objetos,los cuerpos,
con tal de obtener un mayor
efecto grafico.

MO TENLA UV OTIVO CLARO acne
NACER LSO, T EmeARIE R A
NAS DE TRARAIAR..

w0 w7 17 15 meCWTO !

m’rE SOT WOOEN UNDER
IR BLANNET, BWANE IS
AR

{ VAMOS Pogr
, UNOS HELADOS !




30

AGRUPAR Y SUPERPONER: Es
nejor que los cuerpos no queden
separados, aislados unos de otros,
sino superpuestos en planos
sucesivos.

SAEIO PARA sER € ABAD
DEL MonasTERIO.

REALZAR EL VOLUMEN: Para

esto es mejor dibujar siempre que
se pueda, los cuerpos en posicion
de tres cuartos, vistos de frente,
desde ariba o desde abajo, con

esto se logra mas variedad y
realismo. Aunque también se logran
buenos efectos con algunos perfiles,
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COMPONER EN FORMA ASIMETRICA:
La simetria por lo general es estitia
y aburrida, su uso en historietas
es minimo, ya que se aplica sélo

a situaciones especiales para dar
énfasis a una situacién. Pero en
general se usa la ASIMETRIA,

que estd mas ligada al movimiento.
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USAR ESQUEMAS GEOMETRICOS:
Todos los libros sobre ilustracion
hablan acerca de la geometria
en la composicion, ya sea para
dibujos, pinturas, murales, etc.
y la vifieta de la historieta no
es una excepcion.

EL- UNICO, ADEmAS,
DE EL, £RA EL
ANCIANO BIBLIO-
TECARIO.

Estos esquemas geometricos,
reducidos a su minima expresién

se traducen en un tridngulo,
cuadrado, circulo, etc. y también
se pueden usar los "esquemas
tipograficos”, o sea componer

sobre esquemas formados bdsicamente
por letras maydasculas tales como
C,J,L,S,Y,2, etc.

¢ GUE GUERRA ESTE PR DE
MAJADEROS AGUT ? & For.

MANCILLAN Com Su 50€2Z.
PRESENCIA UN RECINTO




USO DE CONTRASTES: Los valores
basicos dentro de! dibujo de
historietas son el blanco y negro,
con ellos han de lograrse efectos
o formas para que, en contraste
con el blanco den mayor variedad
y riqueza a! disefio. Debemos de
calcular el "equilibrio de masas",
o sea distribuir equilibradamente
las manchas de negro y blanco,
con el fin de compensar el "peso"
de las zonas clara y las obscuras.

33
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b) luminacién

En el dibujo de historietas
la iluminacién es importante, puesto
que ayuda mucho a realzar las
imagenes. Tanto en dibujo
humoristico como realista, la forma
de iluminacién mas apropiada es la
de direccion frontal lateral, aunque
existe plena libertad para que
el artista utilice formas de
iluminacién arbitrarias, e incluso
falsas, con tal de lograr un efecto
determinado.
Iambién se puede recurrir al uso
de siluetas, en masas de negro
puro sobre fondos claros, o
viceversa, que contribuyen a
centrar en ellas el interés del
dibujo, y variar la composicion.
Estas siluetas funcionan mejor
en planos alejados, que permiten
realizar el contorno de la figura
completa.

£ QUE SABEN DE TERTULIANO ESTOS VAGOS T 1
2 CUADO, EN SUs PRISAICAS, IDAS HOBRAN
OIPO HABLAR DE SIMONIDES DE CEC 7 A




c) Planos,
Perspectiva,
angulos y
encuadres

PLANOS.
El cambio de "planos® consiste
en acercar o alejar un objeto o
imagen con respecto a la vista
del lector, verio cerca 6 lejos.
Esta técnica proviene del cine,
y es muy util en el dibujo de
his torietas.

Existen diferentes denominaciones
para los tipos de planos, pero
bisicamente se puede decir que
estos son los principales:

PLANO GENERAL ALEJADO.

Nos presenta una vista
generalizada, tal como un paisaje,
una ciudad, un valle etc. visto
sin detalles, los personajes pueden
aparecer en siluetas. Su uso es
mas bien limitado en el dibujo
de historietas.

35

PLANO GENERAL.

Es una vista mds cercana,
donde ya se aprecian bien las
caracteristicas de los personajes,
aunque sin muchos detalles, se
muestran los escenarios donde
actua el personaje. E! angulo visual
es més bien elevado.
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PLANO MEDIO. .-

Presenta las figuras de cuerpo
entero, pero sin mucho espacio
ni detalles a su alrededor,
unicamente los necesarios para
determinar su ubicacién.

PRIMER PLANO.

Presenta la cara desde los hombros,
para apreciar mejor l0s razgos y
expresiones faciales. También puede
presentar los pies, una mano, un
objeto (por ejemplo un teiéfono,

una nota, una pistola)}

PLANO AMERICANO.

Algunos lo consideran como
una variante del anterior, presenta
al personaje o personajes vistos
a la altura de la cintura, pudiendo
bajar o subir una poco esta vista.
Este y el anterior son los planos
méas usados en historieta, por
sus posibilidades narrativas, ya
que permiten apreciar bien al
personaje, y mostrar los escenarios.
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Para la eleccion correcta del
2';‘::5 gg‘:?_:gtANo' O PLANO EN plano que se debe utilizar, debemos
tomar en cuenta que al acercarnos
Es un primer plano mds préximo a un sujeto, ilustramos algo que
todavia, aparece una parte del dicho sujeto estd haciendo o una
rostro, el canén de una pistola. caracteristica especial, y si nos
Se debe usar poco, para ilustrar alejamos de él, damos menos
expresiones o detalles especiales. importancia a lo que esta haciendo

al presentar dénde lo hace, con
quien y demas detalles de la escena.

Por ejemplo si presentamos
a un hombre corriendo, en plano
general, alejado, mostramos donde
corre; si hay mas gente, el tipo
de construcciones, arboles, etc.,
expresaremos un hecho que ocurre
- en un lugar y en determinadas
" circunstancias.

2 EE ENTONCESZ A QUE
VviNo TANTA CITA, TANTA
ERUDICION 2

Si lo presentamos en plano
medio, mas cerca, ocupando su
cuerpo casi todo el cuadro, nos
vamos mads a la idea de! hombre
corriendo, sin importarnos mucho
donde lo hace.

Si dibujamos al mismo hombre
en primer plano, viendo su cara,
con expresién de cansancio y
agotamiento, estamos dando un
énfasis particular a éste hecho.
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PERSPECTIVA

En los planos generales y
medios, donde aparece el fondo y
los personajes de cuerpo entero,
no debemos olvidar la perspectiva.
La linea de horizonte puede o
no estar marcada dentro del cuadro,
pero siempre existe, y los elementos
deben tener sus puntos de fuga
en un mismo horzonte.

Dependiendo del tipo de comic
se puede hacer mds o menos realista
la perspectiva, siempre tratando
de lograr efectos agradables.

Una forma sencilla de lograr
una perspectiva es trazar una
linea de horizonte, un punto de
fuga. A partir de una figura “clave"
se fugan las demas.

También se pueden "colgar"
las figuras en el horizonte o hacer
que caminen sobre éste.




ANGULOS Y ENCUADRES

El uso de los diferentes dngulos
visuales ayuda a comprender mejor
los cuerpos, ademas de que una
visiéon cambiante encierra un mayor
interés.

Esto significa presentar los
personajes y objetos vistos desde
arriba, desde abajo, un lado u
otro lado, como si en el cine subieran
o bajaran la camara, la movieran
de un lado a otro para dar variedad
a la escena, y explicar mejor lo
que ocurre.

El encuadre es la situacién
6 posicion de los elementos de
la imagen dentro del cuadro. Este
debe ser cambiando a menudo para
evitar la monotonia. Si en el guién
aparecen dos personajes hablando,
y la conversacion dura 3 cuadros,
hay que variar el encuadre
presentandolos en un cuadro de
perfil, en otro uno visto de frente
y otro de espaldas, en otro cuadro
invirtiendo los términos, viendo
ahora de frente al que estaba de
espaidas etc. Esto le da variedad
a la historieta.

39
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d) Fondos y
Ambientes

La importancia de los fondos
y ambientes varia segin el guion
de cada historieta, los personajes
deben "moverse" en los escenarios
o fondos adecuados, pues estos
son los que dan ambiente al dibujo.

Para el dibujo de los fondos,
segin los temas, es necesario
documentarse en mayor o menor
grado, dependiendo del tipo de
historieta.

En el dibujo humoristico o
historieta comica se pueden lograr
buenos efectos con fondos hechos
arbitrariamente, mientras que en
el comic serio o realista, es necesario
representar la imagen con mayor
veracidad.

En algunos casos, por ejemplo
en el primer cuadro de una historieta,
se puede presentar el fondo
prescindiendo de fos personajes.

La ambientaciéon, ademas de
los paisajes y fondos, incluye
maquinas, automodviles, animales
y objetos caracteristicos de la
época y region donde se desarrolla
la trama, lo cual le da una mayor
efectividad al comic. Para esto
también es necesario documentarse
segan la historieta de que se trate.
Una historieta histérica requiere
mucha mas investigacion que una
coémica que se desarroila en época
actual.




e) Montaje

El montaje en lenguaje de
historietas, se refiere al acomodo
de las vifietas dentro de la pagina
o tira. Cada vifeta significa un
espacio de tiempo narrado, por
lo que el artista puede agilizar
o retardar las acciones y eliminar
elementos que se sobreentiendan,
para que el lector haga una
aportaciéon uniendo las partes
mentalmente, por ejemplo, el caminar
un personaje de una habitacién a
otra. Esto se llama elipsis, y
contribuye a que la narracién
mantenga un ritmo y se conserve
el interés del lector.

Con respecto al orden de
la secuencia de vifetas, debemos
seguir el orden légico de lectura,
que va de izquierda a derecha y
de arriba a abajo.

Dentro de este orden podemos
obtener muchas variantes para lograr
un disefio agradable y efectivo,
cuidando mucho de no intentar
hacer acomodos rebuscados que
confundan al lector.
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5. TEXTOS Y EFECTOS

Este capitulo presenta el
manejo de las”expresiones "de los
personajes, el uso de textos y
efectos especiales.

a) Globos

El "balloon® o globo es
basicamente una nube con una
cola, dentro de la cual existen
signos, palabras, etc. La cola o
"delta" lo une hacia un personaje,
de esta forma el dibujo "habia"
Segan el tipo de contorno del
globo, es el significado del mismo,
cuando en lugar de la delta
aparecen pequenos circulos, se
ie llama bocadillo 6 globo tipo
burbuja, y significa imaginacion,
recuerdos, suenos, etc.

Cuando tiene perfil de arista: furia,
grito, forma de .rayo: teléfono,
aparatos, robots, etc, si la parte

inferior del giobo tiene estalactitas:
frio, indiferencia, si tiene lineas
punteadas en su contorno: susurro,
hablar bajo. También en el tamadio
de la letra significa volumen

alto o bajo.

A veces se dibujan varios globos
unidos entre si, saliendo de

un personaje, esto significa
pausas al hablar. Cuando en

un mismo globo salen deltas
hacia varios personajes, significa
hablar colectivo.




Casi siempre se coloca el globo
encima o a un lado del personaje,
pero a veces se usan globos
cruzados cuando esta alterado

el orden.

FQUE HRAES ? LAS SEIS
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Dentro del globo pueden ir textos o
imagenes ( metaforas visuales) estos
textos pueden ser rotulados a mano,
que es lo mas recomendabie, o se
puede usar tipografia, pero

esto le quita caracter y originalidad.
Se debe tener mucho cuidado con

la distribucién para logar un

efecto agradable. La letra no

debe liegar demasiado cerca

del borde del globo, hay que

evitar cortar las palabras, y

por lo general se utilizan unicamente
letras mayusculas, tipo "“palo

seco” (sin 'serif"}, con poco espacio
entre letra y letra.

Se aumenta o se hace mds gruesa
para destacar algunas palabras
o frases.

En algunas editoriales y estudios
de historietas existen personas
especializadas en rotular, pero
un buen historietista debe ser
capaz de rotular sus propias
historietas.

Cada autor tiene su estilo especial
de hacer los globos, aunque
siempre cumplen la misma funcién.
Cuando la historieta estd destinada
a ser traducida, se dejan los
globos en blanco, para que cada
editorial los coloque en el idioma
correspondiente.



b) Textos

Los textos dentro de una
historieta se presentan en un
cuadro o rectingulo enmarcados
dentro de la vifieta.

Se le llaman cartuchos, y
pueden estar también entre dos
vifetas. Se rotulan igual que
los globos, y sirven para presentar
un texto narrativo, explicando 6
aclarando algin hecho 6 situacién
determinada.
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c) Metaforas
Visuales

Son imagenes simbélicas
que representan acciones situaciones
o efectos.

Las metaforas visuales, que
apoyan al dibujo, y pueden o no
ir en un globo.

Foco prendido = Idea "“luminosa"
Craneo y dos tibias = muerte
Tronco y serrucho = suefio, dormir
Corazén = amor

Culebras, Cohetes, sapos, cebollas=
palabras malsonantes

Interrogantes o signos de admiracién=
duda, sorpresa

Humo negro = coraje

Cotas de sudor = estupor, miedo
nervios

estrellas= efecto de un golpe

Bolitas = mareo, borrachera

Lineas barridas = movimiento

Las onomatopeyas y metaforas
cumplen, ademds de su papel
explicativo, un papel estético.




d) Onomatopeyas

Las onomatopeyas son palabras
dibujadas que sugieren al ilector
ruidos 6 acciones. Muchas tienen
origen norteamericano.

Ring = timbre

Crack = quebrar

Pum - balazo, explosion

Bang = balazo

Bong = Campanazo, choque

Rata ta ta = disparos de ametralladira

Ssss = accion de apagar con agua,
serpiente

Paff - golpe con la mano

Slam = portazo

Grrr = grufiido

Booom = explosién

Clap-clap = aplausos

screech = frenos

Crunch = mordida, crujir

Zoom = velocidad

Klong = golpe de objeto metalico

Roarr = ruido de motor develocidad

Chin = golpes

Cuas = golpes

Splash = agua
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SONIDOS INARTICULADOS

Ouch = dolor momentaneo

Auff = frio

Mua = beso

Mack = beso

Sob = llanto

Guip = pasar saliva por miedo o
nerviosismo

Glub-Glub = beber, ahogarse

Se pueden dibujar a mano o
usar letras transferibles a veces.

El autor del comic puede
inventar sus propias onomatopeyas,
pero deben ser muy especiales y
efectivas, para que el lector
las identifique y se familiarice con
ellas.




e) Titulos

Los titulos de las historietas se
ilaman cabeceras, pueden ser hechos
a mano, tipografia o usar letras
transferibles. Aparecen casi
siempre en la la. vifieta, aunque
a veces transcurre una escena
antes de dar a conocer el nombre.
El titulo aparece dibujado con un
tipo de letra caracteristico relacionado
con el tema. En las paginas
dominicales se incluyen a veces
dibujos de los personajes junto a
las letras del titulo.

Cuando la historieta se
presenta en episodios el titulo se
repite, junto con un resumen del
capitulo anterior (en cartucho).

Dentro de! cuadro pueden
aparecer los nombres del autor y
artista del comic.

Mo A fundnl
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En la vifieta final, ademds de
"FIN" o "Fin del episodio" puede
aparecer "continuara". También
hay que escoger un tipo de
letra apropiada.




6. EL ORIGINAL

En este capitulo tratamos lo
que se refiere a la elaboracién del
original, aplicando lo visto en los
capitulos anteriores.

a) Métodos

Una vez que se tiene
familiaridad con el gui6én técnico
lo mejor es hacer un boceto, para
plasmar la idea y trabajar sobre
ella. En éste boceto debemos
planificar el montaje, el namero
de vifetas por pagina, los encuadres
etc., asi como los globos, textos
y efectos que van en cada vifieta.
En este boceto se realizan las
correcciones necesarias, hasta |legar
a una solucion efectiva, y se traza
en un papel cualquiera, que aguante
las correcciones. Este boceto
preliminar puede ser de mayor,
0 menor tamafio que el original,
pero es mejor, hacerlo del mismo

tamafio, para no perder proporciones,

7 QUE QUERRA ESTE PAR DE

MAJADEROS AQUi ? FPOR QUE
MANCILLAN COoN Sv soEZ
PRESENCIA UN RECINTO
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Cuando se tiene el boceto
con la idea general, se procede
a trazar,-ya en el papel apropiado-
los cuadros y las lineas de guia
para la tipografia (con lapiz),
luego se traza el boceto definitivo
tal y como debe quedar, asi como
los textos de los globos y titulos.
Esto puede ser trazado con lapiz
azul ya que no registra en OFFSET,
y evita tener que borrar.

Para hacer el boceto del original,
es bueno realizar las figuras humanas
por pasos, utilizando lineas auxiliares,
de movimiento, envolventes etc.
para lograr dibujos atractivos.
También hay que planear las zonas
que iran en negro.

Es bueno tener un papel corriente
a la mano para bocetar y trabajar
las figuras dificiles.

El siguiente y Gltimo paso
es entintar el dibujo y el texto,
rellenando las plastas, aplicando
pantallas y borrando el lapiz si
es necesario. lgual que cualquier
original para reproduccion.

THE CCMRANY IS COING
ON A BI-\WEEFLY PAYKOLL
- ) SYSTEM

THE COMPANY 1S GOING
Oon A Il-mkg PAYROLL

Algunos artistas utilizan otros
métodos, como entintar directamente,
usar recortes o ilustraciones ya
hechas, pero el método principal
es bocetar y entintar. También
se puede calcar del boceto al original
con papel pasante.




b) Tamaiios

En historietas y tiras cémicas
los dibujos originales siempre se
hacen més grandes de lo que mediran
al aparecer publicado. Esto consti tuye
una gran ventaja para el artista,
ya que es mds facil dibujar en un
tamafio grande, que tratar de hacer
dibujos pequefios ademis de que
al reducirse fotograficamente,
se afinan los trazos y se pierden
las pequenas imperfecciones en
el dibujo.

El tamano, del original varia
segin las diferentes publicaciones,
pero generalmente es a un 30% mas
grande de lo que aparecera en el
original. Existen publicaciones que
reciben orginales de tamanos variables
reduciendolos al tamafio adecuado.
lo mejor, en caso de tener dudas,
seria preguntar al responsable del
formato de la edicién.

Para dibujar al tamafio correcto,
lo més practico es sacar la proporciin
por medio de una diagonal, partiendo
del tamafo de la reproduccién,
se traza la linea diagonal que se
corta al tamafo deseado, cerrando
luego el recuadro con lineas verticales
Yy horizontales, logrando asi una

perfecta reproduccién a escala mayor.

53

C QUE TE PARECE
“TERTULIANO ?
-
|

o)
YR/
- NO. PREFIERD
SIMONIDES DE. CEO.

&

TAMANG
PUBLCADD




c) Técnicas y
Materiales

El secreto para un buen dibujo
de historietas reside en la técnica
para entintar. Desde luego que
si no se tiene un buen boceto es
imposible lograr un buen dibujo,
pero la manera de aplicar la tinta
es fundamental.

Para esto se requiere cierta
habilidad y destreza, ademas de
préactica, mucha practica. No
existen formulas, cada artista o
disefiador usa su propia técnica
y estilo, logrando darie asi
personalidad a sus dibujos.

El truco estd en haber dibujado
mucho, para poder ilustrar con
seguridad, sin preocupaciones del
trazo, y asi poder dedicarse mas
a la construccién y expresiéon de
cada figura.

Hay que dibujar despacio, sin
prisas, poniendo nuestro mejor
esfuerzo en cada cuadro.

En cuanto a los materiales que
se utilizan, son muy variados tambien:

LAPICES

De preferencia deben ser suaves
y ficiles de borrar, y hay que
mantenerios siempre con buena
punta.

GOMA

O borrador, debe ser blanda,
para que no levante el papel.

PINCELES

Deben ser de buena calidad.
Existen muchos tipos, marcas y
tamaios de pinceles, los més utilizados
en historietas son el 2,3 y 4, y
pueden usarse tanto para trazar,
como para rellenar fondos.

PLUMAS

Si prefiere entintar con pluma
existen tambien muchos tipos y
tamanos. Las llamas "plumillas
de dibujo” son efectivas, asi como,
el "graphos" las plumas “speedball"”,
y los estilografos, que se usan
segin el tipo de dibujo y los gustos
del autor, ademas de que sirven
también para rotular y enmarcar
los cuadros.




PAPEL

Se debe escoger cuidadosamente
el papel, para obtener calidad
en los trabajos.

Debe ser un papel liso o
satinado y que no se levante al
borrar. Existen varios tipos y
de diferentes grosores, tales como
opalina, couch€, primavera, ilustracion,
etc. En caso de hacer aguadas
se debe utilizar un papel absorbente;
acuarela, fabriano etc. También se
usa el papel calca o mantequilla
para cubrir y proteger los trabajos,
Yy @ veces para indicar las tramas.
(ver mds adelante color y tramas).
No debemos. olvidar papel comGn
para bocetos.

ESCUADRAS, COMPAS Y PLANTILLAS
Las escuadras se usan al

trazar los marcos de los cuadros,

o lineas rectas dentro del dibujo

y el compds y las plantiilas para

hacer angulos, ovalos y curvas

que requieran gran presicion,

no se deben usar demasiado, ya

que el dibujo pierde espontaneidad.
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TINTA.

Debe usarse tinta china
indelebley de negro intenso, y
hay que cuidar de no “"agrisar"
los trazos al borrar el lapiz.

CORRECTOR.
Es blanco y viene en enfrasquitos
con pincel aplicador, es muy Gtil
para corregir pequefios errores.
Se puede usar gnauche blanco
también.



d) Color y Tramas

Como ya vimos, el artista no
pinta él mismo sus imagenes, sino
que se limita de dibujarias en
blanco y negro.

El color se les aplica a las
historietas al imprimirlas. Existen
historietas a una tinta (blanco
y negro), a dos tintas (duotono)

Yy a cuatro tintas ( a todo color).

Se imprimen en offser o hueco
offset, y los colores se superponen
unos a otros, logrando combinaciones
variadas, esto lo hace el impresor

o grabador, basandose en una

guia que le proporciona el
historietista.

Esta guia de color es un
papel superpuesto al original,
donde esta indicado cada color,
en zonas uniformes o sea, con
colores planos, y trabajados con
una gama restringida, es decir
usar uno o dos tonos de cada
color unicamente partiendo siempre
de la mezcla de los 3 colores primarios
y el negro.

Se utiliza casi siempre la
acuarela para este proposito.

El coloreado del original
directamente se hace sé6lo en casos
de reproducciones finas y costosas,
utilizando aguadas, se reproduce
por medio de filtros especiales.

Para indicar al grabador las
partes que han de ir tramadas
(puntos, rayas, manchas, colocados
uniformemente para dar sensacién
de sombras y texturas) se puede
usar el sistema anteriormente
descrito (superponer un papel)

e indicar las zonas tramadas en
el mismo.

También se pueden indicar
en el mismo original, con Iapiz
azul claro, ya que este no registra
en offset.

Se debe indicar el porcentaje,
0 sea la intensidad de la trama,
més clara o mds obscura.

También se pueden usar tramas
autohaderibles, se pegan directament
en el original.



e) Portadas

Para hacer el disefio de una
portada de historieta, debemos
recordar que el movil de compra
de una revista es precisamente
la portada. Por esto hay que poner
especial cuidado en el diseio de
esta para lograr un impacto en
el posible comprador.

Lo més indicado es ilustrar
una escena de la historieta, o
algiin personaje de ia misma, tratando
siempre de que el dibujo llame
la atencion del pablico al que va
dirigido.

Se puede realizar la ilustracién
a gouache, acuarela, oleo, pastel,
tinta china etc, para ser reproducida
fotograficamente, 6 se puede hacer
el contorno a tinta china, indicando
al impresor los colores que ha
de llevar (al igual que para las
paginas interiores), este Gltimo
método resulita mas econémico.
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No debemos olvidar el logotipo
del comic, el cual debe lievar un
tipo de letra apropiado y distintivo,
que sea atractivo y facilmente
identificable por el pablico lector.
Este se coloca en la parte superior
de la porta.

Otros datos que aparecen
seran la marca de la editorial,
el precio y el namero de serie,
y a veces el autor del comic.

Las portadas se imprimen
en el papel diferente a del resto
de la historieta, casi siempre satinado
y briilante, y esto contribuye
a un efcto mas llamativo e interesante
para el comprador.

Las contraportadas y los
interiores de las portadas se utilizan
casi siempre para usos publicitarios
los cuales muchas veces se presentan
también en forma de historieta.

También debe incluirse la
informacién editorial (editor, fecha,
registro, etc.), esto va con letra
pequena en la parte inferior de
una pagina, o cuadro, si se trata
de una tira de periédico.
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f) Impresion y
distribucion

La impresién de historietas
se realiza por lo general en offset,
por pliegos o rollos en bobina,
dependiendo del tiraje.

La calidad del papel es variable
y vé desde el papel periédico o
revolucién (en tiras comicas diarias
y dominicales y revistas populares)
hasta los papeles couche y marquilla
en libros y ediciones especiales.

La impresion puede ser a
todo color (cuatricromia) en dos
tintas ( duotono)} o a una séla
tinta; tramados , medios tonos,
etc.

La encuadernaciéon puede
ser por medio de grapas o pegamento,
segun el grueso del libro y la
calidad de la edicién.

Una vez impresa la revista
o tira, se distribuye. En caso de
ser tira comica, por medio de los
sindicatos se reparten copias a
todos los peridodicos afiliados.

Si es revista, esta se manda
a distribuidores locales en cada
ciudad, que por su parte las reparten
a los voceadores, los que la venden
directamente al ptblico, y en el
caso de libros se distribuyen también
a librerias y tiendas especializadas.

La historieta, pertenece a
los medios de comunicacién masiva,
por lo que los tirajes de revistas
de este género son por lo general
muy grandes, llegando incluso
a veces a cifras de millones.




7. CONSEJOS
PRACTICOS

Este capitulo representa una
serie de consejos y recomendaciones
précticas, que contribuirdn a facilitar
Ia elaboraciéon de una buena historieta.

DIBUJE EN LA POSICION CORRECTA
Para dibujar, la mejor posicién

es la que permite ver el dibujo

perpendicularmente, tal como un

caballete, o un restirador inclinado.

Esto es mejor para la columna

vertebral y para la vista, también

hay que cuidar la posicién de

la mano. Antes de pasar a tinta

los dibujos, es bueno levantarlos

y mirarlos de frente, para asegurarse

de que no esten distorsionados.

ANALIZE LOS BUENOS COMICS

Para lograr un dominio de la
técnica de la historieta hay que
analizar los buenos comic.

Estudiar el dibujo, el didlogo,
la composicion, movimiento etc.,
asi como las técnicas de entintado.
Esto es muy util para formar un
criterio critico y autocritico.

PRACTIQUE

La practica diaria es muy
importante en dibujo de historietas
(al igual que cualquier tipo de
arte y disefio). Esto le va dando
al dibujante su propio estilo, y
mayor soltura al dibujo.

No se desanime, persevere
en su empeio. Una buena historieta
siempre recibe el reconocimiento
a sus méritos, sociales o camerciales.

LEA
Estudie todo bb que pueda
acerca de ilustracién y dibujo.

Procure leer libros y revistas
acerca de historietas, estudios,
criticas, bibliografias, anélisis,
etc. Nunca se términa de estudiar
ni de documentarse sobre este
interesante tema.

NO COPIE

Evite copiar o "fusilar" otras
historietas. Al hacerlo solo usted
se perjudicarad. Se pueden tomar
ideas sobre composicién e ilustrcion,
O expresiones y movimientos de
los personajes, pero la idea principal
debe salir de nuestra propia
inspiracién.
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RELACIONESE

Trate de entablar relacién
con profesionales vinculados a
la historieta; ilustradores, dibujantes,
caricaturistas, guionistas etc. que le
puedan aconsejar y ayudar con
sus historietas. También es bueno
conocer imprentas, editoriales
y agencias de publicidad, que
muchas veces requieren de historietas.

TRABAJE POR ADELANTADO.
No deje el trabajo para "despues"
cuando se hacen historietas, al
igual que cualquier disefno,
lo mas puntualmente posible,
con el fin de evitar retrasos en
las entregas si surge algan imprevisto.

Lo mejor es tener las entregas
adelantadas 2 6 3 semanas, por
si existe alg(n impedimento para
trabajar, no quedar mal con ia
editorial o periédico.
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TENGA CUIDADO CON LOS TEMAS.
Hay que cuidar los guiones,

y los dibujos, mantener un nivel

de calidad y ética. Nunca utilizar

recursos vulgares o de mal gusto,

ni ofensivos para el publico,

cuidando también el lenguaje de

los personajes. Se pueden utilizar

toda clase de efectos realistas e

imaginarios, pero siempre hay

que tener muy en cuenta el nivel

social, cultural y econdémico al

que va dirigido el mensaje grafico,

puesto que los criteros cambian.

Tambien es importante la edad

del pablico, ya que es muy diferente

una historieta para nifos, que

una para adultos, o una para todo

publico.

EVITE ERRORES

Existen algunos errores tipicos
entre los principiantes, tales como
invertir los didlogos de los globos.

El "BARROQUISMO", o sea
afan de llenar a como de lugar
todo el espacio.

O buscar formatos "originales",
demasiado rebuscados, que sélo
crean confusién en el lector.

LIMPIEZA.

Trate de que sus dibujos
queden siempre lo mas limpios
posibles. Es bueno colocar un
papel limpio bajo la mano al dibujar,
esto evita el roce de ia mano y
posibles manchas. También es
bueno colocar un papel transparente
sobre los originales, pegado en
el borde superior (se le llama
"camisa") en el cual se marquen
las tramas y colores, y mantenga
limpio el dibujo.



8. EJEMPLOS |

a) Publicitaria

En el disefio de esta historieta
se utiliza la mascota del producto,
un pequefio eskimal, asi como el
cliente al que va dirigido el anuncio:
los nifios y el papa.

Se presenta también una
proposiciéon de logotipo nuevo para
la marca de los helados "Eskimo".

Se elabord un guion sencillo
y los bocetos a lapiz.

Este tipo de historietas publicitarias
de una sola pigina estd destinado
a aparecer en las revistas de
historietas, en periédicos, y revistas
de otros géneros. Aparece como
si fuera cualquier otro anuncio
de prensa, ampliandose o reducendose
dependiendo del la publicacion.
Generalmente estos anuncios
en prensa apoyan campanas publicitarias
en otros medios como cine radio
y T.V. en las cuales se utilizan
los mismos persoanjes "slogans’ etc.
Como ya se vio anteriormente,
para la publicidad en forma de

historieta se necesita aplicar las = ‘BD—II5 =
mismas bases que para cualquier - . ;%:’—ﬂé !.
tipo de publicidad, tales como DA eV GENEwACION
estudios de mercado, socioecondmicos, ARDDUCTOS NATURALES PRRA TS /
etc. -
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b) Cémica

Para disefiar ésta historieta
se elaboré el guibn a partir de
una adaptaciéon (guién literario)
hecha del texto original de Marco
A. Almazan.

Se distribuyé el namero de
cuadros para pagina, la distribucién
de textos, planos, encuadres etc.
en boceto a lapiz. Se calcd luego
este boceto en el papel original

-(con lapiz azul) y el siguiente

paso fue rotular y entintar.

Este tipo de historietas ofrecen
mucho menor grado de dificultad
que las realistas, puesto que todos
los elementos puedenser imaginarios.

La aplicacion de plastas negras
da variedad e interés a este tipo
de comics, sin embargo, cuando
estd destinada a publicarse en
color hay que disminuir la cantidad
de negros, para que no se vea
muy pesada.
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SIMONIDES DE CEO.

NOME PARECE MAL, SiN
EMBARGO PREFIERD A

At ||
LA MERA VERDAD No, -
VATEN MAs Teoragto
N Y ESQuiLo

0% HE OIDD CITAR DIVERSOS
FILOSOFOS Y PeETAS GRIEGOS Y

1SALVE, HERMANOS ! CONFIESO
QUE ME CAUSASTE S MALA IMPRE-
SION AL ENTRAR A ESTE SACRO
RECINTD, fUES NOo ME Fio MUCHD
DE LA JUVENTUD CONTEMPORANEA.
SiN EMBARGO, ME HABE S HECHO
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CAMBIAR DE. OPINION

LATINOS, MAg PARELEME QUE

DUDPAIS EN LA ELECCION FRODRIA

AUXILIARCS EN ALGOZ NADA ME

PLACERIA MAS QUE ORIENTARDS
EN VESTRAS LECTURAS.
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~{( vooy CoN ELFROFE”
5CUALES LECTURAS T

Z E E ENTONCES ? A QUE
ViNo TANTA CiTA, TANTA
ERUPICION T

41 NOSOTROS NOMAS
HOJEAMOS. KALIMAN

S0L0 ESTABAMOS BUSCANDO,
UN NOMBRE PARA
NUESTRO GRUPO DE"ROCK?,

T YA ESTWO! [ EMPECOCLE S
7 QUE ME DICES DE "LDS
EMPECOUES ESQUIZOFRENKOS,
De 1z71ACALCO 2




c) Realista

Para el disefio de esta historieta
de 3 pdaginas fue necesario hacer
una adaptaciéon de la historia,
para elaborar el guidén, calcular
el namero de vifietas y el espacio
para los globos y textos.

Hubo necesidad de investigar
en libros, para lograr un cierto
grado de realismo en las vestimentas
y los fondos y ambientes. Se bocetd
cada pdagina para estudiar las
expresiones y efectos de luz y
sombra, planos, etc., se trazé
en el papel original y se entintg,
el tamafo original se realizo al
doble y se obtuvo luego una copia
fotografica al tamafno deseado.

Este tipo de historieta corta
puede incluirse dentro de una
revista de historietas, o presentarse,
por ejemplo en un peridédico, una
pagina cada semana, en la seccién
dominical de comics utilizando el
sistema de “continuara". Notese
que cada pagina termina en un
momento clave de la historieta,
de este modo se mantiene el interés
del lector.

et |

R JuAn DE TiMONEDA. .

CIERTO REY LLAMA A Sy
FRESENCIA A UN ABaD MUy
SABO, Y LE DICE

' MiS (ONSEXERDS CUENTAN
QVE NO ERES LD BASTANTE
SABIO PARA ser EL ARAD
DEL MonasTERIO.

S| CONTESTAS MAL, TIENES GuE
DEMR EL MONASTERIO, pERG <1

CONTESTAS BN, CONFIRMO TU
ABADI, PRa TOOA LA VIDA .

MALDOS CONSEJEROS DEL REY
QUEREN ARRUNARLE .

- PRIMERD : £ CURNTD VALGO 2
- SEGUNDO ' 7 DONDE ESTA E1L. CENTRO
DEL MUNPD 2 TERCERD : [ GVE PlEnNSO
Yo7 TENES UN MeS. ppea PENSAR
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EL ABAD VWELVE MuY

| Peseies ve casimes semanas sy
COCINERD L& FREGUNTA

EL ARAD NO GUIERE. CONTESTAR,
PERO EL COCINERO REPITE LA
FREGUNTA Y ARADE. :

Rz Fin, EL ABAD L EXPLICA LA
CAUSA DE SU TRISTEZA. EL COCINERD
PIENSA UN MOMENTD ¥ DICE -

YO PUEDD AWDRRLE A USTED.
SOY SOLAMENTE Sy COCINERD
PERD YA SABE QUE UNA
PleprA MUY PEQUERA RVEDE
MOVER LAS GRANDES CARRETAS

LA Cosa

ES MUY Fac
by L, Si USTED ME

ROFA_ENTRO Esth Nocve g
. ¥ LE PROMETD QUE FUe DO
AVDARLE A GUEDARSE AGyi TODA [V

VIDA, |

DA’ SY ROPA
AL COCINERO,
POR LA NOCHE,
ESTE ENTRA
EN PALACIO,
EL. ReY CREE
QUE 5 EL
ABAD ¥

EXCLAMA :

N

R TERCERO [EN GUE
PRIME RO, SU MAJESTAD PREGUNTA: | | PErsa SuMalesTAD?

ZCUANTDVALE 7, VALE VEINTINUEVE MONEDAS § [ o o0 que wagia
Sl CRISTO VALIO TREINTA onN EL- ABAD, vV

ESTA HABLANDO
CON sy COCINERO,

SEGUNDD, EL- CENTRO DEL-
PO E5TA CONDE Su MAXESTAD
TIENE LOS Pigs,, gL MUNDO ES

REDONDO COMD UNA BovA, Y DONDE gy

MAJESTAD PONE LOS, Ples Al EsTA
EL CENTRQO i €

' P.P.PERO,;ES VERDAD
QNE USTED NO EsS
EL ABAD ?

TALES PREGUNTAS SOY
YO suFicienTE ;. EL ABAD
NO TIENE NECESIDAD DE
VENIR. .

EL REY COnFirmA
LA ABADIA
DEL ABAD, Y
DA MUCHAS
RIGVEZAS AL
N
COCINEROD. .




TERMINOLOGIA
DE LOS COMICS

ADVENTURE STRIP.- Comic o
historieta que tiene como personaje
{0 personajes) a uno o varios
héroes en aventuras exitantes

o exédticas, dentro de estos
tenemos policiacas, ciencia ficcion,
etc.

ANGULACION.~ Es el punto de
vista adoptado por el dibujante

en la vifeta (Extraido del cine)
dngulos en vista alta o "picado",

o vista baja "contrapicado".
ANIMAL STRIP.- Comic en el que
los personajes son animales,
generalmente con comportamiento
humanizado, .

ASISTENTE.- Ayudante del artista
principal de una historieta;
rotulista, fondista, etc.

BANDEE DESINE.- " tiras dibujadas”
nombre de los comics en Francia.
CARTUCHO.-E! texto de las vinetas
encerrado en un cuadro dentro

del dibujo, o entre vifieta y vifieta.
COMIC BOOK.- Palabra en inglés
que designa la revista de historietas,
para distinguirlas de las tiras y

de las pdginas dominicales.
COMIX.- Palabra inventada por

los artistas del comic underground,
para distinguir su obra del comic
convencional. .

CONIX UNDERGROUND.- Género

de historietas desarrollado en los
afnos sesentas, critico y clandestino.
DAILY STRIP.- Tira cémica diaria
de los periddicos.

DIRTY COMICS.- Comics "sucios",
genero clandestino de tipo sexual,
aparece en el tiempo de la

depresion en E.U.

ENCUADKE.- Sin6énimo de angulacién.
ESTRUCTURA ITERATIVA.-
Estructura narrativa o tematica,
basada en la repeticion de un mismo
modelo basico.

ELIPSIS.- Consiste en omitir un
elemento del mensaje que es
facilmente asimilable por el
destinatario. Se usa también en

cine y teatro.

FAMILY STRIP.- Tira comica dedicada
a los sucesos de la vida cotidiana

de una familia.

FLASH BACK.- Evocacién o vuelta
momentanea al pasado, también
tomado del cine.

FONDISTA.- Ayudante que se dedica
a dibujar los fondos o escenarios

del comic.

FUMMETTI.- "humitos" nombre

que se da en ltalia a las

historietas, aludiendo a los "globos"..
FUNNY STRIP.- Comic de género
humoristico.

GIRL STRIPS.- Historieta cuya
protagonista es una chica.




68

GUION.- Texto que contiene el
proyecto de un comic, se indica

la accién y los diadlogos. El término
es tomado del cine y del teatro.
GLOBO O BOCADILLO.- Espacio
donde se escriben los didlogos,
saliendo de la boca del personaje.
GAG.- Voz inglesa que indica una
situacién o golpe de efectos comicos.
KID STRIP.- Historieta de personajes
infantiles.

METAFORAS VISUALIZADAS.- Dibujos
simbdlicos que aparecen en la vifieta.
MONTAIJE.- Forma de como se ordenan
las vinetas.

NARRATIVA ICONOGRAFICA.-
Cualquier relato compuesto por

una secuencia de imagenes.

OFF.- Texto de un didlogo, en

el cudl el emisor no aparece en

la vineta.

ONOMATOPEYA.- Representacién
grafica o linglistica de un ruido.
RALENTI.- Distorsionar el tiempo,
accién dura mas que en el tiempo
real.

SUNDAY.- Seccion dominical de

un periédico, dedicado a los comics,
generalmente a color.
SYNDICATE.~ Agencia que produce
y distribuye historietas a los
periddicos.

TEXTO DE APOYO.- Texto que

se integra en la vifieta (sinénimo
de cartucho).

THOUGTH BALOON.- Globo
redondo y con burbujas, que
expresa pensamiento.,

TIRA.- O Strip, sucesion de vinetas
que forman una unidad de
publicacion de historieta.
VINETA.- Espacio gréfico, unidad
minima de la historieta. También
se le llama pictograma.
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