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INTRODUCCION

El comic o historieta es una de las herramientas
con las que cuenta el disefio grafico para resolver
problemas comunicativos, al mismo tiempo que se
trata de un medio de comunicacion y una fuente de
necesidades de disefo.

Existe una amplia bilbliografia en la cual apoyarse
al disefiar comic o al utilizar la historieta como
herramienta de comunicacion. Sin embargo, dentro
de los recursos disponibles muy pocos textos
abordan el contexto del comic en México, a pesar de
la larga tradicion historietistica nacional, y los muy
pocos libros que lo han hecho, la parte grafica de la
historieta ha estado en un segundo plano.

Y es que el analisis grafico del cémic mexicano
necesita ser tomado en consideracion si aspiramos a
crear una mejor historieta nacional, esto cobra atn
mayor relevancia para el diseno y la comunicacion
visual y el diseno grafico, ya que en ambos resulta
importante que la forma de un producto —en este
caso el comic- resulte funcional y efectiva para los
propdsitos que se deseen comunicar. No es posible
mejorar lo que no se conoce.

Uno de estos pocos intentos ocurrié en 1982, con
la antologia El comic es algo serio, en cuyo prélogo
Paco Ignacio Taibo Il menciona un punto clave “En el
universo de la historieta, la paradoja estriba en que
logramos combinar el mayor consumo de historieta
por habitante con la historieta de peor calidad del
mundo [...] Los estudios sobre la historieta reunidos
en este volumen son cosa seria, sobre todo si pueden
[legar a manos de los que hoy hacen historietas™ '
embargo los ensayos recopilados en dicha antologia
se centraron casi exclusivamente en el contenido
ideoldgico y semantico de las mismas, y la mayoria
describiendo la realidad de la historieta en otros
paises.

, sin

1 Alfie, 1982, pp.8-10.

Treinta anos después muy poco ha cambiado, con
la excepcion de que la industria de la historieta
nacional ya no existe. En ese mismo lapso de tiempo
la gran produccion masiva de comic se redujo a unos
pocos titulos semanales y solo dos titulos mensuales,
aunado eso si a una cantidad incontable de titulos de
bajo tiraje y distribucion muy limitada.

Dado el nuevo panorama, el contenido tanto
ideoldgico como semantico de los comics mexicanos
seencuentrabastante democratizadoencomparacion,
pero el problema de la calidad grafica del mismo
sigue siendo importante, si no es que mas debido a
las nuevas circunstancias.

Es por tanto que esta investigacion tiene por objetivo
describir las caracteristicas graficas del comic
mexicano, asi como indagar un poco mas a fondo
en la situacion de la historieta mexicana en general.
Paraelloy con la finalidad de obtener un mejor punto
de comparacion, se pretende analizar los valores
compositivos y estructurales de la misma, ya que un
analisis de estilos graficos y de dibujo resultaria mas
superficial y fragmentado debido la gran variedad de
estilos graficos presentes en nuestra historieta actual.

No es el objetivo de este trabajo el hacer juicios de
valor con respecto al uso de los elementos a evaluar
dentro de la investigacion, mucho menos juicios
absolutos.

La finalidad ultima es acercar el conocimiento de
los elementos que dan estructura grafica al cdmic
a aquellos autores de comic mexicano que no
necesariamente tienen una formacion académica
y de hacer conscientes de esos mismos elementos
a los que
académica— pudieran pasarlos por alto al atender
otras consideraciones igualmente importantes -
pero menos relevantes al momento de consolidar
graficamente— cuando producen cémics.

autores —teniendo una formacion






CAPiTULO |.- EL COMIC O HISTORIETA

1.1 Generalidades del comic

1.1a Definicion de comic
Existen diferentes definiciones sobre lo que es el
comic:

Romén Gubern:

“Es unaestructura narrativa formada por la secuencia
progresiva de pictogramas, en las cuales pueden
integrarse elementos de escritura fonética™, Gubern
ademas dice “uno de los caracteres especificos de los
coémics reside en su naturaleza de medio de expresion
de difusion masiva™.

Javier Coma:

“Narrativa mediante secuencia deliberada de

imagenes dibujadas™.
Annie Baron-Carvais:

“Se trata de una sucesion de dibujos yuxtapuestos
destinados a traducir un relato, un pensamiento, un
mensaje; su propodsito no es ya solo el de divertir al
lector, sino en ocasiones el de transmitir, por medio
de la expresion grafica, lo que no siempre logra
expresar la abstraccion de la escritura™.

Umberto Eco:

“La historieta es un producto cultural, ordenado
desde arriba, y funciona seguin toda la mecanica de
la persuasion oculta, presuponiendo en el receptor
una postura de evasion que estimula de inmediato
las veleidades paternalistas de los organizadores [...]

Gubern, 1972, p.35.
Gubern,1972, p.13.

Coma, 1970, p.9.
Baron-Carvais, 1989, p. 13.

a b~ W N

Asi los comics, en su mayoria, reflejan la implicita
pedagogia de un sistema, y funcionan como refuerzo

de los mitos y valores vigentes™.

Scott McCloud

“llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en
secuencia deliberada con el propédsito de transmitir
informacion u obtener una respuesta estética del
lector™.

Oscar Masota:

“La historieta no es sélo ‘narracion figurativa’, es
un tipo de mensaje caracteristico de las sociedades
de consumo y dirigido hacia audiencias de masas.
Estas ultimas son algo mas que un mero factor que
definiria a la historieta desde afuera; constituyen su

corazén mismo, su propiedad mas peculiar.”™.

Will Eisner:

“El acomodo impreso de arte y globos en secuencia,
particularmente el presente en los comic books.™.

De estas definiciones sobresalen dos facetas o
aspectos del comic:

+ Desdeunpuntodevistaformal,elcomicesuna
secuencia deliberada de dibujos, pictogramas,
imagenes, etc. Esta secuencia puede apoyarse
o no en el texto, pero definitivamente se
constituye en un lenguaje primordialmente
visual con convenciones y reglas propias.

6  Umberto Eco, Semilogia de los mensajes visuales citado en
Rodriguez, 2001, p.17.

7 McCloud, 1993, p.9.

8 Masota, 1982, p. 120.

9  Eisner, 1985, p.6.



« Desde el punto de vista social y de
comunicacion el cémic es un fendémeno
de comunicacion nacido de la imprenta
y expandido por los medios electronicos,
tipicamente usado con fines narrativos,
pero no limitado por ellos. Algunos autores,
incluyendo a Roman Gubern, Oscar Masota y
Antoine Roux hacen énfasis en su naturaleza
como medio masivo de comunicacion. Es a
través del comic comomedio que se transmiten
y refuerzan los contenidos y valores propios
de la cultura dominante que los produce.

Ambas facetas del comic se hayan superpuestas
en gran medida, pero no coinciden exactamente.
Esta doble naturaleza queda manifiesta por Loras
en su ensayo El mundo del cémic:“El comic es, por
una parte un medio de comunicaciéon de masas,
impensable sin ese requisito de difusion masiva; por
la otra es un sistema de significaciéon con un codigo
propio y especifico, tenga o no una difusiéon masiva”".
En general en el curso de la presente investigacion
se utiliza comic o historieta indistintamente para
referirse a ambas definiciones, excepto cuando
especificamente se indique lo contrario.

1.1.b Diferencias en la nomenclatura
No existe un consenso sobre la manera correcta de
nombrarelcomic,en México lasdosterminologias mas
insistentes en la actualidad son “cémic” o “comics”
13 . . PY) . . . [ 9
e “historieta”, si bien existen otras, como “monos
13 . »
o "monitos”. El que uno u otro de los nombres sea
considerado el mas correcto y las razones para ello
varia de un grupo social a otro o incluso de persona
a persona.

“Historieta” es preferida como un término mas
académico, en parte por su etimologia y origen
hispano en contraposicion al anglicismo que “cémic”
representa - aun asi es comudn encontrar ambos
términos usados de manera alternada en un mismo

10 Citado en Rodriguez, 2001, p.19.

y

texto- y en parte porque histéricamente ha sido el
nombre formal mas usado para designar al medio,
pero cabe aclarar que de manera informal “monos” o
“monitos” ha sido aun mas prevalente.

“Cémic” ha sido utilizado por lo menos desde los
anos ochenta y su uso es mas comun entre las nuevas
generaciones familiarizadas con las traducciones e
importaciones de comic extranjero y especialmente
entre ciertos grupos de los propios escritores vy
dibujantes del medio.

También existen otros términos, hay dibujantes
que prefieren el término “comix” por la naturaleza
independiente de su trabajo y quienes prefieren
“manga” por el estilo de dibujo y narracion que
emplean.

En general ninguno de los dos términos — “cémic” o
“historieta” - es mas “correcto” que el otro, no existe
una diferenciacion clara y objetiva entre ambos, el
uso de uno u otro responde mas a motivos historicos,
sociales o ideologicos que a una diferencia objetiva
entre ellos y en general ambos designan el mismo
fendmeno comunicativo. No se puede decir lo mismo
de “monitos” que es una denominacién mas amplia, ni
de “comix” o “manga” porque tienen connotaciones
mas restringidas. A lo largo de esta investigacion
se utilzan ambos términos indistintamente, aunque
en ocasiones se favorece ligeramente “comic” sobre
“historieta” esto se debe a su menor extension y la
familiaridad con el término.



1.1.c El cémic y su relacion con el Diseno
y la Comunicacién Visual

La historieta es una herramienta de comunicacion
muy éficaz que ha sido utilizada con fines educativos,
didacticos, publicitarios, de divulgacion y de difusion;
no solo como mero entretenimiento. Su mayor virtud
consiste en el uso extensivo del lenguaje visual,
en especial el iconico, el cual requiere muy poco
aprendizaje y es mas facil de entender que el lenguaje
escrito, lo que le permite llegar a un publico mayor.

Por ejemplo los misioneros del siglo xvi lograron
su meta de evangelizar a los indigenas apoyados
por imagenes'’, del mismo modo que los diarios
norteamericanos de finales del siglo xix integraron a
los inmigrantes europeos, que en muchas ocasiones
no solo no sabian leer y escribir sino que ni siquiera
hablaban inglés, por medio de la inclusién de
imagenes, caricaturas y tiras comicas'.

Pero los usos que el disefio y la comunicacion visual
puede hacer del comic no se limitan Gnicamente a su
uso en campanas de concientizacion, difusion y hasta
de proselitismo, en términos puramente formales al
menos una parte de los instructivos, infografias y
diagramas son también historietas™. Es por eso que
un disefiador grafico puede beneficiarse al aprendery
comprender las convenciones y el lenguaje del comic.

Del mismo modo, el cémic como producto puede
beneficiarse enormemente de las herramientas que
dispone el disefio y la coimunicacién visual como
la ilustracion, tipografia, diseno editorial, diseno
web, disefio de medios audiovisuales e interactivos
y disefio de logotipos e imagen corporativa por
mencionar algunas; sin olvidar que por su naturaleza
como medio visual muchos de los principios de
disefio —como la composicion, las técnicas visuales y
el color— aplican para la historieta.

CONDORITO YA APRENDIO EL MANEJO RESPONSABLE DE LOS RESIDUOS

Ciudad

lr.qu w’ -F_ﬂ ﬂ g

et e lal s lad e Wl

-

11 Lépez, 1993, pp.122-128.
12 Coma, 1970, p.9.

CuLTURA AMBIENTAL POR UM MUNDO MEJDR

€ - F8 VE seem

13 McCloud, 1993, p.20



1.1.d Partes del comic

Vifieta, pictograma o panel.-Cada una de las
[lustraciones o pictogramas que componen un coémic,
dado que el comic es una estructura secuencial, las
vifietas son cada una de las unidades que forman
dichas secuencias. Cada vifieta representa una
porcion de tiempo y espacio, este tiempo y espacio
son distintos del espacio fisico que ocupa la vineta
y del tiempo requerido para leerla, aunque se
relacionan en parte con las dimensiones y el ritmo
de lectura. El tiempo representado puede ser desde
un instante a tener cualquier duracion o incluso ser
completamente indeterminado. La vifieta es la unidad
principal del comic.

Borde de la vifieta- A menudo las vifetas
presentan una linea que las contiene y les da
forma, esta linea o mas propiamente borde es una
convencion que puede ser manipulada para obtener
diferentes significados. El contorno puede presentar
muchas formas, ser sélido, continuo, discontinuo,
cuadrangular, redondeado, presentar formas
irregulares, ser una imagen, una extension de la
vifieta que contiene o incluso no estar presente.

Espacio entre vinetas (gutter).- El espacio entre
vifietas es otro elemento a considerar en el comic, este
espacio ayuda a jerarquizar las vifietas, la relacion
(y el orden de lectura) entre dos vinetas cambia si
hay muy poco espacio entre ellas, mucho espacio o si
estas se superponen.

Cartela o didascalia.- Se trata de texto dirigido
al lector que no forma parte del dialogo, cuando
este texto forma todo el contenido de la vineta, se le
denomina cartucho. El texto en las didascalias puede
servir una funcion de relevo, completando lo que la
imagen no dice o de anclaje, limitando los posibles
significados de la imagen.

Globo, balloon, bocadillo, burbuja o filacteria™
.- Se trata de texto que representa el dialogo o los
pensamientos de los personajes dentro de las vifietas.
A menudo este texto se encuentra contorneado por
una linea que le da una forma, pero esta linea puede
estar ausente. Cuando el borde esta presente, el
globo puede tomar todo tipo de formas y ser opaco o
transparente.

Delta.- Es la indicacion que tiene un globo para
designar el personaje que dice o piensa lo escrito en
el globo, puede estar indicada por la propia forma
del globo, con una linea o a través de una serie de
circulos (burbujas). Un globo puede poseer mas de
una delta.

Onomatopeyas.- Se trata de texto que representa
efectos de sonido dentro de una vifieta, a menudo
este texto se encuentra “dibujado”, aunque cabe
aclarar que todo el texto en un cémic es susceptible
de recibir este tratamiento.

Superpanel, metapanel o macrovineta.- Es
un subconjunto de vifietas que se encuentran
agrupadas, de modo que su secuencia debe de ser
leida independientemente del resto de las vifetas.
Funcionando efectivamente como una pagina dentro
de la pagina. Este conjunto es apropiado para
narrar secuencias que ocurren simultaneamente e
independientemente una de la otra.

14 Hay autores como Gubern (1972) que le dan a la burbuja
una gran importancia dentro del cédmic, incluso consideran que
el comic moderno solo nacid con la inclusion del globo en vifietas,
aun cuando dichas vifietas no formaran parte de una secuencia.
Este equiparamiento de globo con el cémic, no es exclusivo de
unos pocos autores, el nombre italiano para historieta (Fumetti
o Fumetto) se deriva de los globos de texto, sin embargo este
recurso no es exclusivo de la historieta habiéndose originado
en el siglo XVI derivado de las filacterias presentes en pinturas
medievales.



Didascalia Burbuja, globo o filacteria

o cartela Borde de vineta

Delta

Vinetas

Onomatopeya ___/

Partes del comic. (Jorge Break, Meteorix 5.9: No Aprobado #20, Editorial Toukan)



THERE IS
NO USE FOR
HIM SINCE
HE HAS

WE NEED
TO PROTECT
KENICHI-KLIN.

HEH...

EVEN THOUGH
THE BATTLE
AGAINST YAMI
WILL START SOON,
AREN'T YoU
TRYING TOO HARD?

(%55 X 4

Ejemplo de superpaneles, ambos grupos de vifietas siguen una narrativa simultanea con el fin de hacer un contraste entre la
vida de ambos personajes involucrados (Mastuena Syun, History’s Strongest Disciple Kenichi, Vol28. Leer de derecha a izquierda)

1.5.c Formatos de comic

Comic strip o tira.- Se trata de una secuencia
de 3 o 4 vinetas, en disposicion horizontal, esta
secuencia puede ser autoconclusiva o continuar en
otra secuencia posterior. Este formato es tipico de las
historietas de prensa, pero tambien es muy comtn en
el comic distribuido por internet (webcomic).

Pagina o plancha.- Es una secuencia de vinetas
que ocupa una pagina o media pagina completa
de un diario, este formato es mas acorde con los
suplementos dominicales.

Comic Book.- La secuencia de vifietas se extiende
varias paginas hasta ocupar una revista completa.
Las dimensiones de un comic book clasico son de
7x10 pulgadas, pero este formato no es universal, por
ejemplo, las revistas britanicas se publican en muchos
tamanos diferentes. La proporcion y dimensiones de
un comic book influencian su contenido grafico.



1.2 Historia y géneros del
comic

1.2.a Origenes del comic
Dentro de la bibliografia sobre
la historia del cémic, existen dos
visiones distintas sobre el origen
y la historia de la historieta, la
primera (que hace énfasis en
definir el comic desde un punto
de vista formal) considera que
presenta origenes bastante
antiguos, mientras que la segunda
(que considera a la historieta
desde su faceta como fendmeno
de comunicacion) considera que
este tiene origenes mucho mas
recientes.

Existen  ejemplos  tempranos
del comic (desde un punto de
vista meramente formal), que se
remontan a la antigliedad y a
culturas distintas de la cultura
occidental, entre ellas la columna
Trajana, el tapiz de Bayeux,
codices prehispanicos y el libro de
los muertos egipcio®, sin embargo
ninguno de ellos representa una
influencia considerable o wuna
repercusion inmediata en el
desarrollo del cémic moderno

y de sus correspondientes

15 Dichas menciones son comunes a
diversos autores y no corresponden a uno
en particular, por ejemplo Masota(1982),
McCloud (1993), Ostos (2010) y Puig
(1996), inclusive autores como Gubern
(1972) que ven al comic principalmente
como un fendmeno de masas los
mencionan, aunque sea tan solo para
desacreditarlos como  antecedentes
validos.

lenguajes visuales, mucho menos
en el desarrollo del cémic como
fendmeno de comunicacion.

Comic  Primigenio.- Con la
aparicion de la imprenta en
Europa comenzaron a circular las
primeras secuencias de imagenes
impresas y es entonces que nace
la caricatura dentro de revistas y
periddicos, siendo la caricatura un
antecedente importante para el
coémic.

El otro antecedente es la
publicacion de las historias
ilustradas de Rodolphe Topffer'
en 1832 y 1837, las cuales
circularon por toda europa, ésta
era la primera vez en tiempos
modernos que se presentaba una
combinacion de texto e imagenes
en la que la imagen no estaba
completamente subordinada al
texto. A Topffer le siguieron otros
incluyendo a Wilhelm Busch "
(cuya obra mas memorable, Max
und Moritz, fue traducida mas de

16 Rodolphe  Topffer (1799-1846)
escritor y dibujante suizo, considerado
uno de los fundadores del cdmic moderno,
sus novelas ilustradas mostraban una
interdependencia de la imagen y el
texto en secuencia, algunas de ellas son
Aventuras de Obadiah Oldbuck (1842) y
M. Cryptogramme (1845).

17 Wilhelm Busch (1832-1908)
dibujante Aleméan, su obra mas famosa
Max und Moritz se convirtié en una de las
influencias en el desarrollo del comic en
Estados Unidos donde gozé de una gran
popularidad tras su traduccion en 1870.

After all, then, it would appear that
ALLY’S umbrella was not rr?ade to open,-
or else, why didn’t he use it?

Ally Slopper, el primer personaje de
cémic

|

Anuncio publicitario sobre Chips
una de las primeras revistas de comics.



The Yellow Kid. El personaje
fundador de la historieta moderna

The Katzenjammer Kids
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The Upside Downs of Little Lady
Lovelinks and Old Man Mufaroo

30 idiomas) y Christophe®. Para
finales del siglo XIX habian surgido
las primeras historietas modernas
—desde un punto de vista formal-
en Inglaterra, distribuidos a través
de revistas como Punch, Chips y
Comic Cuts, uno de esas series
Ally Slopper, creada por Charles
Ross y Emillie de Tressier (bajo
el pseudonimo Marie Duval), es
considerada como la primer serie
verdadera de comic, pero no es sino
en Estados Unidos que se integra
definitivamente la historieta como
fendmeno sociolégico e integra el
globo.

En Estados Unidos aparecen
las primeras revistas de humor
grafico, comenzando con
adaptaciones 'y reimpresiones
de material originalmente
europeo, las cuales fueron
paulatinamente desplazadas por
material autoctono. Los escritores
y dibujantes de este material
eventualmente dieron origen al
cémic norteamericano, pero esto
no sucedid hasta que estos artistas
comenzaron a trabajar para los

diarios.

18  Cristophe. (1856-1945, nombre real
George Colomb) dibujante francés vy
posiblemente fundador de la historieta
francesa, autor de La Familla Fenouillard
(1889), entre otras obras de historieta
primitiva.

1.2.b El cémic de prensa
(1880-1929)

La competencia entre diarios.-
Es en la década de 1880 que
los  diarios  norteamericanos
introdujeron la impresion a color y
con ella aparecen los suplementos
dominicales, que incluian [aminas
a color, algunas de ellas con
contenido de divulgacion y otras
con contenido humoristico, entre
ellas algunas secuencias de vinetas.

La aparicion de los suplementos
dominicales obedece a algunos
factores. Esta época se caracterizo
por el gran flujo de inmigrantes,
la mayoria analfabetas y con
muy limitada comprension del
inglés, llevo a los diarios a buscar
incrementar sus consumidores
mediante la inclusién de mas y mas
material grafico y eventualmente
los orill6 a una seria competencia
por los lectores. Esta competencia
fue encabezada en un principio
por el New York World, propiedad
de Joseph Pulitzer e incluyé,
entre otros, al New York Journal,
de William Hearst, el
York Herald, de tendencias més
conservadoras y propiedad de
James Gordon Bennett y el New
York Tribune de Horace Greely.

New

Es en el suplemento dominical del
New York World, que surge la serie
Hogan’s Alley dibujada por Richard
F. Outcalt, la cual originalmente no
podia considerarse un comic desde
el punto de vista formal, al consistir
en entregas de una sola vineta



y sin globos de texto, pero que
paulatinamente comenzé a incluir
mas y mas elementos propios del
comic, entre ellos la inclusion
paulatina de mas y mas globos y
la experimentacion ocasional con
secuencias, hasta que, una vez
que su autor se cambi6 al New
York Journal en 1896 bajo el titulo
definitivo The Yellow Kid, que se
convierte en un comic verdadero.

A The Yellow Kid seguirian otras
series como The Katzenjammer
Kids (1897) de Rudolph Dirks y
Happy Hooligan (1899), Alphonse
and Gaston (1901) y And her Name
was Maud (1904) de Frederick Opper en el New York
Journal; Poor Lil Moose (1901) y Buster Brown (1902)
del propio Outcalt para el New York Herald, el cual
también publico The Upside Downs of Little Lady
Lovelinks and Old Man Mufaroo (1903) y The Terrors
of Tiny Tads (1905) de Gustave Verbeck y Little Nemo
in Slumberland (1905) de Windsor McCay.

Es en esta época que nacen los géneros de Kid-strip®
y Animal Strip® y los primeros conflictos legales
entre los diarios y los autores, que llevaron en mas de
una ocasion a dos diarios publicando tiras sobre los
mismos personajes simultaneamente, uno con el autor
original bajo un titulo distinto y otro bajo el titulo
original con un artista sustituto. El mismo proceso
que comenz6 con las paginas o medias paginas a
color en suplementos dominicales, paulatinamente
[levo a la creacion de tiras de unas pocas vinetas
incluidas en las ediciones diarias a blanco y negro,
una de las primeras tiras de esta naturaleza fue A.

19  Tiras de nifios, género de la historieta con un nifo como
personaje principal.

20 Tiras de animales, género de la historieta en que los
personajes principales son animales antropomorficos o animales
humanizados.

Little Nemo In Slumberland. |

Mutt (1907) que mas tarde se convirtié en Mutt and
Jeff, esta tira comenzoé en los diarios de Hearst para
mas tarde pasar al New York World.

La creacion de una industria.- Conforme avanzd el
tiempo surgio la costumbre de los diarios grandes
de vender material y suplementos graficos a diarios
pequerios (en la misma forma en que las agencias de
informacion les proporcionaban noticias desde 1848),
este material incluia no solo caricaturas, sino también
comics. Esta costumbre concluyd con la creacion de
los sindicatos, los cuales pasaron a ser los propietarios
de de las historietas y ejercieron sobre ellas y los
dibujantes un control y una estandarizacion nunca
antes vista, efectivamente creando una industria de
los comics.

El control de los sindicatos sobre la produccion
comenzd en el nivel ideolégico y de formato, con el
fin de permitir que una misma tira pudiera integrarse
facilmente en diferentes tipos de diarios y que su
contenido no resultara especialmente reaccionario,
al contrario, constantemente promovieron que las
diferentes series reflejaran el patriotismo y los valores
estadounidenses.



Bringing up Father

Krazy Kat

Little Orphan Annie

Mas  tarde los  sindicatos
comenzaron a crear directamente
las series, desde la definicion de
un concepto y creando equipos de
trabajo de escritores y dibujantes
para desarrollar dichos conceptos,
a la vez que remplazando a estos

seglin conviniera.

Es en esta época (a partir de 1910)
que el comic norteamericano se
volvié mas y mas relevante a nivel
global, por la gran exportacion
de tiras realizada por los
sindicatos, esto tuvo a su vez el
efecto secundario de promover y
difundir los valores y costumbres
estadounidenses. Sobresalen
en esta década la aparicion de
las boy-strips (tiras de chicos),
que en vez de centrarse en ninos
ahora usaban a adolescentes como
protagonistas, las girl-strips (tiras
de chicas), con mujeres como
protagonistas Poly and her Pals
(1912), originalmente conocida
como Positive Poly, de Cliff Sterrett
fue una de las primeras -aunque
paulatinamente evoluciond hasta
convertirse en una tira familiar-.
Las family-strips (tiras familiares),
protagonizadas por familias tienen
su origen en esta época, siendo
la mas célebre de ellas Bringing-
Up Father (1912) de George
McManus. Algunos otros titulos
incluyen Barney Google (1919) de
Billy DeBeck y Krazy Kat(1911) de
George Herryman.

El periodo entre guerras.-
Terminada la primera guerra
mundial, se presentaron una serie

de cambios sociales y econémicos
que  repercutieron en  un
mejoramiento de las condiciones
de vida de la poblacion y la
popularizacion de
medios de entretenimiento. Es
en esta década que los comics
alcanzan una madurez grafica
y argumentativa, incorporando
cada vez mas y mas la continuidad
como resultado de la influencia
del cine y la radio. Las family-
strips  lo
forma de acentuar la sensacion
de cotidianidad, siendo Gasoline
Alley (1918) de Frank King la que
llevd esto hasta sus extremos,
esta tira —que comenzd como
una simple vifieta y mas tarde se
convirtié en una tira diaria— fue
la primera en que sus personajes
envejecian a la par de los anos.
Otras tiras familiares de esta
época son: The Gumps (1917), The
Bungle Family (1918), The Nebbs
(1922) y Moon Mullies (1923).

nuevos

hicieron como una

El cine también influencio al comic
de otras formas, al incorporar este
mas acciony un mayor naturalismo
en la grafica y las situaciones, esta
influencia también se manifesto
en el establecimiento del cémic
de aventura siendo Wash Tubs
(1924) uno de los mas célebres y la
adaptacion de personajes nacidos
en el cine de animacion: Felix the
Cat, Mickey Mouse 'y Betty Boop.

En esta década el contenido
ideoldgico de los comics se elevo,
los personajes y situaciones en
ellos se convirtieron en voceros



de la ideologia estadounidense,
llegando al extremo de la defensa
del capitalismo con Little Orphan
Annie(1924) de Harold Gray.
También surgieron nuevas girl-
strips como Tillie the Toiler(1921),
Ella Cinders(1925) y Dixie Dugan
(1929). Es en los anos 20 que se
inaugura la escuela Franco-Belga
de comic de la cual se desprenderia
Tintin en 1929.

1.2.c El comic book y la
edad de oro (1929-1950)

La gran depresion.- A partir de
1929 comenz6é un cambio en
los contenidos de los comics,
pasando de promover los valores
norteamericanos a defenderlos,
muchas veces evadiendo la nueva
realidad, otras veces reflejandola
y en algunos casos cuestionando
y criticando los valores hasta
entonces establecidos, como es
el caso de Lil Abnery la segunda
etapa de Thimble Theater.

Las de
multiplicaron como consecuencia
de ello y es asi que surgen Tarzan
(1929), adaptando inicialmente
las novelas de Edgar Rice y
eventualmente incorporando
material original, estas
iniciaron el estilo de vinetas
muy elaboradas y sin filacteria
donde la narracion es llevado por
didascalias, estilo que se repetiria
mas tarde en Flash Gordon (1934)
y Prince Valiant.

series aventura Sse

tiras

IN - -GZZP77-ONE MONTH
TH BANK EXAMINERS WILL
CHECK UP ON MES-EF ANY

AH ADVISED
TH CHILE T
MERELY
INVEST TH’
SMALL- REMAININ
PENALTY IS TWENTY YARS $999.95
WISELY,

IN TH' — GLL A7~ JAILHOUSE!"
AN’ EARN TH
NICKEL BACK!

LilAbner

WE TRUSTS YO’
ABSOLUTELY /AN’

)
PERMISSION

T/ MAKE. SURE. YO’
T/DO THET, 'T SKIP WIF TH”
SON~WE- \ REST O° TH" MONEY-
TRUSTS YO/ | WE. WON'T ALL FOLLY

YO --JEST THREE OF
US7-WIF SHOOTIN'
IRONS .7

Las mismas condiciones
econdmicas llevaron a la creacion
del comic book, primero como
un articulo publicitario, como
en el caso de Funnies on Parade
(1933), distribuido por Procter
and Gamble y mas tarde como un
producto comercial con Famous
Funnies (1934) y concluyendo con
New Fun (1935) que fue la primer

revista con contenido original.

Muchas series de aventura y
accion destacadas tuvieron su
origen y desarrollo durante la
gran depresion: Connie, Jungle
Jim, Scorchy Smith, Secret Agent
X-9, Buck Rogers, Terry and the
Pirates, Mandrake, The Phantom,
Dick Tracy y Tym Tyler’s Luck,
pero las series en entornos mas
familiares continuaron existiendo
como Apple Mary, Lil’ Abner y
Blondie. Gran parte de los géneros
de accion en el comic —Aviacion,
Western, Ciencia Ficcion,
Policiaco- nacieron en esta época.

NOT THE PROPER WAY TO VANQUISH
A KNIGHT, BUT QUITE EFFECTIVE.

TN
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Flash Gordon
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Batman

The Spirit

politicos en Europa, los gobiernos
fascistas comenzaron un proceso
de censura y prohibicion a
la importacion de historietas
norteamericanas, una vez que
estall6 la Il Guerra Mundial estas
prohibiciones se expandieron a
la censura de las producciones
locales de los paises ocupados y
a las dificultades generadas por
la guerra para la importacion
de material estadounidense. En
[talia esto tuvo como efecto un
incremento en su produccién
autoctona, mientras que en
Alemania significd la desaparicion
de las historietas en su
totalidad, en la Francia ocupada
aparecieron  publicaciones de
corte colaboracionista, Inglaterra
no se vio afectada en gran
medida debido a su desarrollo
principalmente autdctono.

En Estados Unidos mientras tanto,
se pasan por alto los sucesos en
Europa y las tematicas se centran
en el nuevo optimismo por haber
superado la depresion: Apple
Mary se convierte en Mary Worth,
Igger y Eisner crean Sheena Queen
of the Jungle y Hawks of the Sea
en 1937 experimentando con las
posibilidades de los comic-books
y es en ese mismo ano que de los
comic-books surge el género de
superhéroes con Superman (1937),
al que siguen muchos mas llegando
a los cientos. Con la entrada de
Estados Unidos a la guerra en

Ve Proor sned T RNNNRES La segunda guerra mundial.- A 1941, aparecen los cdmics bélicos,
INNQCENT AND A 1 A 1
0 e \} finales de la década de los treintas como Buzz Sawyer y Blackhawk
SAVE HER / LET ME SGE i i i
! S riose parers ocurrieron  grandes  cambios y muchas de las tiras de aventura

modifican sus tramas para hacer
que sus personajes vayan al
frente, de modo que Terry and the
Pirates se convierte en una crénica
de la segunda guerra mundial,
los superhéroes van a la guerra
e incluso aparece un superhéroe
patriota de la mano de Jack Kirby:
Captain America. Es en esta época
que Will Eisner crea The Spirit.

La posguerra.- Concluida la
Segunda Guerra Mundial, el
contenido de las historietas
volvié a cambiar. Los comics con
contenido militar continuaron,
ahora centrados en las tensiones
de la naciente guerra fria, mientras
que los comics de aventura y de
superhéroes se reducen dando
paso a las historietas de corte
humoristico y de satira. En el
comic book se diversifican los
géneros y se incrementan los
editores. Algunos titulos nuevos de
esta época son: Rip Kirby, Jhonny
Hazard, Steve Canyon y Pogo.

Con la posguerra aparecieron los
primeros esfuerzos por censurar
el contenido de las historietas,
en particular los comic books. La
NODL (National Organization for
Decent Literature) y el psiquiatra
Frederic ~ Wertham  criticaron
fuertemente el contenido violento
y la descripcion de crimenes en
los comics. Como respuesta a ello
diversas editoriales se reunieron



WELL, WHY AH
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Terry and the Pirates

creando la ACMP en 1948, la
cual instaur6 el primer codigo de
autorregulacion para la industria.

El fin de la guerra también
significo la reapertura de varios
paises entre
Alemania, a la importacion
de  material estadounidense,
mientras que otros, como Francia
la Unidn Soviética y los paises
del bloque comunista, limitaron
o prohibieron la importacion de
historietas norteamericanas.

europeos, ellos

Las
producciones locales de Francia
Bélgica e ltalia florecen en este
periodo y las de Espana y los
paises del este sufren bajo la
severa censura.

Japoén también abre sus puertas
a las tiras norteamericanas vy
su industria local es sujeta a
una impuesta
por los aliados. La combinacion
de factores y de

restriccion causd severos dafos

fuerte censura

econdmicos
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Steve Canyon

a las editoriales establecidas. El
vacio fue llenado por la venta
de los libros rojos o akahon,
pequenos libros de comic de baja
calidad con un formato apaisado,
[lamados asi porque sus portadas
estaban impresas con tinta roja.
Uno de estos akahon, [lamado
Shin-Takarajima (La nueva isla
del tesoro), escrito y dibujado por
Osamu Tezuka en 1947, fue un
verdadero éxito al vender cerca de
400,000 ejemplares.

Tambien en ese ano aparecen las
revistas de comic mensuales en
Japoén, entre ellas Manga Shonen
en 1947, la cual fue la primera en
Japén en dejar de lado el comic
basado en didascalias y donde
varios autores de comic japoneses
(conocidos en  Japon
mangaka) tuvieron
en la industria, entre ellos Fujiko
Fujio, Leiji Matsumoto y Shotaro
Ishintonomori. En 1950 esta revista

como

sus inicios

comenzo la serializacion de Jungle
Taitei (Kimba el Le6on Blanco) de
Tezuka.

5
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Dennis the Menace

1.2.d Censura, crisis y
nuevos horizontes (1950-
1980)

Los afos 50.- A principios de los
anos 50, el género de terror cobro
auge dentro de los comic books,
al punto de representar el treinta
por ciento de las publicaciones,
una gran cantidad de editoriales
pequenas y medianas se sumaron
al mercado local estadounidense,
predominantemente EC
(Entertainment Comics), editores
de Tales from the Crypt, The Vault
of Horror y The Haunt of Fear,
(a la vez que editores de Mad y
Panic). Mientras tanto las tiras en
los diarios presentaron un cambio
hacia los comics de humor con
tiras como Peanutz, y Dennis the
Menace.

Los detractores de los comic
books reanudaron sus esfuerzos
por censurar la violencia y otros
contenidos en
en 1954 El Dr.
The Seduction

la historieta, asi
Wertham publico
of the Innocents
y en ese afo una subcomision
del Senado llamé a declarar a
representantes de la industria
para investigar los vinculos entre
la delincuencia juvenil y los comic
books. A consecuencia de estas
reuniones y la mala publicidad en
general formada alrededor de los
comic books, se formd la Cémics
Magazine Association of America
(CMAA) que instituyo un nuevo
Comic Code para remplazar al de
la ACMP que en la practica habia
fracasado. El nuevo Comic Code

se aplic6 de manera muy estricta,
significando la desaparicion de la
historieta de terror ya que ninguna
editorial que no perteneciera
al CMAA podia acceder a una
adecuada distribucion.

En adicion al Comic Code, la
popularizacion de la television y
la mala publicidad generada en
los afos previos causaron que
un gran numero de editoras de
comic books dejaran el negocio
o cerraran sus puertas. Gran
parte de las empresas dedicadas
a la distribucion disminuyeron
la cantidad de historietas que
enviaban a los puntos de venta
o dejaron de distribuir coémics
en absoluto. La pérdida de
distribuidores afect6 a EC al
punto que no pudo colocar mas
que una publicacién, Mad y sélo
al convertirla en revista. Timely
Comics (hoy Marvel Comics)
por su parte perdid6 a todos
sus distribuidores excepto uno
(National Periodicals) y se vio
limitado a sélo producir ocho
titulos cada mes.

En contraste del otro lado del
Pacifico, el comic japonés se libero
de la censura de prensa tras la
firma del tratado de San Francisco
en 1952. La nueva libertad de
prensa permiti6 la elaboracién
de historietas de contenido
y tematicas maduras,
evidenciado por la creacion del
movimiento gekiga (“imagenes
dramaticas” en japonés) especie de
movimiento de comic underground

mas



dirigido a un publico adulto. Las
publicaciones mensuales de manga
comenzaron a aparecer, entre ellas
Shonen y Shojo de la editorial
Kobunsha -la primera de ellas
comenzd a serializar Tetsuwan
Atom (Astroboy) de Osamu Tezuka
en 1952-,Nakayoshi de editorial
Kodansha y Ribon de Shueisha.

La edad de plata.- Después del
periodo de recesion para los comic
books que representd la segunda
mitad de los anos 50, resurgio el
género de los superhéroes con el
relanzamiento de diversos titulos
por parte de DC y la creacién
de nuevos por Marvel, entre los
nuevos titulos —-gran parte de
ellos creados por Stan Lee y Jack
Kirby- estan Fantastic Four, Thor,
The Hulk, The Avengers y X-Men.
Este periodo es conocido como la
edad de plata. Desde ese momento
el género de los superhéroes
se ha mantenido en constante
publicacion.
particular, Warren Pub. Co., tuvo
su desarroll6 histérico durante
esta época con revistas como
Creepy (1965), Eerie (1965) y mas
célebremente Vampirella (1969)

Otra editorial en

Enestadécadatambiénaparecieron
los comics underground o comix,
ajenos a los canales tradicionales
de creacion y distribucion vy
dirigidos a otros sectores de la
poblacion y abordando tematicas
que resultarian inaceptables para
los sindicatos y la industria formal
de comic books.

Con el cambio de década
aparece el mercado directo, el
cual sustituyo
mediante puestos de revistas por
tiendas especializadas, aun asi
el mercado directo no aparecio
de la noche a la manana, al
principio comenz6 como pequefas
tiendas dedicadas a la reventa de
numeros atrasados, las cuales alin
dependian del sistema tradicional
para abastecerse de ejemplares
nuevos. La verdadera revolucion
ocurrid con la creacion de Seagate
Distribution en 1972, compania
que redujo la intermediacion al
adquirir directamente los comics
de las editoriales y situarlos en
las tiendas, de modo que fue
posible a los creadores de comic
y la industria en general evadir el
Comic Code, el cual fue revisado
para volverse mas flexible en
1972, esta revision ocurrié debido
al éxito obtenido por Marvel y el
tratamiento sobre los problemas
sociales de la época abordado
por Neal Adams y Denny O’Neil
durante la serie Green Lantern —
Green Arrow (1970-1972). La edad
de plata es un momento en el que
el superhéroe se humaniza por un
lado, y se vuelve monstruoso por
otro, con cémics como Swamp
Thing, Man-Thing y Tomb of
Dracula.

la distribucidn

En Europa los autores cobran
conciencia de las posibilidades
estéticas del comic, se producen
comics de alto valor estético como:
Barbarella (1962) de Jean-Claude
Forest y Valentina (1965) de Guido

Spiderman (Amazing Fantasy 15)

Green Lantern - Green Arrow

17



Le Garage Hermétique de Jerry

Cornelius (Moebius)
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Little Annie Fanny.

Crepax. Sobresalen autores como
Moebius, Milo Manara, Enki Bilal,
Jodorowski, Neil Gailman, Alan
Moore y Grant Morrison, parte
de la produccion europea fue
republicada en Estados Unidos en
revistas como Heavy Metal (1977)
e importada por entusiastas como
Fred Patteny Richard Kyle, quienes
también fueron de los primeros en
importar comic japonés a ese pais.

Simultaneamente en Japon, las
condiciones econémicas de la
poblacion habian mejorado y en
consecuencia se popularizo el
acceso al radio y la television.
Esto trajo cambios en la industria
del manga, el incremento en el
poder adquisitivo de la poblacion
trajo consigo una paulatina
desaparicion de los locales de
renta de revistas y la competencia
con los medios masivos forzo a
las editoriales a incrementar su
frecuencia de mensual a semanal.
El 17 de marzo de 1959 aparecen las
revistas Shonen Sunday y Shonen
—de las editoriales Shogakukan vy
Kodansha respectivamente— las

primeras antologias semanales.
Este cambio en el esquema
de publicacion  propicio la
desaparicion  del  color  del

comic japonés. Otras antologias
semanales notables son Margaret
—de Shueisha-y Shonen King —de
Shonen Gahosha— ambas de 1963.

Tambien aparecieron otras revistas
con tematicas mas liberales y que
permitieron mas libertad creativa a
los autores —ademas de permitirles

conservar control sobre sus obras-
la primera de ellas Garo en 1964
obra de Sanpei Shirato y COM en
1967 iniciada por Osamu Tezuka,
ambas también permitieron a las
mujeres creadoras ingresar a la
industria y sirvieron como punto
de entrada para nuevos autores.
Un grupo en particular de autoras,
conocido como el Grupo del Afo 24
debido a que todas ellas nacieron
en 1949 —que corresponde al afio
24 del emperador Showa—-, marco
una revolucion en el estilo de
contar historias tanto en tematicas
como en establecer diversas
convenciones  graficas. Todos
estos factores contribuyeron a una
diversificacion de temas y géneros
en el manga durante los afos
sesenta y setenta

1.2.e La formacion del
comic actual (1980-2000)

Los anos 80.- Los ultimos afios
de la década de los 70 fueron
en general afos malos para la
industria, por un lado los puestos
de revistas, que continuaban
siendo el principal medio para la
distribucion, reportaban grandes
pérdidas, de cada tres ejemplares
distribuidos solamente uno se
vendia y las editoriales tenian que
absorber dichas pérdidas. Otro
factor negativo fue la “implosion
de DC” — una cancelaciéon masiva
de titulos ofrecidos por DC en 1978,
ocurridatrastresafosdeexpansion
editorial. Adicionalmente en 1979
toda la industria norteamericana
del comic se vio enfrentada



a una demanda por practicas
monopdlicas. Estas condiciones
favorecieron la creacion de nuevas
companias de distribucion y el
consiguiente fortalecimiento del
mercado directo, el cual paso a ser
el principal medio de distribucion
de revistas de historietas en los
anos 80, ayudado en parte por
éxito comercial de Star Wars vy
todos los productos relacionados
con la pelicula, incluido un coémic.

Esta década también se vio
marcada por la introduccion de
influencias europeas y japonesas
en el coOmic americano, con la
introduccion de autores europeos
como Alan Moore, Neil Gaiman
y Grant Morrison. Ademas de
la obra de autores americanos
influenciados por el manga como
Frank Miller, Wendy Pini y la
creacion de Mangazine por parte
de Antartic Press en 1985, una
revista dedicada a publicar comics
americanos en estilo manga,
la misma editorial comenz6 a
publicar en 1987 Ninja High School
de Ben Dunn. Pero el manga
se consolidé dentro de Estados
Unidos con la publicacion de Akira
de Katsuhiro Otomo en 1988 por
parte de Marvel Comics.

Algunos comics relevantes de
esta década son los eventos
masivos Secret Wars de Marvel
y Crisis on Infinite Earths de
DC, ademas de The Killing Joke
y Watchmen escritos por Alan
Moore y el segundo dibujado
por Dave Gibbons, The Dark

Night Returns de Frank Miller
y Sandman de Neil Gaiman. En
cuanto a titulos independientes,
sobresalen algunos como Cerebus
the Aadvark de Dave Simm, Zoot
de Scout McCloud, Elfquest de
Richard y Wendy Pini y Teenage
Mutant Ninja Turtles de Kevin
Eastman y Peter Laird.

Mientras tanto Japon entro en
una edad dorada del manga, con
una explosion de titulos dirigidos
a grupos demograficos muy
especificos —por grupo de edad,
por intereses o por ocupacion-,
tirajes masivos y costos minimos
que permitieron la coexistencia de
cerca de 70 editoriales dedicadas
a la produccion masiva de revistas
de manga. Ademas se inici6 el
movimiento dojinshi, una especie
de movimiento independiente de
venta de manga autopublicado, en
muchas ocasiones con personajes
tomados de publicaciones
formales. Este movimiento se
centra cada afio en el Comiket, una
convencion anual especializada
para la venta de dichos trabajos
amateurs y que ha sido semillero
de nuevos talentos.

Boom vy crisis.- Para 1988
la  competencia  entre las
distribuidoras habia eliminado
a un gran numero de ellas,
quedando solamente dos grandes
empresas distribuidoras, Capitol
Comics y Diamond Coémics, y un
numero reducido de distribuidoras
menores. La competencia
desmedida propicio la aparicion

THERF'S N0
ESCAPI FOR
10 POWN
THERE.
CITITEN:

The Dark Knight Returns
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de nuevas tiendas especializadas
de comic, las cuales pasaron de
aproximadamente 6,000 en 1988 a
cerca de 10,000 en 1993.

En 1992 un grupo de artistas
descontentos de Marvel,
ellos Todd McFarlane, Jim Lee,
Mark Silvestri y Eric Larsen fundd
la editorial Image, cuyas politicas
incluian el que
mantendrian la propiedad de
sus creaciones. A finales de 1992
y principios de 1993 ocurrié un
fenomeno mediatico a raiz de La
muerte de Superman en Superman
#75. Este fendomeno atrajo la
atencion del publico en general
y propicio un gran interés por
los cémics como medio, elevando
enormemente las ventas, sin
embargo este incremento fue solo
temporal y para finales de 1993 las
ventas cayeronconsiderablemente,
lo que llevo al cierre de una
gran  cantidad de tiendas
especializadas, la desaparicion de
todas las distribuidoras excepto
una —Diamond- y eventualmente
la propia Marvel se declar6 en
quiebra en 1996.

entre

los autores

Las causas de la crisis fueron

muchas, sobresalen la gran
cantidad de tiendas mal
administradas que generaron

la ilusion de un incremento en
la demanda, una sobre oferta
de titulos (cerca de 500 titulos
mensuales) y un incremento
sostenido de los precios de portada
ademas de errores administrativos

en la direccién de Marvel.
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Pero la crisis no se limito al
mercado del comic americano,
en 1995 el mercado de Manga
inici6 una caida en sus ventas,
ocasionada en parte por una crisis
hipotecaria en Japdn, y en parte
por los cambios demograficos,
con la poblacion envejeciendo, el
mercado joven se redujo y esto
es agravado por el cambio en
los intereses de los jovenes que
prefieren las nuevas tecnologias
como medio de entretenimiento.

MBENCH

ABRRD
GIORDAND

Batman: Knightfall (Batman la caida
del murcielago)

DAN
JURGENS

e o i

The Death of Superman (La Muerte
de Superman)

Spawn (Image Cémics)



CariTuLo Il.- EL cOMIC EN MEXICO

2.1 Historia del comic en México
Antecedentes.- Como ya se afirmé en los origenes
del prehispanicos pueden
considerarse como formas antiguas de comic desde
el punto de vista formal, pero no se corresponden con
él si consideramos al cdmic como un fendmeno de
comunicacion de masas.

comic, los codices

La grafica popular mexicana se remonta al periodo
colonial, cuando los espafioles instalaron las primeras
imprentas, las cuales difundieron libros y sobre todo
estampas religiosas. Con estos impresos de orden
religioso coexistieron impresos profanos de corte
mas escandaloso y violento, similares a los diarios de
nota roja de nuestros dias, que anteceden a la prensa
actual.

Con la independencia, los impresos ilustrados
continuaron la linea sensacionalista de la colonia y al
mismo tiempo asumieron el nuevo rol de documentar
el territorio nacional con intenciones nacionalistas.
Pero la verdadera revolucion de los impresos surge
con la introduccion de la litografia en 1826 por
Claudio Linati, la cual simplifico el proceso de
reproduccion, lo que llevo a la proliferacion de las
revistas ilustradas. En 1872 habian aparecido ya los
primeros comics verdaderos, desde un punto de vista
formal, ilustrando y narrando pequenas historias de
corte popular o de satira politica, sin embargo en esos
momentos seguian siendo solo una extension mas

Judas en México.

CRIMEN.

del oficio del “monero” o caricaturista y no habian
cobrado independencia como un medio aparte.
(Aun hoy en dia no han cobrado una independencia
absoluta).

Entre los creadores notables se encuentra José Maria
Villasana, quien creo multiples historietas para El
Ahuizote y al cierre de este en 1876 colabora en La
Patria Ilustrada y La Epoca Ilustrada hasta 1884,
para iniciar su propia publicacion México Grafico en
1888, algunas de ellas completamente mudas. Pero
el grueso de la produccion grafica es llevado a cabo
por los opositores al régimen de Porfirio Diaz, del que
Villasafha era partidario, estas publicaciones de satira
politica incluyen El Hijo del Ahuizote (1885), El Padre
Cobos'y El Quixote (1877).

Es en durante el Porfiriato que aparece la prensa
comercial moderna. En 1894 se inicia la publicacion
del semanario El Mundo, propiedad de Rafael
Reyes Spindola, quien dos anos mas tarde funda
El Imparcial, el primer diario nacional de caracter
masivo, tanto por su reducido precio como por su
tiraje y linea editorial, siendo el primer diario de
contenido no politico.

Durante todo el siglo XIX la historieta es
fundamentalmente vifieta con didascalias, fueran
estas politicas o narraciones ilustradas en el estilo

de las aleluyas, la caricatura politica eventualmente

Expiacién.

: a2
| 182 .—MavLincue. La manceba de Cortés.

Dos vifietas de una
historieta satirica publicada
en El hijo del Ahuizote

(1889)
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Caricatura de Juan Urrutia,
el primer dibujante profesional de
historieta en México.
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incluye al globo dentro de su
lenguaje, pero no sera sino hasta el
siglo siguiente que este se integre
al lenguaje de la historieta.

Principios del siglo XX.- En
diciembre de 1903 aparece, dentro
del diario El Colmillo Publico,
Aventuras de un tourista dibujada
por Martinez Carrebén, esta
historieta es una de las primeras de
larga duracion y con personaje fijo
-llamado Perfecto Malaestrella-
pero es en los diarios comerciales
que la historieta nacional cobra
mayor fuerza, en parte por su gran
tiraje y en parte por la subvencion
gubernamental de la que no gozan
los diarios de oposicion.

Para principios de siglo el
consorcio de Reyes Spindola
incluia El Imparcial, El Mundo
llustrado, El Mundo Diario, El
Heraldo, Actualidades, La Revista
Universal y Mundo Cémico. Otro
editor importante es Francisco
Montes de Oca, duefio de Gil Blas
(que cuenta entre sus filas a José
Guadalupe Posada), El Popular
y Argos. Otras publicaciones de
esta época incluyen a El Tiempo
llustrado, La Risa, La Broma,
Frivolidades y México Galante.

En todas estas publicaciones
aparecen historietas, algunas
de ellas importadas y el resto
elaboradas en principio imitando
el material extranjero (incluyendo
algunas de las  primeras
fotonovelas), todas ellas recurren
a un humor simple y sin mayor

trascendencia y toman como
modelo grafico a las revistas
europeas, la
existiendo  dentro de estas
publicaciones, pero sus victimas
son los tipos populares. Los
dibujantes se multiplican y pasan
a ser profesionales al servicio
de los diarios y los gabinetes
publicitarios, a la vez que dejan
de ser voceros de sus propias
posiciones ideoldgicas.

satira continua

Una parte importante de la
historieta de principios de siglo
es historieta publicitaria, siendo
especialmente
historietas de la industria del
tabaco, primordialmente las de
la compania cigarrera “El Buen
Tono” (fundada en 1885 por
Ernesto Pugibet) que distribuia
cromos coleccionables con sus
cigarros, tras el éxito de una de
estas series (Historia de una Mujer
importada por Pugibet y dibujada
originalmente por el
Eusebio Planas y Franquesa) que
era en realidad un comic separado
en 102 entregas de una sola vineta
orill6 a la cigarrera a contratar a
un dibujante de cabecera, Juan
Bautista Urrutia quien empezo su
l[abor en 1899 y desde 1903 produjo
una gran cantidad de historietas
publicitarias para el Buen Tono
y la
(Bautista Urrutia crearia en 1922
a Ranilla un especie de superhéroe
que obtiene sus poderes de
los cigarrillos que
quien  protagoniza

célebres las

catalan

Cerveceria Moctezuma.

consume,
Aventuras



Maravillosas de “Ranilla”, la
cual se muda a una publicacion
independiente en 1923)

En julio de 1908 aparece Las
aventuras de Adonis en el Mundo
Ilustrado, esta serie, creada por
Rafael Lillo, comienza como una
tira muda, pero eventualmente
empieza a incluir mas y mas
recursos de la historieta moderna,
entre ellos el globo y las lineas
cinéticas, convirtiéndose asi en
la primer historieta mexicana
de personaje fijo y que muestra
dominio del lenguaje del comic.

El final del
Revolucion

aparicion de Francisco |. Madero
en la escena politica propicié una
reaccion negativa en la prensa
comercial, la cual retomo la satira
politica pararidiculizar y criticar al
Maderismo y continu6 haciéndolo
cuando Madero llegd al poder.
Esta reaccion es explicable, ya que
aunque los diarios comerciales no
manifestaron ninguna expresion
politica durante la década anterior,
sus duenos eran afines al régimen
porfirista. En 1909 aparece el
semanario Sucesos llustrados, que
satiriza a todos los contrincantes
de Diaz para la eleccion de 1910.
En 1911 Spindola funda una
revista antimaderista para la que
retoma el titulo de El Ahuizote y
en general aparecen cémics con
mensaje antimaderista por toda
la prensa comercial, que desde
1910 incluye por primera vez tiras
importadas de manera sistematica

Porfiriato y la
Mexicana.- La

en los suplementos semanales
de los diarios, comenzando por
Ilustracién Popular suplemento

dominical del El Imparcial.

Muchos de los primeros comics
importados sufren la alteracion
de sus textos para concordar con
el nivel del
los diarios, pero eventualmente
[lenan suplementos
material pero siempre
imitando el estilo y el lenguaje
de los comics extranjeros, ahora
primordialmente estadounidenses.
Los ataques al maderismo
concluyeron golpe de
estado de Victoriano Huerta, sin
embargo, aun cuando la actitud
reaccionaria de los diarios se
apag6, mantuvieron una ideologia
de derecha citadina mientras duro
el conflicto armado.

antimaderismo de
estos con
nuevo,

con el

Los comics mexicanos en los
diarios.- El periodo posterior a
la Revolucion estuvo marcado
por cambios politicos, sociales
y demograficos. Las
crecieron con las migraciones
provenientes del campo, los recien
llegados trajeron consigo sus
tradiciones y las adaptaron a su
nuevo medio. Al mismo tiempo
se cambiaron las influencias
primordialmente francesas del
Porfiriato por imitar las modas

estadounidenses.

ciudades

En este contexto, los periddicos
comenzaron a reemplazar las
importaciones de comic extranjero
por producciones

locales. Las

i

) iy

H A tiempo muy oportuno
aleancé 4 tomar el dren.

pero ey o] desayuno” . .,
' iQue ustedes In pasen bien!
- ‘ -

Sisebuto, personaje principal de
Sucesos Ilustrados

Caricatura Antimaderista de Rafael
Lilo. El Ahuizote 1912
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Vida y obra de Lorin, el perico
detective.

Las desventuras de Adonis
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nuevas historietas imitaron el
estilo, géneros y formatos de los
comics norteamericanos, primero
en los suplementos graficos
semanales de los diarios, para
eventualmente también aparecer
en forma de tiras diarias.
tematicas van desde la simple
repeticion de temas e historias
ya conocidas, hasta el uso de
los géneros ya conocidos para
retratar la cotidianidad vy los
tipos populares. El Universal,
El Democrata, El Heraldo y en
menor medida El Excelsior; son
los diarios que alojan a toda una
nueva generacion de dibujantes
y guionistas que tratan al comic

como una disciplina independiente

Las

de la caricatura, entre esta
generacion  de  autores  se
encuentran: Hipodlito Zendejas
, Salvador Pruneda, Antonio

Arthenack, Hugo Tilghmann vy
Jesuis Acosta “Dux”,asuvezautores
que tendrian mayor relevancia en
las décadas siguientes tuvieron
sus comienzos como Alfredo Leo,
Gabriel Vargas Bernal y Guerrero
Edwards.

Asi en los anos siguientes a la
conclusion de la
Mexicana comrnzarin a aparecer
paulatinamente tiras en los diarios
como El cuento diario para nifios
(1918, El Universal), Vida y milagro
de Lorin, el perico detective (1919,
El Democrata, Alfonso Velazco
G. y César Berra D.) Lipe (1919,
El Heraldo, Audiffred con idea
original de Alfonso Bravo). Para la
década siguiente ya proliferaban

Revolucion

tiras y planchas Don
Catarino y su apreciable familia
(1921) por Pruneda y Zendejas,
Chon y Smith (1921) que mas tarde
se transformo en Cantero, Smith y
Bernabé, El Malora Chacamotas
(1926) de Fernando Leal, Mamerto
y sus conciencias (1927) de Acosta
y Tilghmann,  El Sr Pestafia
(1927) por Zendejas y Audiffred,
Chupamirto (1927) de Acosta y
Adelaido el conquistador (1928) de
Arthenack, que mas tarde daria
pie a la creacion de una de las
primeras revistas especializadas
de historietas del mismo nombre.

como

Del periodico a la revista de
historietas.- En los afios 30
comenzd una reestructuracion de
los diarios, que paulatinamente
regresaron a depender del material
comprado a los sindicatos, con
la consiguiente desaparicion del
material autoctono. Esto sucedid
porque la creciente clase media
se identificaba mas con el modo
de vida norteamericano que con
las historietas de
nacionalistasy las tiras importadas
resultaban
Esto no significd la desaparicion
absoluta de los comics nacionales
en los diarios -todavia en 1934
aparece S.M. Segundo I, rey de
Moscabia en El Universal con
dibujo de Carlos Neve y guion
de Hippdlito Zendejas, la serie
se prolongd hasta 1947- pero
la mayor produccion de comics
mexicanos se traslado a las revistas
de historietas.

tendencias

mas econdmicas.



Durante los anos 20, ya habian
aparecido las revistas exclusivas
de comics: Pulgarcito, Adelaido el
conquistador y Las maravillosas
aventuras de Ranilla, pero estas no
cobraron su auge como formato
hasta la introduccién de Pin Pon
en 1932, la cual dos anos después
es vendida y renombrada Paquin,
Paquin es la revista pionera del
comic en México, pues fue la
primeraenrealmente estar dirigida
a las masas que recién se estaban
alfabetizando, por sus paginas
circularon comics de importacion
como Terry y los piratasy El Agente
secreto X9, su éxito impulso a otras
casas editoras a probar suerte.

Surgen entonces Paquito (1935),
Pepin (1936) y Chamaco (1936),
al igual que Paquin, estas
revistas marcaron un periodo de
masificacion del comic, de ellas
Pepin y Chamaco de los editores
José Garcia Valseca e Ignacio
Herrerias respectivamente,
tomaronladelanteraenel mercado,
Pepin fue distribuida a través
de una campana de distribucion
agresiva, que la llevo a ser vendida
en cantidades masivas, Chamaco
no se quedo atras, e innovd en su
enfoque al abordar el mercado,
al ir reduciendo su periodicidad
paulatinamente en lugar de
[lenar los espacios con revistas
derivadas, asi paso de ser semanal,
a publicarse dos veces a la semana
y eventualmente se convirtié en
el primer diario de historietas del
mundo. Ante este éxito, Pepin
tambien se convirti6 en diario.

Durante los afos siguientes
ambos editores se disputaron
constantemente los consumidores
y los propios dibujantes en
una guerra corporativa que
trajo consigo la expansion de la

industria.

Esta gran produccion
consigo una gran cantidad titulos
explorando variedad de
géneros - siendo el melodrama el
mas difundido- y la consolidacién
de la grafica realista, inspirada por
los comics seriados de la misma
década como Prince Valiant,
Flash Gordon y Tarzan, la cual
fue introducida en el pais por la
revista Pin pon con Aguila Blanca
de Alfonso Tirado en 1932 quien
ya antes habia dibujado Por las
calles de México para los diarios.
Para los afos 40 los dibujantes
lograban dibujar 12 cartones
diarios, los cuales eran necesarios
para sostener las series diarias.

trajo

una

En este periodo ocurrié un cambio
en el perfil de los dibujantes de
comic, en los inicios de la industria
una buena proporcion de los
dibujantes habian sido estudiantes
de pintura que habian encontrado
en la historieta una fuente de
ingresos, pero ahora la existencia
de una industria establecida
permiti6 que los dibujantes se
formaran en los propios estudios y
editoriales,al puntoquelacantidad
de dibujantes procedentes de las
escuelas de arte disminuyd en
comparacion.

Adelita y las guerrilleras de ] G Cruz

(Pepin)

o I -
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Q HQPARTA"

Dona Barbara de M. Esquivel y R.
Gallegos - (Chamaco chico)
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LO GUE TIEMPO ATRAS NO SE VEIA UNA
SOLA PERSONA EN EL PUEBLO.AHORA TC=
DOS LO RECIBEN CON ENTUSIASMO.

|QUER1DO PUEBLO.LES
TRA160 TLACHICOTON
DEL GUENO.DEL DE SE-
MILLA.DEL QUE HAC
MUY RICA HEBRA!

La Familia Burrén, de Gabriel

Vargas

Almas de nifo, de Yolanda Vargas
Dulche y Alberto Cabrera
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La transicion a los semanarios.- La
segunda mitad de la década de los
40 y la primera mitad de los 50’s
se vio marcada por cambios en
las politicas de las editoras, estos
cambios llevaron a la cancelacion
de los diarios antolégicos. En
1944  Ignacio  Herrerias fue
asesinado y las publicaciones de
su propiedad sufrieron por la falta
de direccion, Chamaco desaparece
casi de inmediato, manteniéndose

solamente Chamaco Chico, el
cual durdé en circulacién hasta
1956, cuando fue cancelado

definitivamente, de la misma
manera Pepin fue cancelado en
1954 a consecuencia de que Garcia
Valseca decidi6 abandonar su
linea de historietas.

Chamaco Chico fue sustituido
por los libros semanales, estos
dejaron atras el personaje fijo
y la continuidad entre entregas
que habia caracterizado a las dos
décadas anteriores, estos libros y
sus semejantes de otras editoras
se han mantenido en publicacion
hasta nuestros dias.

Las series mas populares de la
época de los paquines (incluyendo
Memin Pinguin 'y
Burrén) pasaron de publicarse en
los diarios antoldgicos a hacerlo
propios titulos,
semanales y se crearon nuevos
titulos y nuevas editoriales, entre
ellas Novaro y Vid, entre las
publicaciones se cuenta una gran

la Familia

en sus ahora

cantidad de reimpresiones de
titulos extranjeros, principalmente
de Estados Unidos.

Tambien  aparecieron
titulos entre ellos Chanoc en
1958 (con arte de Angel Mora, y
guiones de Martin de Lucenay y a
la muerte de este Pedro Zapiain),
Hermelinda Linda en 1965 (Por
Oscar Gonzalez Guerrero) vy
Kaliman en 1972 (Por Rafael
Navarro y Modesto Vazquez).
Es también en este periodo que
Eduardo del Rio “Rius” hace su
debut con Los Supermachos 'y
posteriormente Los Agachados.
Otros titulos de la época incluyen

nuevos

Fantomas, Vidas  Ejemplares,
Tarzan, Epopeya, Joyas de la
Mitologia,  Arsenio  Lupin 'y
Estrellas del Deporte.

2.2 La crisis del comic en
México

La decadencia de la industria.- A
prncipios de los 80 la industria
mexicana del
severos problemas, entre otros
factores debido a los efectos de las
crisis econémicas, el control por
parte del estado y la competencia
con los nuevos medios de
comunicacion, la editorial Novaro
comenzd la década no pudiendo
renovar sus licencias y sufriendo
problemas de endeudamiento
para finalmente cerrar
puertas en 1985 tras el derrumbe
de sus
consecuencia del sismo de 1985.

comic enfrentd

Sus

instalaciones ocurrido a



El resto de las publicaciones
enfrent6é una reduccion paulatina
y sostenida en sus formatos,
tanto debido al aumento en los
costos de produccién, como en la
reduccion del tiraje, las editoriales
dejaron de interesarse en producir
historietas, con la excepcion de las
nuevas ediciones de los clasicos
y los libros semanales que no se
interrumpieron. En este periodo
de tiempo surgen Karmatron y los
transformables de Oscar Gonzalez
Loyo y El Pantera, dos de los
ultimos clasicos de la historieta
nacional.

Las convenciones.- En los afios
90 aunado a un nuevo interés
por el comic en México aparecio
el fenomeno de las convenciones.
La primer convencion en México
ocurrié en 1991 en un pequeno
restaurante de Monterrey, durante
los meses siguientes se organizaron
sucesivas convenciones cada vez
mayores, culminando en 1994
con la CONQUE de la Ciudad
de México, estas convenciones
surgieron a imitacion de las
convenciones de Estados Unidos.
Las convenciones se convirtieron
entonces en un foro para la
exposicion de nuevos proyectos de
coémic, el intercambio de opiniones
y permitieron un contacto entre
los creadores y su publico nunca
antes visto.

Este contacto es uno de los
factores que propiciaron que mas
personas interesadas en crear
coémic se decidieran a hacerlo, por

ejemplo Edgar Delgado asistio
como visitante a la segunda
convencion de Monterrey, como
expositor a la tercera mostrando
el arte conceptual de lo que mas
tarde seria Ultrapato y asistio a la
CONQUE en la ciudad de México
con el primer niimero de Ultrapato
ya publicado.
fue gracias a la tercera convencion
de Monterrey que
Soliz, creador de Creaturas de
la noche, conocié a su eventual
coautor Hugo Aramburo y este
ultimo se integré junto con él
para la reedicion del namero uno
y la elaboracion de los numeros
subsiguientes y juntos mas tarde
Siniestro. Ultrapato 'y
Creaturas de la noche son los
primeros cémics de Monterrey
que nacieron en el contexto de las
convenciones.

Simultaneamente

Francisco

crearon

El interés renovado por el comic
en México a principios de los 90
también responde al fenémeno
mediatico que fue La Muerte de
Superman en 1993, la exposicion
a que el publico estuvo expuesto
por parte de los
comunicacion indujo a muchos
aficionados de los cdmics a buscar
a otros que compartieran sus
intereses, esto también llevo a la
creacion de tiendas especializadas
en coOmic, algunas de
vendiendo material importado -ya
no solo reimpreso- proveniente
de Estados Unidos, y aquellas
que vendian solo reimpresiones
incrementaron su variedad al
incluir también el manga.

medios de

ellas

2 toroma

Bt oBSERVAMOS BIEN,
ESTE SER LLAMADOD
SINIESTRO &5 £
MAS ACTIVO BN EL
EXTRARNO COMBATE. |f

ES DUFCIL DECIR QU .

ELIMINA MAS, PUES A DIES-

TRAY SINIESTRA GOLPEA ¥ DES-

GARRA TODO L0 GUE ENCUENTRA ASU PASO

Creaturas de la noche
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Los Super Campeones del Futbol

INCLUYE POSTER @ TODO COLOR

Tetsuko. La chica de acero

Las convenciones y tiendas
especializadas dieron abrigo a
una nueva oleada de creadores
que se beneficiaron de un nuevo
sistema de distribucion al margen
de los circuitos mas formales
que las uniones de
voceadores y las grandes casas
editoriales. También aparecieron
nuevos proyectos entre ellos
Gallito Coémics y El taller del Perro
—derivado de Gallito Comics—, este
ultimo iniciador del movimiento
de la novela grafica en México, con
novelas graficas como Operacion
Bolivar de Edgar Clement.

incluian a

Este interés se extendio a las casas
editoriales, como Editoposter
y Toukan que abrieron sus
puertas a la publicacion de comic
mexicano de influencia manga,
célebremente Los Supercampeones
del Futbol, dibujado por Jorge
Break y Toukan Manga Presenta,
un titulo que dio abrigo a varias
series como [ Doll de Adalisa
Zarate y Gabriela Maya,
aventuras de Gurobaru de Obal y
B.U.G.S. de Francisco Haghenbeck
y Horacio Sandoval. Mas tarde la
misma editorial publicé Ultrapato.
Editoposter probo suerte con: Las
chicas trabajadoras, Las chicas
peleadoras de Sapporo, El come
almas Tojiro y Tetsuko, la chica de
Acero.

Las

Entre los experimentos editoriales
de esta época también se cuenta
Ransom 4, un cémic concebido
enteramente conforme al modelo
de produccién y comercializacion

americano que tomo ventaja de las
nuevas tecnologias de ilustracion
digital, este proyect6é fracasé en
captar la atencion de su publico,
en parte por problemas de guion
y en parte porque los ilustradores
sobrepasados por las
todavia novedosas herramientas
digitales. En contraste otro cdmic
mexicano, College Roomies From
Hell de Maritza Campos, tomo
plena ventaja de las nuevas
tecnologias al ser el primer
webcomic mexicano, y el mas
longevo de todos ellos ya que
continda publicandose hasta la
fecha, aunque cabe aclarar que
esta escrito en inglés y dirigido a
un publico anglosajon.

fueron

El nuevo siglo.- En el ano 2000
entr6 en circulacion Meteorix 5.9
no aprobado de la autoria de Jorge
Break y publicado por la editorial
Toukan, este cOmic ciertamente no
fue el primero en volver a circular
por formales de
distribucion, pero si el mas exitoso
al haber alcanzado 90 numeros
de circulacion continua. Su
aparicion propicié la publicacion
de Goji, un dragén con angel, con
personajes inicialmente surgidos
en Conexion Manga. Otros comics
que circularon por los puestos
de periddicos de esta época
incluyeron Mistico, Blue Demon,
Rebelde el comic y una reedicion
de Karmatron y los transformables.

los canales

Al mismo tiempo aparecieron
pequenas editoriales

independientes que  tomaron



ventaja de las convenciones
y tiendas especializadas para
distribuir sus titulos, entre ellos
Lithium, MangaMix, Action Philia
y Balam Studio.

Goji, un dragén con angel,

Meteorix 5.9: No aprobado

SOMOS
NC ERES DOS
LA UNICA CONTRA

QUE SABE UNA,
USARLA

MASCARA i REIN-

DEL DIABLO" DETE !

Eternidad (Balam Studio)

Karmatron y los transformables (Reedicion)

Destello (MangaMix)
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2.3 El comic mexicano contemporaneo
En la actualidad el comic mexicano se distribuye por
diferentes medios:

- Atravésdela prensa, tiras diarias o semanales
como Crénicas marcianas, El Cerdotado
o Cindy la regia, la mayoria de estas tiras
sin embargo se encuentran generalmente
agrupadas y confundidas con la caricatura de
prensa.

- A través de los puestos de revistas, la mayor
parte incluye titulos reimpresos como Memin
Pinguin o La familia Burrén, asi como los
libros semanales a color o en sepia como El
Solitario, Historia Semana” y El Libro Vaquero,
sin contar con historietas dirigidas al publico
adulto, todas ellas de un tiraje masivo o por
lo menos muy alto. Solo otras dos historietas
nacionales se distribuyen por este medio
Soulkeepers 'y Aventuras Enmascaradas.

- Atravésdelibreriasy tiendas de autoservicio.-
Principalmente se trata de novelas graficas y
recopilaciones en pasta dura o blanda, pero
también de libros escritos en formato de
cémic como son los realizados por Rius.

- A través de tiendas especializadas.- Las
tiendas especializadas son las que ofrecen
quiza la mayor variedad de comic mexicano,
algunas tiendas pequenas incluso venden
cémics de mucho menor tiraje. Sin embargo
ninguna tienda se especializa Ginicamente en
cémic mexicano y el material autéctono sélo
representa una pequefia fraccion de la oferta
de estas tiendas.

- Pormediodelaventadirectaenconvenciones.-

Las convenciones representan un medio por el
cual se vende una gran cantidad de historieta
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independiente, muchas de esas historietas
son imposibles de conseguir por cualquier
otro medio.

- Através de Internet.- Ya sea que se trate de la
venta de ejemplares fisicos o de webcémics (o
incluso variantes interactivas), Internet es un
medio de distribucién muy importante para el
comic mexicano.

Actualmente existen ideas divergentes con respecto
al camino que debe de seguir el comic mexicano y
como construir una industria alrededor del mismo. Al
respecto la mayoria de los autores de comic mexicano
se sienten optimistas con respecto a la presente
situacion del medio, pero una cantidad importante
de ellos, en general el sector con mayor experiencia,
manifiesta un gran descontento por la situacion
actual, debido sobre todo a los tirajes reducidos y
limitada circulacion y distribucion, todo esto aunado
a la competencia con el comic importado, reimpreso
y reeditado.

Este pesimismo se reduce considerablemente con
respecto al futuro, la gran mayoria de los autores
consideran que el comic tiene futuro como industria.
Cerca de la tercera parte de los autores considera la
distribucion web como el futuro del comic mexicano.

autores
muchos

los
enfrentar

En general la gran
independientes

mayoria de
que
obstaculos para la impresion y distribucion de
su trabajo, esto se incrementa dado que muchos
carecen de experiencia previa. En términos generales
la comunidad de autores tiende a ser unida, las
colaboraciones entre ellos son bastante frecuentes
y no es raro que se asistan entre ellos. Sin embargo
también existen conflictos entre ellos, aunque estos
no son abiertos.

tiene



2.3.a Casos notables
dentro del coOmic
mexicano contemporaneo

En los altimos anos aparecieron en
las tiendas especializadas varios
proyectos originales de comic,
varios de ellos aparecieron como
subproductos de una franquicia
multimedia(casoscomoelde Chiva
Fighter, Angel Caido y La tierra
de Nod) para desaparecer en un
corto periodo. Otros aparecieron
como proyectos autonomos: Fire
Serpent, Sevenfold, SK Superkids,
Koigora, Aventuras Enmascaradas
y Soulkeepers, estos dos ultimos
contintan publicandose con una
periodicidad mensual y también
estan disponibles en puestos
de revistas y ciertas tiendas de
autoservicio, aunque sufrieron
de problemas de distribucion en
los ultimos meses de 2011. Otra
publicacion notable es la serie
antolégica Horizonte Cero, del
mismo grupo editorial que edita la
revista Comikaze.

Entre 2007 y 2009 circulé Revista
de Coémics (j#$%&! Coémics), una
antologia gratuita que incluyo
a una gran cantidad de autores
en sus paginas: Eva Cabrera,
Tony Sandoval, Patricio Betteo,
Francisco Solis, Hugo Aramburo,
Kabeza, Bachan, HG Santarriaga,
Adriano, BEF, Juanele, Jorge
Cavazos, Jesus Aburto y Torner
entre otros. Otra antologia, La
Pangolina, se ha mantuvo en
publicacion tradicional en el
periodo 2008-2010 y ha continuado

publicandose via web desde
entonces, imprimiendo numeros
especiales que
convenciones y otros eventos.

se venden en

En cuanto a los canales
independientes de distribucion,
sobresale la compilacion Doon!
Mangazine, una antologia tri-
anual en blanco y negro que se
distribuye por medio de venta
directa y en algunas tiendas
especializadas, esta se diferencia
del resto debido a que no es
editada directamente por los
autores, los editores juzgan vy
deciden que material es publicado
y supervisan el proceso de
produccion, esta revista mantiene
lineamientos sobre el material
publicado que normalmente no
aparecen en otras publicaciones
similares. Caso contrario es el de
la revista ComCom (Compilacion
de coémics) la cual es editada
por dos autoras y con un menor
control editorial, esta antologia
es distribuida principalmente en
Monterrey. Ambas antologias han
abierto espacios para una gran
cantidad de autores nacionales.

Una parte importante de autores se
redne en colectivos con la finalidad
de producir, editar publicar vy
distribuir, algunos  colectivos
notables son Action Philia(mezcla
de colectivo con sello editorial),
Ensamble Coémics (editores de
Cristobal El Brujo), Protobunker
y Oubilete Estudio y dentro de
los canales mas informales No
Puppets y Yakuza Estudio.

mrt
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Doon! Mangazine
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2.4 Perfil del creador de comic
mexicano contemporaneo

Los creadores de coémic mexicano son un grupo
diverso que incluye a hombres y mujeres, en un
amplio rango de edad, desde algunos autores muy
jovenes (de menos de dieciocho anos), hasta otros de
mayor edad con décadas de experiencia.

En general una gran proporcion de los autores
conocidos son completamente independientes, de
modo que no trabajan para ninguna de las grandes
editoriales establecidas y trabajan al margen de los
canales formales de distribucion.

La independecia de las editoriales presenta sus
ventajas, prinicpalmente las libertades creativas
tanto en tematicas, contenido, trama, estilo grafico
y narrativo, ademas de que los autores mantienen el
control y la propiedad de sus obras.

Las desventajas por su parte son econdémicas, sin el
apoyo de un patrocinador, los creadores de comic
deben de invertir una gran cantidad de tiempo vy
recursos propios, en especial porque son raros los
proyectos autosuficientes y los autores deben de
complementar o suplementar con ingresos obtenidos
de otras actividades sus publicaciones.

Otra es que los creadores tienen muy pocas opciones
de distribucion y de difusion, por lo que no solo tienen
dificultades vendiendo su obra, sino tambien dandola
a conocer. Y es que los autores independientes
deben de realizar por si mismos muchas tareas que
normalmente estarian divididas en una editorial,
como son color, rotulado, disefio y maquetado,
impresion e incluso armado final.

En los siguientes apartados se enumeran
caracteristicas generales de los autores mexicanos
de cémic, dicha informacion se obtuvo a través de
entrevistas conducidas a 74 creadores de comic
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mexicano contemporaneo, (tanto la lista de autores
como la lista completa de preguntas se encuentran
en el Anexo 2)

2.4.a Influencias

Influencias Explicitas.- A los autores se les pregunto
abiertamente sobre cuales eran las influencias que
reconcian sobre su estilo grafico. Una proporcion
importante manifesté haber tomado inspiracion de
autores y dibujantes del comic americano, pero el
estilo manga y el de otros autores mexicanos tambien
fueron mencioandos en muchas ocasiones. Estas
tres fuentes no fueron las Unicas, pintores diversos
y el estilo de dibujantes europeos fueron tambien
mencionados muchas veces.

« CoOmic americano: 52.9% - 79.1%

« CoOmic mexicano: 209%-47.1%

+ Cobmic europeo:  89%-31.1%

+  Manga: 26.4% - 53.6%

« Pintores: 10.5% - 33.5%

e Otras influencias: 46.4% - 73.6%

0007

[ Est. Minima

[ Varariaciéon

Entrevistados

0007 —|
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0|

00—

100071 —

0007

comic pintores otros

europeo

comic comic manga

americano mexicano



Medios habituales de entretenimiento.- También
se les inquiri6 a los creadores entrevistados
cuales medios de entretenimiento acostumbraban
consumir, especificamente los comics que leen —o
si no acostumbran leerlos— y también qué otros
medios en general consumen. En los comics leidos
habitualmente existe una gran predileccion por el
cOmic americano, seguido de manera un poco lejana
por el manga y la novela grafica. Mientras que en los
medios en general destacaron el cine, los libros y el

internet.
Comics leidos —
« Lee comic americano.- 41.9% vy el 65.4% o
+ Lee comic europeo.- 8.5% y el 26.3%
50.00% [ Est. Minima
« Novela grafica.- 10.8% vy el 29.8% ) vararacion
A000%
« Manga.- 15.7% y el 36.5%
« Comic mexicano.- 9.6% vy el 28.1% 7
«  Webcomic.-4.0% y el 19.2% iy
« Otros comics.- 10.8% y 29.8% 10007
« No lee comics.- 4.0% y el 19.2% 0007 — : : A
areicao  eugeo  mwlagdfia  nagr nedao  vebonic oios lee
Otros medios de entretenimiento consumidos
D00%
« Cine 53%-76.2%
8000%
° LibI’OS 23.8%-47% 0% [ Est. Minima

[ Varariacion

o Series en video 7.8%-26%

Entrevistados

e Animacion 5.5%-22.2%

« Videojuegos 7.8%- 26% i

« Internet 20.9%-43.7% 0%

«  Television 10.3%-29.7% A

. Musica 9%-27.9% "

. Otros 7.8%-26% O e eratura series amimacion video mtemet |t musica otros

juegos
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2.4.b Formacion

Entre el 36.5% y el 59.4% de los creadores de comic
mexicano estudiaron alguna carrera relacionada con
el disefio grafico o las artes plasticas. Sin embargo
el numero de ellos que se consideran autodidactas
lo supera (entre el 54.9% y el 76.6%). Los cursos y la
asesoria de otros autores son también importantes
para la formacion de quienes hacen comic.

Dentro de los autores con estudios de disefo y artes
entre el 13.6% y el 43.5% estudiaron en la ENAP,
este numero abarca tanto a egresados, estudiantes
actuales y aquellos con estudios truncos, debido
al reducido tamano de la muestra y al disefio de la
misma no es posible diferenciar entre ellos.
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CApriTuLO Ill.- ELEMENTOS ESTRUCTURALES DEL COMIC

En el comic existen elementos que le proporcionan un
orden y determinan su distribucion interna, algunos
de estos elementos estructurales los comparte con
otras formas de expresion grafica, como es el caso de
la composicion y los elementos del lenguaje visual,
otras, como el uso de encuadres y angulaciones
son comunes con medios como la pintura, el cine y
la fotografia, mientras que otros mas son Unicos e
inherentes al mismo, como son el ritmo de lectura y
las transiciones.

3.1 La composicion

La composicion es el nivel mas abstracto de la
imagen, es la suma de todos los elementos aislados
que la conforman y la construyen, en otras palabras
es la estructura interna de la imagen. Por si sola la
composicion de una imagen produce una respuesta
en el observador y es capaz de mostrar mensajes
independientemente del contenido figurativo de
la misma, es por eso que resulta importante para
el disefio grafico como disciplina. La composicion
puede contribuir o entorpecer la comunicacion de
un mensaje, una composicion exitosa contribuye al
objetivo de la imagen, de tal modo que la intencion
de la totalidad queda por encima de los elementos
aislados.

Es posible observar la composicion de una imagen
al sustituir todos los elementos figurativos por
simplificaciones abstractas consistentes GUnicamente
de lineas, planos primitivos, tonos, colores y en
ocasiones texturas.

Casi toda la informacion en este subcapitulo procede
de Kandinsky (2007) suplementada por Dondis (2006),
Foley & Matlin (1996), Raya (1980), Hochuli (2005) y
Miiller-Brockmann (1992) .

3.1.a El campo visual

El campo visual es la superficie material que contiene
a laimagen. Su forma determina el caracter basico de
la imagen, tanto si es cuadrada o rectangular, circular
o mas compleja (irregular). Un campo visual cuadrado
es idealmente un campo visual neutro, mientras que
un formato rectangular mas alto que ancho es mas
activo y un formato apaisado (mas ancho que alto)
es mas pasivo, un campo visual mas complejo o
consistente en angulos agudos incrementa la tension
de la imagen en su conjunto. Algunas proporciones
usuales para el tamano del campo visual en impresos
son la proporcion aurea (1:1,618), las proporciones
de la serie de Fibonacci (1:2, 2:3, 3:5, 5:8 y 21:34), las
proporciones racionales 3:4 y 5:9, las irracionales 1:V2
y 13 y el rectangulo derivado del pentagono 1:
1,538:

La serie de Fibonacci es una progresion numérica
en la que cada numero es igual a la suma de los dos
previos (1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55...). La proporcion
aurea es una proporcion a menudo encontrada en la
naturalezay a su vez se encuentra presente en la serie
de Fibonacci, al dividir dos niimeros consecutivos en
la serie de Fibonacci (por ejemplo 89/55) se obtiene un
nimero cada vez mas cercano a la proporciéon aurea
conforme se toman nimeros mayores en la serie.
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1:2 2:3 3:5 8:5 8:13 13:21 89:144 Rectangulo dureo
(1:1,618)
Recténgulos de la serie de Fibonacci
N "I— --: ,/|"
PR s 1 1 ., ~
R, A A ’ ' PAGEREN
- 1 e ' P [ ’ ' i N
Pie 1 . 1 ’ v ! Jie 1 L N
. H 4 1 ’ v ! ’ 1 e S
N " HE N N . \ f, v ! . \ . 5
. s HE N [N s \ [N v ! N \ \ ,
R R H N [N BN 1 [N v ! N 1 “ /
1 A 1 A 1 N 1 N 1 S 1 1 N ! N \ \ h
1 S 1 S . 1 . 1 S 1 1 . ! ~ '
N N 1 N N S . 1 N \ ‘ !
1 N 1 N H N 1 N 1 . 1 PO | . \ h
1 . 1 . N 1 N 1 s 1 N I \ ’
1 AN AN : AN 1 AN AN 1 AN s \ N
e o P M [ [ N S 4 M

Construccion del rectangulo 1:v2

Las proporciones 1:¥2 y 13 se obtienen de
construir progresivamente triangulos rectangulos,
comenzando por un triangulo cuyos lados iguales
miden 1, la hipotenusa de dicho triangulo mide V2,
si a su vez usamos dicha hipotenusa como un cateto
y hacemos el otro cateto igual a 1, la hipotenusa del
nuevo triangulo mide V3.

El rectangulo derivado del pentagono es un
rectangulo cuya base coincide con uno de los lados
de un pentagono y su altura es la misa que dicho
pentagono, 1:1,538 es la relacion que existe entre los
lados de un pentagono y su altura.

Suponiendo un campo visual rectangular o cuadrado,
este presenta un punto y ocho rectas notables,
dicho punto es el punto central, que representa la
posicion de maximo equilibrio. Cuatro de esas rectas
representan los limites superior, inferior, izquierdo
y derecho del plano basico, conforme un elemento
se aproxima al limite superior, su “peso visual”
disminuye y lo opuesto ocurre al acercarse al limite
inferior. Algo similar pero en menor medida ocurre
con respecto a los limites izquierdo y derecho, con
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Construccién del rectangulo 1:v3

Construccion del rectangulo
inscrito en pentagono 6 1:1,538

una ligera preferencia del ojo por el limite izquierdo
(esto se invierte para quienes leen de derecha a
izquierda). Por el punto central pasan las otras
cuatro rectas notables, una horizontal, una vertical y
dos diagonales, los elementos graficos que se ajustan
a dichas lineas y se mantienen cerca del centro
presentan lo que se conoce como nivelacion, es decir
se asocian con el campo visual, los elementos que

El campo visual y sus rectas notables



no se cifien a ellas y se alejan del centro presentan
su opuesto el aguzamiento, es decir se disocian del
plano. La nivelacion conduce a un mayor equilibrio,
el aguzamiento conduce a una mayor tension. Una
posicion ambigua es mas compleja de procesar para
la vision y disminuye la intencionalidad de la imagen.

3.1.b Elementos de la composicion
Equilibrio y tension Visual.- El equilibrio resulta
de la analogia entre la experiencia cotidiana vy
las experiencias visuales, el ser humano busca
instintivamente el balance y la estabilidad y a
causa de ello tiene una reaccidn instintiva ante la
inestabilidad, esta respuesta es la tension visual. Las
partes con mayor tension visual tienden a atraer mas
la atencion sobre si que las partes mas equilibradas.
En cierto modo puede decirse que el equilibrio es mas
frié y pasivo y la tension es mas calida y activa.

El eje visual.- Cada elemento en una imagen posee
un peso visual, que en cierto modo resulta una
analogia al peso fisico de un objeto, pero que también
se refiere a la atraccion que dicho elemento genera
sobre la vista, este peso visual depende de la forma, el
tono, la posicion y direccion del elemento en relacion
con el campo visual y el resto de los elementos
que lo acompanan. Al observar una imagen, el ojo
instintivamente busca un eje que equilibre todos los
pesos visuales en la imagen, este eje es el eje visual y
en general representa el punto mas dominante para
la vision.

Direccion.- La direccidon juega un papel critico en
la composicién. Esta se define en razén de lineas, si
bien aplica para cualquier elemento visual (o en el
caso del punto un conjunto de Puntos). La direccion
horizontal es quiza la mas pasiva de todas, si bien
continta sugiriendo movimiento, también implica
equilibrio y una gran estabilidad. La direccion
vertical es mas dinamica y presenta mas fuerza que
la horizontal, aunque resulta menos estable que ella,
pero continta proporcionando equilibrio. En suma las
direcciones vertical y horizontal son mas comodas de

observar porque responden a la necesidad fisiolégica
del ser humano por estabilidad, al punto de que
son una referencia implicita en todos los casos, atn
cuando una imagen no presente elementos en esas
direcciones, el observador las percibira como una
base con que comparar el resto de los elementos. La
direccion oblicua representa una gran inestabilidad,
de modo que resulta muy activa y en cierto modo
agresiva, una direccion oblicua ascendente (es decir
que va de abajo en la izquierda hacia arriba en la
derecha) es mas armonicay agradable que su opuesto
(de arriba en la izquierda hacia abajo en la derecha).
Finalmente esta la direccion curva, que combina lo
estable y lo inestable. En cierto modo la curva es el
opuesto de la oblicua, ya que aunque las dos son
inestables, la oblicua es una transgresion mayor a la
verticalidad y horizontalidad y es por ende la mas
activa de las dos.

Proporcion o escala.- La proporcion es un factor
importante para la composicion, no solo por las
diferencias de tamaro entre dos elementos visuales
sino entre estos y el campo visual que los contiene.
Estas interacciones proporcionan informacion sobre
el tamarnio relativo de los elementos, la distancia a la
que son percibidos, la jerarquia entre ellos e incluso
la armonia entre los elementos y entre los elementos
y el campo visual.

Relacion  figura-fondo.- Cuando dos formas
interactuan entre si de modo que comparten un limite
en comun, una de ellas es percibida como una forma
distintiva y con limites bien definidos, esta forma se
denomina figura, la otra forma por su parte se vuelve
mas difusa en comparacion y es percibida como un
espacio sobrante que contiene a lafigura estaformaes
el fondo. La figuratiene una forma definida, mientras
el fondo parece no tenerla de modo que la figura da
la impresion de ser un objeto y el fondo aparenta ser
un medio que parece continuar detras de la figura.
La figura es por ello mas cercana al espectador y se
percibe con una posicion clara mientras que el fondo
se aleja del espectador y tiene una ubicacion mas

37



ambigua solo definida como “detras de la figura”.
La figura es dominante y tiene mayor relevancia
para la percepcion, el fondo en cambio es menos
relevante y es percibido como una extension del
espacio, de modo que es mas dificil de recordar. Una
forma que en aislamiento puede ser percibida como
figura se puede convertir en fondo al asociarse con
otra forma de mayor tension visual. Estas relaciones
no cambian si el fondo es claro y la figura oscura
o si el fondo es oscuro y la figura es clara. A pesar
de que el fondo es percibido como irrelevante, es
importante no descuidarlo, ya que aunque resulta un
espacio negativo en oposicion al espacio positivo que
representa la figura, el fondo es la razén por la que
la figura es percibida en primer lugar y un adecuado
balance entre ambos contribuye a una mejor claridad
del mensaje visual, una excesiva dominancia de la
figura puede ocasionar desde una molestia para la
vision hasta la perdida de definicion de la misma, del
mismo modo un fondo que domina demasiado a la
figura causa la pérdida de su definicion y termina por
absorberla, este balance es especialmente importante
para el disefio que involucra texto, pero no deja
de serlo para el resto de la comunicacion visual.
Determinados conjuntos de figura y fondo pueden
presentar una relacion ambigua entre figura y fondo,
de modo que no es posible determinar una relacion
estable entre ambas, y asi ambos se invierten, el uso
intencional de esta ambigiiedad puede resultar muy
efectivo para la comunicacion.

3.1.c El contraste
La armonia es un estado que presenta medida,
equilibrio y proporcion correcta, de modo que
resulta agradable y placentera de observar, de
acuerdo con la ley de pragnanz es también simple,
estable, predecible, ordenada y “buena”. El contraste
representa lo opuesto de la armonia.

La Unica forma de obtener informacion visual es
mediante el cambio, el movimiento y la comparacion,
sin ellos no es posible ver. Si un solo tono uniforme
dominara el campo visual resultaria imposible
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conocer no solo su luminosidad, sino que tampoco
seria posible conocer su forma, tamafo, posicion o
si se mueve. El contraste es precisamente esto, la
comparacion y el cambio en lo que se observa, es
dinamico ya que desafia las expectativas, pero a
consecuencia de ello es menos estable y ordenado
ademas de mas complejo que la armonia.

Ejemplos de contraste.- El contraste no es un absoluto
y nunca es posible obtenerlo con un solo elemento
en aislamiento, este solo aparece al yuxtaponer dos
o mas elementos que resulten muy diferentes entre
ellos de diferentes maneras:

«  Contraste por direccion.- Hay contraste entre formas
orientadas horizontalmente y verticalmente o entre
estas y formas orientadas diagonalmente.

«  Contraste por posicion.- Hay contraste entre
elementos centrados y los descentrados, también hay
contraste entre formas con mayor separacion entre
ellas.

«  Contraste por forma.- Hay contraste entre las formas
curvas y las formas agudas, siendo el circulo y el
triangulo uno de los ejemplos mas claros.

«  Contraste por escala.- Entre elementos mayores y
menores, un area grande dominante en comparacion
con una o mas formas menores.

«  Contraste por textura.- Es maximo entre un area con
textura y una sin ella, pero también se presenta entre
dos areas con texturas distintas.

«  El contraste de tonos.- Al excluir los tonos medios y
usar tonos claramente diferenciados, lo opuesto se
logra usando valores tonales méas similares entre ellos.

«  El contraste de color (matices frios y calidos).- Una
figura en colores calidos sobre un fondo frio o
viceversa.

«  El contraste de colores complementarios.

Técnicas visuales. -Las técnicas visuales
medios para manipular los componentes visuales
de una imagen para transmitir una intencion (en
otras palabras medios para transmitir el objetivo
de una composicion). Ellas tienen efectos sobre el
contraste y la armonia, al incrementar una u otra en
la composicion. Las técnicas visuales cominmente
se asocian por pares opuestos. A continuacién se
mencionan algunas técnicas generales, si bien existen

muchas mas.
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Simetria-asimetria.- Son dos maneras de
obtener equilibrio visual, la simetria (entendida como
simetria axial) conduce con mucha facilidad a un
equilibrio, mientras que la asimetria requiere de una
manipulacién y ordenamiento de los pesos visuales
para alcanzar el equilibrio. Las consideraciones de
simetria y asimetria tienen un gran peso en el disefio
de libros (y por extension en el diseno de libros y
revistas de comic) debido al eje de simetria inherente
en el lomo de los mismos.

Imagen plana - imagen profunda.- Estas dos
técnicas no solo se refieren a la representacion de
la profundidad por medio de la perspectiva o de su
ausencia, en términos mas generales se refieren al
contraste o ausencia del mismo. Una imagen profunda
presenta una riqueza tonal o cromatica, de modo que
partes de la misma dan la impresion de encontrarse
mas lejos o mas cerca, aun cuando no presente
una representacion figurativa de un espacio. Una
imagen plana presenta muy poca graduacion tonal o
cromatica y no produce la sensacion de profundidad
aun cuando represente figurativamente un espacio.

3.1.c Otros factores que influyen en la
composicion

Laleydepragnanz®'.-Esteesun principioqueestablece
que la percepcion tiende hacia la mayor simplicidad
y estabilidad posibles cuando intenta interpretar
configuraciones geométricas mas complejas. De
modo que al percibir una gran cantidad de elementos,
tendemos a percibirlos en patrones o como conjuntos
en lugar de muchos elementos individuales. La vision
es un sentido sintético de modo que busca agrupar
elementos cada vez que le es posible y siempre busca
agruparlos en los conjuntos mas primigenios posibles.
De la ley de pragnanz se derivan otras leyes de la
Gestalt, entre ellas las leyes de agrupamiento, estas
leyes tienen un alto valor compositivo, una de ellas

21 Foley & Matlin, 1996, pp.137-144. esta ley también es
conocida como ley de pregnancia..

es la ley de proximidad: elementos cercanos entre
si son percibidos como un conjunto y entre mayor
sea su cercania mas claramente se asocian, como un
corolario de este principio entre mas alejados estan
dos elementos entre si mas se disocian uno del otro.
La ley de similitud: entre mas semejantes son los
elementos entre si, mas facilmente se asocian, esta
similitud no se limita a la similitud de forma, también
puede ser similitud de tono, color, textura o direccion.

Margenes (caja tipografica).-El uso de margenes tiene
un papel mas destacado en el disefio editorial, donde
la forma y proporcion de la caja tipografica es una de
las primeras consideraciones durante el disefio, el uso
de margenes no es algo completamente generalizado,
pero cuando estos estan presentes inciden en la
relacion figura-fondo y en la posicion, direccion,
escala y el tono con el que la figura es percibida. Una
figura con margenes se contrae y sin ellos se expande,
lo cual puede contribuir o entorpecer la composicion.

Composicion por reticula.- El uso de reticulas para
organizar los elementos dentro de una composicion
contribuye a darle mas orden, consistencia y simetria,
aun cuando la reticula no sea completamente regular.

Perspectiva conica.- La perspectiva cénica tiene
efectos sobre la composicion cuando se recurre a
su uso. La perspectiva tiene influencia sobre las
formas, tonos, escalas y posiciones relativas de los
elementos, lo que puede trabajar a favor o en contra
de la composicion, si la perspectiva y la composicion
entran en conflicto se debe decidir entre privilegiar el
realismo sobre el efecto compositivo, o privilegiar la
composicion a costa del realismo.
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3.2 Representacion del
espacio
3.2.aPlanos o encuadres

El encuadre es la delimitacion del
espacio en razon del espacio real

Plano americano.- Presenta a
la figura humana de tres cuartos
de altura, (de las rodillas para
arriba)

PREPARAREMOS UN INFORME LO
SUFICENTEMENTE DETALLADO COMO
PARA CONVENCER AL MW DE GLE
EXISTEN RIESGOS DEMOSTRABLES S
NOS ACERCAMOS A ESE PUNTO.

5 QUE EL INFORME QOINCIDA
EN LA MAYOR CANTIOAD POSIGLE DE
UNIVERSOS AFILIADDS.

Plano general.- Presenta a la
figura humana completa

y el espacio representado. Existen
diferentes planos o encuadres,
estos estan definidos en analogia
con la fotografia y el cine, donde
cobran especial importancia para
el discurso de los mismos. Los
tipos de planos?® son:

Primer plano o acercamiento.-
Presenta un detalle de la figura
humana.

P
Plano panoramico.- Presenta a la figura humana completa pero
esta ocupa una porcion pequenia de la vineta.

Plano medio.- Presenta a la
figura humana de la cintura para
arriba

22 Existen diferentes definiciones y nomenclaturas para los encuadres, estas varian
considerablemente entre autores, algunas de ellas contradictorias, asi por ejemplo el
plano general de Gubern (1972), equivale al plano total de Barbieri(1993) y al plano
medio de Vives (1986) y Baron-Carvais (1989). Roman y Barbieri definen igualmente

el plano medio y su definicion equivale a la del plano americano de Vives y el plano

pero si solo

soy un nifiol cercano de Baron-Carvais. La lista presentada aqui es basicamente la proporcionada

por Gubern a la que se le anadié una categoria adicional (plano panoramico) utilizada

por Vives y Barbieri —quien la Ilama plano general/general largo- que no esta

contemplada por Gubern.
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3.2.b Angulaciones

Las angulaciones representan la “altura de la cimara”
o del punto de vista. Dependiendo de esta pueden
ser:

Horizontal, lateral o nivelado.- Cuando el punto
de vista es perpendicular a la escena. En otras
palabras cuando el punto de vista representado esta
a la misma altura —o casi la misma altura- que lo
representado en el encuadre.

Picado.- Cuando el punto de vista esta por
encima de lo representado en el encuadre, esta vista
es oblicua.

Contrapicado.- Cuando el punto de vista esta por
debajo de lo representado en el encuadre, esta vista
es oblicua.

Vertical prono/vista aérea.- Cuando el punto de
vista esta por muy por encima de lo representado en
el encuadre.

Vertical supino/ojo de hormiga.- Cuando el punto
de vista esta muy por debajo (a nivel de piso) de lo
representado en el encuadre.

3.2.c Perspectiva

Al representar el espacio es posible utilizar o no
la perspectiva. Esta no se limita Unicamente a la
perspectiva conica —también existen la perspectiva
caballera, la perspectiva militar y las proyecciones
axonométricas, ademas del escorzo para las figuras—
sin embargo es la mas conocida. Esta presenta dos
elementos basicos: la linea del horizonte y los puntos
de fuga (entre uno y tres). La posicion e inclinacion
del horizonte es un elemento que repercute en la
composicion.

| PERO ME ENAMORE DEFL g2k
LAUNQUE AUN NO SE L0 DI6Q”

Lateral (Promesa de Amor)

28

g

Contrapicado (Campanario)

Ninguno de los “Princip
sospechaba lo que estaba por ocurrir. Ilethddea‘homnunmhmconwda,
¥ con ellos, algunos de los miembros de sus Clanes.
Al igual que los Cuatro Hermanos,

Ojo de hormiga (La tierra de Nod. el comienzo)
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3.3 Elementos estructurales propios del
comic

3.3.a Montajes
El montaje o acomodo de las vifietas sobre la tira,
pagina o media pagina, modifica el efecto narrativo
y estético de las mismas. Existen muchos recursos
posibles para obtener estos efectos:

Repeticion.- En éste una secuencia de vifetas
manifiestan gran semejanza entre ellas,
semejanza puede ser de formato, de espacio
representado,deaccionrepresentada,de composicion,
etc; de modo que entre ellas se obtiene la sensacion
de permanencia (de tiempo, de espacio, del eco de
una accion o personaje) y de cambio.

esta

Vifieta de detalle.- Es un recurso en el que una
vifieta con un primer plano aclarando el contenido
de otra vifieta conteniendo un plano general aparece
dentro de esa vifieta en lugar de aparecer despues de
ella.

Raccord.- Ocurre cuando un grupo de vifietas
representan el mismo espacio, acciéon o personaje
continuo, de modo que estas resultan enlazadas

Solapamiento.- Ocurre cuando dos vifietas se
encuentran unidas por la presencia de objetos o
sujetos compartidos

Division.- En este recurso dos o mas vifetas
ocupan el espacio que ocuparia una sola vifieta,
de modo que representan acciones simultaneas o
conectadas.

Y2

3.3.b Representacion del tiempo

El manejo del tiempo es uno de los problemas mas
analizados del comic, debido a que el tiempo mismo es
uno de los elementos estructurales mas importantes
en el mismo debido a su naturaleza narrativa y
secuencial. Como se menciond antes, las vifietas
representan espacio y tiempo, la representacion del
tiempo se logra mediante la secuencia, que genera la
ilusion del tiempo, y simbolos.

Una vineta puede representar diferentes duraciones
del tiempo:

Duracién de tiempo nula.- la vifieta contiene
solo espacio, no representa ninguna accién y no
contribuye a aumentar el tiempo representado por
las vinetas que le preceden.

Un instante.- la vifeta contiene un momento
preciso detenido en el tiempo, del mismo modo que
una fotografia lo haria.

Una cantidad de tiempo “determinada”.- la vifieta
contiene una o mas acciones o dialogos, de forma que
manifiesta movimiento, o por su extension genera la
sensacion de que el tiempo sucede. Esta cantidad de
tiempo es determinada en el sentido de que se tiene
una idea de cuanto tiempo pasa entre el comienzo y
el final de la accion, en otras palabras es un tiempo
con principio y fin determinables, ain cuando no
sea posible contabilizarlo exactamente en razon de
unidades de tiempo convencionales.

Una cantidad de tiempo “indeterminada” o
infinita.- la vifeta representa una acciéon o una
sensacion de movimiento que nunca termina. Esto
se logra porque aunque representa el movimiento,
no existe ninguna referencia de cuando comienza y
cuando termina, o bien no existe la representacion
del movimiento, pero tampoco existe ninguna
referencia que indique que el tiempo no transcurre.
Ciertas caracteristicas de la vifieta pueden reforzar
esta sensacion.



Los elementos que permiten conocer el tiempo que
contiene un panel son:

La presencia de globos de texto.- El dialogo o
pensamientos de los personajes dentro de una vifieta
-asi como las onomatopeyas- implican una duracion
de tiempo, un panel no puede contener menos tiempo
que el necesario para que se desarrollen los sonidos,
dialogos y pensamientos en su interior.

La presencia de didascalias.- Una cartela puede
contribuir a que una vifieta contenga mas o menos
tiempo. Una de estas formas es “anclando” el
significado de la vineta a una duracién determinada,
la otra es reforzando el significado de la misma.

La extension de la vineta.- En general una vifieta
mas grande representa una duracion de tiempo
mayor.

El orden de lectura dentro de la vifeta.-En el caso
de vinetas representando mas de un globo o accion,
los globos y acciones ocurren en el orden en que son
leidos.

A través de la forma de la vifeta y su borde.- Una
vifieta sin borde tiende a representar un tiempo y
espacio ilimitados, mas aun si esta se extiende mas
alla de los margenes de la pagina. Si los bordes son
difusos o suaves, entonces la vifieta especificamente
habla de eventos pasados, mentales o imaginarios.

La representacion de la accion.- Al contener
acciones, estas determinan la duraciéon de la vifieta.
El movimiento se consigue a través del dinamismo,
el uso de signos de movimiento o la representacion
de un solo elemento en diferentes fases o estados
de movimiento, en este Gltimo caso si no es
posible determinar la duracion del movimiento, la
vineta también tendrd una cantidad de tiempo
indeterminada.

Una secuencia de vifietas puede representar el paso
del tiempo de las siguientes formas:

Por la relacion entre sus contenidos temporales.-
Entre vifeta y vifeta hay saltos temporales y
espaciales (conocidos como transiciones). Estos saltos
pueden representar una cantidad nula de tiempo,
minima, pequena o considerable.

Por el uso de signos e indices.- El uso de elementos
como: relojes, calendarios, el paso de las estaciones,
las posiciones del sol o las fases de la luna sirven para
marcar el paso del tiempo.

Por el uso de didascalias que hacen explicito el
. {3
paso del tiempo.- El uso de cartuchos como: “cinco
minutos después...”, “Mas tarde”, “Esa noche...”,
“Mientras tanto...” o “Cinco afos antes...” resulta en
un cambio explicito en el transcurso del tiempo entre
vinetas.

Por la relacion entre las formas y posiciones de
las vinetas.- La separacion entre vifietas contribuye
con el paso del tiempo, a mayor separacion mayor
tiempo entre ellas, esto puede ser atin mayor cuando
esta separacion entre vifetas es también separacion
entre pagina y pagina. Ciertas interacciones entre
vinetas ocasionan el efecto contrario, el que el tiempo
no transcurra o que este transcurre simultaneamente
entre las vifietas, estos incluyen: presencia de
superpaneles, asociaciones de vifietas y casos en los
que una vifieta contiene una o mas vinetas.

3.3.c Linea de indicatividad (Ritmo,
direccion y velocidad de Lectura)

La lectura de un coémic es un proceso mucho mas
complejo que la palabra escrita por si misma o que la
lectura de la imagen cinematografica, ya que implica
la sintesis de muchos elementos, en cierto modo es
una lectura activa, a diferencia del cine y la television
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que son de una lectura pasiva. Este proceso es guiado
por la linea de indicatividad, que es la secuencia y el
orden en que se lleva a cabo la lectura.

El orden de la lectura se determina de diferentes
maneras, uno de los recursos mas antiguos recurre
a numerar las vinetas, colocar flechas que indiquen
el orden o unirlas por una linea explicita, si estos
recursos son utilizados, ellos toman la mayor
prioridad sobre el orden de la lectura. De lo contrario
el lector suele seguir el siguiente proceso de lectura:

Se considera la primera vineta en una pagina a la
vifieta en la esquina superior izquierda. Si ninguna
vifieta cubre esos requisitos, la primer vineta leida
es la que se encuentra mas arriba y a la izquierda.
(Esto se invierte para el manga que se lee de derecha
a izquierda). A partir de la primera vifieta proceden
las siguientes “reglas” por orden de prioridad.

1. Se lee la siguiente vineta que continué el
borde externo de la vifeta actual. (Esta regla
solo aplica para lectores experimentados)

2. Si todos los caminos posibles contintian el
borde externo de la vineta actual, se lee la
vifieta que continué el borde interior de la
vineta actual. (Esto solo aplica para lectores
experimentados)

3. Si todos los caminos posibles contintian el
borde interno y externo de la vifeta actual
(o si el lector no tiene experiencia como para
leer siguiendo los bordes) se lee la siguiente
vineta a la derecha.

4. Si aun aplicando los tres criterios anteriores,
no es posible moverse a la derecha, se lee la
siguiente vineta hacia abajo.

5. Siya no hay vinetas a la derecha, se regresa
a laizquierda y se lee la primer vifieta que no
se ha leido ahi.
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6. Si ninguno de los movimientos mencionados
arriba es posible, se leen las vifietas que aun
no hayan sido leidas.

Como consideraciones adicionales, en el caso de
vinetas que contienen a otras vifietas, normalmente
la vifieta contenedora se lee primero, y en el caso del
manga se aplica la lectura de derecha a izquierda,
por lo que se sustituye la derecha por la izquierda.

Pero la linea de indicatividad no solo incluye la
direccion de la lectura, tambien implica el ritmo y
velocidad de la misma, estos estan condicionados por
factores como:

Cantidad de texto.- A mayor cantidad de texto en
una vifieta, mas prolongada es su lectura. Una vifieta
sin texto se lee rapidamente.

Numero de vifetas.- Entre mas vifietas tenga una
pagina, menor tiempo se dedica a cada una.

Extension de las vinetas.-Las vifietas mayores toman
mayor tiempo de lectura.

Complejidad de las vifietas.- Las vifietas mas
elaboradas y con mayor detalle necesitan mas tiempo
para leerse.

Relacion entre vifietas.- Las relaciones de tamario,
separacion, posicion, duracion y contenido grafico
y narrativo de un grupo de vifetas influyen en
la lectura de ese grupo de vifietas mas alla de los
factores internos de cada vifieta

Experiencia y habilidad del lector.- Este factor influye
sobre todo en la velocidad global de la lectura, los
lectores asiduos leen con mucha mayor velocidad
que los lectores casuales.



3.3.d Transiciones
Como ya se menciono antes, las vinetas son unidades
que contienen espacio y tiempo, y entre ellas ocurren
saltos espaciales y temporales, estos saltos son
las transiciones y representan lo que ocurre entre
vinetas. Existen seis tipos basicos de transiciones
posibles entre dos vifietas consecutivas:

Momento a momento.- Es una transicion en la que
muy poco tiempo transcurre entre las vifietas.

Accidn a accion.- Es una transicion en la que ocurre
un tiempo mayor entre las vinetas, de modo que
ocurre una accion completa entre ellas.

Sujeto a sujeto.- En esta transicion no ocurre un
cambio explicito de tiempo, pero hay un cambio
entre sujetos.

Escena a escena.- En esta transicion hay un cambio
temporal y espacial completo.

Aspecto a aspecto.- En esta transicion hay un cambio
en el punto de vista entre las vifietas.

Non sequitour.- En esta transicion no hay una
relacion logica entre las vifietas.

El analisis de transiciones se vuelve complejo al
evaluar estructuras que no son claramente lineales,
como en el caso de eventos simultaneos.

Derecha: Transicion momento a
momento. (Gomita y El Monito: El gran
crossover, Chanke Comics y Action Philia)

Abajo: Dos transicidnes sujeto a
sujeto. (Manuel Maldonado, Amatista #2,
Codice Balam)

Abajo y Derecha: Dos transiciones
accion a accion.(Zero Vaquero, Prometidas

a Domicilio#2)
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Arriba: Transicidon escena a escena. (Aventuras
enmascaradas #1, Mama Lola)

Derecha: Transicion aspecto a aspecto. (Cristébal
elBrujo: Las flores de Cihuacoatl, Ensamble Comics )

3.3.e Matriz de representacion léxica
(LRM)®

Este es un sistema de clasificar las vifietas, propuesto
por Neil Cohn, de acuerdo a su contenido en
entidades, personajes u objetos “activos” dentro de
la escena, en contraposicion a objetos pasivos que
conforman el fondo de la escena. Esta matriz consiste
de dos niveles: El nivel base” y el nivel constructivo®.

Nivel base.- En el nivel base una vineta pertenece a
alguna de las siguientes categorias:

Vifieta polimorfica.- Contiene una o varias
entidades en mas de un estado temporal, es el tipo
mas complejo de vifieta.

Vineta macro.- Contiene varias entidades
activas, sin importar si todas son representadas en su
totalidad.

Vifieta mono.- Contiene una sola entidad
activa.

23 La abreviatura son las siglas de Lexical Representational
Matrix el nombre en original.

24 Base Tier en el original.

25 Frame Tier en el original.
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Vifneta micro.- Contiene una fraccién o un
detalle de de una Unica entidad.

Vineta amorfa®.- No contiene ninguna entidad
activa.

Nivel constructivo.- No todas las vifietas presentan el
nivel constructivo, este se refiere a asociaciones mas
elaboradas de una vineta.

Vineta divisional.- Esta vineta se encuentra
divida en varias vinetas menores, que deben de
seguirse percibiendo como una unidad.

Vineta inclusional.- Esta vifieta incluye una o
mas vifietas en su interior.

26  La clasificacion original incluye solo las cuatro primeras
categorias para el nivel base, el autor afiadi6 la categoria de
vineta amorfa en fecha posterior, esta quinta categoria aparece
mencionada en Cohn (2006).



Vifieta Mono.

U
VIATERC NUEVAMENTE
EN SU NICHO.

jSorpresal
Todavia somos
amigos

jQué pasa?
;Qué pasa?
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CAPITULO IV.- ANALISIS FORMAL DE LOS ELEMENTOS DE DISENO

ESTRUCTURALES EN EL COMIC MEXICANO CONTEMPORANEO.

4.1 Metodologia

Para los propositos del analisis se clasificaron los
elementos estructurales en 4 categorias: elementos de
composicion, elementos de representacion espacial,
elementos estructurales propios del comic y otros
elementos.

El analisis se llevd a cabo vifeta por vifeta en una
muestra de cinco paginas aleatorias por cada titulo
de comic analizado, de un total de 78 series de comic
mexicano contemporaneo, con la excepcion de los
elementos estructurales propios del comic en los que
se analizd la totalidad de las paginas disponibles de
74 series de comic mexicano contemporaneo.

En ambos estudios se evaluaron titulos unicos de
cémic mexicano publicados entre 2009 y 2011, solo se
consideraron series originales de autores mexicanos,
publicadas en ignorando enteramente
reimpresiones de material publicado previamente,
recopilaciones de webcomic, graficas
y cuentos ilustrados. Alun cuando se evaluaron
antologias, cada titulo dentro de las mismas se
evalué individualmente, siendo registrada junta la
informacion de capitulos difrentes de un solo titulo,
considerandolos como un todo.

México,

novelas

Los titulos evaluados incluyen aquellos publicados
en mercado tradicional (como por ejemplo El Libro
Vaquero), historietas distribuidas a través de tiendas
especializadas y de manera informal a través de la
venta directa por parte de los autores.

Las listas de titulos individuales analizados para
ambos casos se encuentran presentes en el Anexo 1.

4.1.bHerramientas Estadisticas
La estadistica es una disciplina de las matematicas
que proporciona herramientas para organizar vy
analizar informacion. Tiene dos ramas, la descriptiva
(que organiza y muestra la informacion) y Ila
inferencial (es decir que toma conclusiones con base
en la informacion conocida)

La estadistica inferencial posee diversos métodos
para obtener conclusiones con respecto a una
poblacion a partir de una muestra. Esto se logra a
través de formulas conocidas como distribuciones
que describen el comportamiento esperado de la
informacion y nos permiten estimar el intervalo de
confianza de una medicion. Dos de esas distribuciones
atiles para nuestro estudio son la distribucion
binomial y la distribucion t.

Distribucion Binomial.- La distribucion binomial es
atil para estimar los valores de una poblacion para
datos organizados por categorias y donde cada
categoria es un porcentaje del total. Para poder hacer
inferencias por medio de la distribucion binomial solo
necesitamos la siguiente informacion:

e Eltamano de la muestra (n)

e La cantidad de elementos que pertenecen a
una categoria dentro de la muestra (x)

e El valor Z que corresponde al grado de
confianza que queremos estimar (este valor

es igual a 1.96 para un 95% de confianza)

Con esta informacion es posible estimar la proporcion
real de una poblacion mediante la siguiente féormula:

p +Z[p(1-p)/n]

1)



Donde: p= x/n

Se obtienen dos valores, estos representan el minimo
y el maximo del valor real. Esta distribucion no
proporciona informacion confiable si x o n-x son
menores que 5

Distribucion t.- Esta distribucion es util para estimar
el intervalo de confianza de una muestra con valores
numéricos, para poder hacer inferencias con esta
distribucién es necesario conocer:

e La media (X) o promedio de la muestra

e La variaciéon estandar (S) de la muestra, se
calcula restando el valor de la media a cada
uno de los elementos en la muestra, elevando
cada uno de esos valores al cuadrado,
promediando esos valores y obteniendo la
raiz cuadrada de ese promedio.

e La cantidad de elementos en la muestra (n)

e El valor critico t  para el intervalo de
confianza deseado. (Este varia dependiendo
del tamafio de la muestra)

Con esta informacion conocida se utiliza la siguiente
formula para estimar la media real de la poblacion

X+t S/n

De nuevo se obtienen dos valores y ellos son el
maximo y el minimo del promedio real para la
poblacion. Esta estimacion es recomendable cuando
la muestra cuenta entre 30 y 120 elementos, una vez
rebasados esos elementos es recomendable utilizar
otra distribucion para hacer inferencias.
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4.1.b Criterios para los elementos de
composicion

Los elementos de composicion estudiados incluyeron:

Formato de la vifeta: Las cuatro categorias fueron
apaisado, vertical, regular e irregular. Las vifetas
fueron asignadas sin distinguir entre aquellas con
forma poligonal (es decir cuadrados, rectangulos,
triangulos y trapecios) y aquellas con formas
redondeadas (como elipses, ovoides y circulos
perfectos). Es decir las vifietas asignadas a la
categoria apaisada incluyeron elipses, rectangulos
con bordes redondeados y rectangulos, ademas de
determinados trapezoides con formas muy similares
a las de un rectangulo con la condiciéon de que la
dimension horizontal resultara mayor que la vertical.
La categoria vertical es un caso similar, mientras
que la dimension vertical resultara mayor que la
horizontal se permitié6 un minimo de irregularidad.
Dentro de la categoria regular se asignaron vinetas
con forma de cuadrados, cuadrados con bordes
redondeados, circulos y cuadrilateros que, sin ser
cuadrados perfectos, se aproximaban lo suficiente.
Dentro de la categoria irregular se asignaron todas
aquellas vifietas que no cumplian con los criterios
para pertenecer a las otras tres.

Relacion entre figura y fondo: Se consideraron
seis categorias, tres de ellas para considerar casos
extremos: exceso de figura (La figura ocupaba una
fraccion significativa de la vifieta sino es que la
totalidad de la vifieta), exceso de fondo (La figura
resultaba muy pequefia en comparacion con el fondo)
y problemas de contraste (En los casos en los que no
resultaba completamente clara la separacion entre el
fondo y la figura). Las otras tres categorias incluyen
casos mas moderados: equilibrio entre figura y fondo
(La figura y el fondo ocupan aproximadamente el
mismo espacio en la vifeta), figura mayor que el
fondo (La figura ocupa un mayor espacio que el
fondo, pero este sigue ocupando una buena porcion
de la vineta) y fondo mayor que la figura (El fondo



ocupa una mayor porcioén de la vifeta con respecto
a al figura, pero la figura es aun lo suficientemente
grande)

Simetria o asimetria en la composicion: Se tomaron
solo dos categorias simetria y asimetria, para que
una vineta fuera considerada simétrica solo se tomo
en cuenta el equilibrio relativo de las masas, es
decir que los pesos visuales de la vifieta estuvieran
equilibrados en el centro y hubiera equivalencia
entre ellos, no necesariamente una perfecta simetria
bilateral.

4.1.c Criterios para los elementos de representacion
espacial
elementos  de

Los representacion

considerados fueron los siguientes:

espacial

Encuadres: Se utilizaron las mismas categorias de
la seccion 3.3.a: primer plano, plano medio, plano
americano, plano general y plano panoramico. Se
utilizé el plano que contenia a la figura, ignorando
los sujetos representados en otros planos. Cuando
la pose de una figura permitio la representacion de
partes que normalmente no serian visibles dadas las
dimensiones de la vineta, el encuadre se clasificd
como el que tendria si la pose de la figura no lo
permitiera. Finalmente en casos intermedios se le di6
prioridad al encuadre de mayor extension.

Angulaciones.- De igual modo se utilizaron las
cinco categorias de la seccion 3.3.b: lateral, picada,
contrapicada, vista aérea y ojo de hormiga. Esta
clasificacion no presenté mayor dificultad, toda
vifieta que no podia ser considerada estrictamente
como de vista lateral se clasificé facilmente como
picada o contrapicada.

Uso o no uso de perspectiva conica.- Para que una
vifieta fuera calificada con perspectiva conica esta
debia mostrar evidencia de uno o mas puntos de fuga
apropiados.

Usoonousodevolumenpormediodesombreado.-Una
consideraciéon adicional, el modelado tridimensional
de las imagenes por medio del sombreado. En este
caso se consider6 que una vifieta tenia volumen
cuando a través del color, el achurado o el uso de
tonos se demuestra una intencion de representar las
luces y sombras de los objetos.

4.1.d Criterios para los elementos
estructurales propios del comic

Los elementos estrucutrales propios del comic
estudiados fueron los siguientes:

Transiciones.- Se utilizaron todas las categorias para
transicionestalcomoseenumeraronenlaseccion3.3.d:
momento-momento, sujeto-sujeto,
aspecto-aspecto y non-sequitour;
ademas se considerd una octava categoria —transicion
ambigua— para contabilizar las transiciones a las que
no fue posible ubicar apropiadamente, principalmente
aquellas entre una vifieta convencional y un cartucho,
aunque originalmente se considerd para tratar las
transiciones de entrada y salida de una macrovireta,
situacién que se prevido pero no se presentd. Los
casos mas problematicos fueron entre vifetas en las
que los Unicos cambios fueron la conversacion entre
personajes con muy pocas acciones entre ellos, estas
vifietas fueron categorizadas como vinetas accion-
accion; y los casos de vifietas en las que se presentaba
un espacio vacio, en estos casos se consideraron como
transiciones aspecto-aspecto.

accion-accion,
escena-escena,

Matriz de representacion léxica.- Se utilizaron
las categorias de la seccion 3.3.e en el nivel
representacional: vifietas polimorficas, micro, mono,
macro y amorficas. Para el nivel constructivo solo
se registraron las vifietas que lo presentaban y cual
categoria les pertenecia —divisional o inclusional-, al
final se compararon con el numero total de vinetas
por titulo para obtener la proporcion en la que
aparecieron. En el caso de vifietas que podrian ser

Sl



mono o micro se consideraron como mono si el tipo
de encuadre normalmente se consideraria un plano
medio y como mono si el encuadre era menor.

Vinetas por pagina.- Con la informacion recolectada
en el analisis fue posible determinar la cantidad
promedio de vifietas por pagina en los comics
analizados y estimar el promedio para el cémic
mexicano en general, esto no solo una sino dos veces.

4.1.e Criterios para otros elementos
Se contabilizaron otros elementos que si bien no
necesariamente son estructurales, si era conveninente
conocer, ya que ayudan a caracterizar el comic
mexicano.

Formatos de impresion.- Se agruparon 55 revistas de
historieta de acuerdo a sus dimensiones generales y
se contabilizé el nimero de cada una que presentaban
cada categoria, en algunos casos se disponia de mas
de un ndmero de un mismo titulo y estos poseian
diferentes dimensiones entre si (como en el caso de la
antologia ComCom), esos casos fueron contabilizados
una vez dentro de cada una de las categorias en las
que concordaban. No todos los titulos dentro de
cada categoria presentaron las mismas dimensiones
exactas, pero coincidieron en su forma general. Las
categorias fueron: tamafo americano (16.9x 25.2 cm),
medio oficio (16.7x21.4 cm), media carta (13.8x21.4
cm), folletin (13.3x20 cm), tamario de bolsillo(12.9x13.5
cm), otros formatos pequenos, (dimensione variables
pero en general equivalentes al tamafio cuarto de
carta -10x13.6 cm) y otros formatos grandes, para
formatos que no se ajustan dentro de las otras
categorias, pero todos ellos son mayores que el
formato americano y el media carta en por lo menos
una de sus dimensiones.

Uso del color.- Se utilizaron tres categorias: blanco y
negro, color y mixto (algunas paginas en color y otras
en blanco y negro, ya fuera consistentemente, por
que iniciaron su tiraje a color y cambiaron a blanco
y negro para reducir costos o por que iniciaron en
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blanco y negro y mas tarde experimentaron con el
color). Al igual que para los formatos de impresion ,
cada revista se registro s6lo una vez, sin importar si
se disponia de mas de un solo ejemplar de cada titulo
individual, pero a diferencia del caso anterior, cada
titulo se registro unicamente en una categoria.

4.2 Analisis general del disefio en el
comic mexicano contemporaneo

En el capitulo anterior se expusieron una serie de
elementos de composicion, de representacion del
espacio y de estructura para el comic. En este capitulo
aparecen los resultados obtenidos tras estudiar su
aplicacién en el cdmic mexicano contemporaneo. No
todos los elementos de la composicion son facilmente
cuantificables y su estudio como elementos aislados
tiene poca utilidad practica, ya que el efecto de la
composicion es resultado de la combinacion de ellos
como un todo, sin embargo los elementos que se
estudiaron permiten tener una idea general acerca de
la composicion en el comic mexicano y proporcionan
informacion util sobre el mismo. Esto a pesar de que
no disponemos de un precedente ni de informacion
similar con respecto a comics provenientes de otras
partes del mundo, por lo que no podemos afirmar
que los datos que aparecen aqui sean exclusivos del
codmic mexicano contemporaneo, pero si en el sentido
de que representan sus condiciones actuales.

En cuanto a las caracteristicas de representacion del
espacio y estructura del comic, la historia es muy
diferente, pues se han llevado a cabo estudios sobre
ellas para el comic realizado en Japon y en Estados
Unidos, los cuales son diferentes entre si. Gracias a
ellos podemos conocer informacion tipica de ellos
como el numero de vinetas por pagina, los angulos
en la representacion, el uso o no uso de perspectiva,
en que razon las imagenes son planas o con volumen
o el tipo de transiciones, por lo que podemos afirmar
hasta que punto el comic mexicano es similar a uno
u otro y en que casos presenta caracteristicas mas
exclusivas.



Durante el estudio de esos elementos se aprovecho la
ocasion para obtener otra informacion valiosa, como
la predominancia de los formatos de impresion y el
uso o no uso del color en la impresion, los cuales
inciden también tanto en la composicion como en la
estructura del comic.

4.2.a Elementos de composicion.
Formato de las vifietas

Vertical: entre 25.32% y 29.54% (27.38% en muestra)

Apaisado: entre el 44.54% y 49.16% (46.85% en
muestra)

Regular: entre 10.17% y 13.14% (11.66% en muestra)
Irregular: entre 14.36% y 17.76% (16.06% en muestra)

Relacion entre figura y fondo en las vifietas

Exceso de figura: 7.29% - 9.89% (8.59% muestra)

Figura mayor que el fondo: 27.61% - 31.84% (29.73%
muestra)

Equilibrio entre figura y fondo: 27.72% - 31.96%
(29.84% muestra)

Fondo mayor que la figura: 23.31% - 27.33% (25.32%
muestra)

Exceso de fondo: 4.62% - 6.76% (5.69% muestra)

Problemas de contraste: 0.67% - 1.67% (1.17% muestra)

Simetria y asimetria en la composicion de las

vinetas

Composicion simétrica: 16.34% - 19.91%
(18.13% muestra)

Composicion asimétrica: 81.60% - 85.05%
(83.32% muestra)
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4.2.b Elementos de representacion del
espacio

Encuadres

«  Primer plano: 25.16% - 29.24% (muestra: 27.20%)
«  Plano medio: 36.19% - 40.65% (muestra: 38.42%)
«  Plano americano: 7.26% - 9.82% (muestra: 8.54%)
«  Plano general: 16.35% - 19.88% (muestra: 18.12%)

«  Plano panoramico: 4.23% - 6.28% (muestra: 5.25%)

Angulaciones

« Lateral: 77.68% - 81.38% (muestra: 79.53%)

«  Picada: 9.82% - 12.73% (muestra: 11.28%)

. Contrapicada: 4.53% - 6.64% (muestra: 5.58%)
«  Vista aérea: 1.29% y 2.54% (muestra: 1.92%)

»  Ojo de hormiga: 0.03% y 0.51% (muestra: 0.27%)

Al categorizar y contabilizar las angulaciones se
encontré que la mayormente utilizada es la vista
lateral y el resto, en orden decreciente, picada,
contrapicada, vista aérea y ojo de hormiga. Cabe
aclarar que el comic americano presenta el mismo
orden y el japonés es apenas distinto, sin embargo
los porcentajes son diferentes. El porcentaje de
vifietas con vista lateral es un punto medio entre
los valores reportados para el comic americano y el
japonés (82.1% y 73.4% respectivamente) al igual que
la vista picada (9.7% en el americano y 14.9% en el
japonés). El porcentaje de vistas en contrapicada es
muy semejante al americano (6.1%) y menor que el
del japonés (8.9%) mismo caso de la angulacion ojo
de hormiga (0.25% de el comic americano y 1.3% del
japonés). El porcentaje de vistas aéreas es en cambio
mayor (1% en el americano y 1.2% en el japonés)

M

45.00%
40.00%
35.00% [ Est. Minima
B [ Varariacion
30.00% Muestra
25.00% T 1
20.00% T 1
15.00% 17 1
10.00% 717 1 - . B
5.00% 17 — ﬂ T!.(
0.00% T T T
primer  plano plano plano pano-
plano medio americano general ramico
90.00%
80.00% 1T
70.00% T
O Est. Minima
60.00% T MW Varariacion
Muestra
50.00% T
40.00% T
30.00% T
20.00% T
10.00% 1 ﬂ
0.00% T T Fﬂ —
lateral picada contra- vista ojode
picada aérea horm.
Uso de perspectiva conica
100.00%
90.00% X
O Est. Minima
80.00% W Varariacion
70.00% Muestra
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00% r'1
0.00%
sin

perspectiva

perspectiva

»  Con perspectiva: 8.59% - 11.33% (muestra: 9.96%)

+  Sin perspectiva: 88.43% - 91.21% (muestra: 89.82%)



Uso de volumen (mediante sombreado)
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«  Con volumen: 62.89% - 67.27% (muestra: 65.08%)
o Sinvolumen: 31.71% - 36.05% (muestra: 33.88%)

4.2.c Elementos estructurales propios del
comic

Vinetas por pagina

Se realizaron dos ejercicios de muestreo con el fin
de obtener el promedio de vifetas por pagina de los
cOdmics mexicanos, en el primero se obtuvo el promedio
individual de 74 series distintas, el promedio de cada
serie se obtuvo utilizando todo el material disponible
de cada una. Este ejercicio arroj6 un promedio
de vifietas por pagina de 4.68 con una desviacion
estandar de 1.87 y una estimacion de entre 4.24 y 5.11
vinetas por pagina como promedio de la poblacion.
El segundo ejercicio implico obtener el promedio de
5 paginas al azar de 78 series, este segundo analisis
arrojé un promedio de vinetas por pagina de 4.59 con
una desviacion estandar de 1.87 (en realidad 1.866)
y una estimacion del promedio real de entre 4.18 y
5.02. Este promedio es considerablemente menor que
el promedio del comic americano y japonés (5 exacto)
y presenta una desviacion estandar mayor que la de
el comic americano (1.7) y japonés (0.7).

Transiciones

+  Momento a momento El promedio esta entre el 1.31%
y 2.54% (muestra: 1.93% D.E. 2.64%)

«  Accibn a accion.-Promedio real entre 42.51% y 50.29%
(muestra: 46.40% D.E.16.79%)

«  Sujeto a sujeto.- El promedio real entre 27.11% y
33.49% (muestra: 30.30% D.E.13.76%)

«  Escena a escena.- Promedio real entre 7.06% y 13.44%
(muestra: 10.25% D.E 13.75%)

«  Aspecto a aspecto .-Promedio real entre 8.56% y
12.58% (muestra: 10.57% D.E. 8.68%)

«  Non-sequitour.- Promedio real inestimable (muestra:
0.01%)

«  Ambiguas.- Entre el 0.14% y el 0.95% de las
transiciones no son posibles de categorizar
apropiadamente (muestra: 0.55% D.E. 1.75%)
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Al comparar los valores obtenidos los
proporcionados por Scott McCloud para el cdmic
americano y japonés sobresale que en el caso de las
transiciones momento a momento, escena a escena
y aspecto a aspecto el comic mexicano esta situado
en un punto intermedio entre el comic americano y
el japonés, con mas transiciones aspecto a aspecto y
momento a momento que el americano y menos que
las del japonés y mas transiciones escena a escena
que el comic japonés y menos que en el americano.
Las transiciones accion a accion del comic mexicano
aparecen en menor proporcion (aunque contintian
siendo el tipo mayoritario) y las transiciones sujeto a

sujeto aparecen con mayor frecuencia.

con
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Los valores obtenidos presentan una desviacion

60.00% ] B Muestra estandar considerablemente mayor que la reportada
o Americano en el comic americano y japonés. Resalta la gran
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(muestra: 0.63% D.E. 1.72%)

Vifietas macro Promedio entre 35.33% y 44.73%

(muestra: 40.03% D.E. 20.30%)

Vifietas mono Promedio entre 38.77% y 46.21%

(muestra: 42.49% D.E 16.04%)

Vifietas micro Promedio entre 10.89% y 15.09%

(muestra: 12.99% D.E 9.07%)

Vifietas amorficas Promedio entre 3.45% y 5.53%

(muestra: 4.49% D.E 4.49%)




Nivel constructivo

« Vifetas divisionales Promedio entre 0.17% y 0.52%
(0.34% en la muestra D.E 0.76%)

«  Vifetas inclusionales Promedio entre 0.45% y 1.49%
(0.97% en la muestra D.E 2.24%)

El uso de otros niveles de representacion mas
complejos es poco comUn en comparacion con el nivel
anterior, siendo apenas el 2% del total de vifietas en
el mejor de los casos. La mayor parte de estos casos
se trata de vifetas inclusionales.

4.2.d Otros elementos
Uso del color

«  Solo blanco y negro: 56.20% - 77.13% (66.67% de
muestra)

«  Solo color: 14.83% - 33.89% (24.36% de muestra)

«  Uso de ambos: 2.63% - 15.32% (8.97% de muestra)

Formato de impresion

»  Americano.- entre 12.41% y 34.86% de las
publicaciones (23.64% de la muestra).

+  Medio oficio.- el 7.27% de la muestra fue impreso en
formato medio oficio, no es posible realizar inferencias
fiables por lo reducido del porcentaje.

»  Media carta.- posiblemente el formato mas utilizado,
entre 18.70% y 43.12% de los titulos de comic
mexicano son impresos en este formato (30.91% de la
muestra).

+  Folletin.- entre 5.23% y 23.86% del material usa este
tamano (14.55% de la muestra).

«  Tamano de bolsillo(12.9x13.5 cm).- entre 1.49% y
16.69% de los titulos usan este formato, si bien es
quiza el que mas se utiliza por los altos tirajes (9.09%
de la muestra).

»  Otros formatos pequefios.- el 7.27% de la muestra
estaba impreso en formatos pequefos, debido a su
reducido numero no es posible realizar inferencias

fiables.

»  Otros formatos grandes.- Entre el 2.67% y el 19.15% de

los titulos (10.91% de la muestra).
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4.3 Analisis de acuerdo a
caracteristicas de los autores

Para obtener esta informacion se realizd una
correlacion entre la informacion obtenida sobre las
series analizadas y la informaciéon conocida sobre
sus autores, de modo que solo se consideraron
trabajos cuyos autores tambien fueron entrevistados,
resultando en grupos muy reducidos como para hacer
inferencias, auin asi cada grupo mostré sus propias
tendencias.

4.3.a Uso de los elementos en relacion con
la formacidn del autor

Se agruparon las series en cuatro categorias:
autodidacta, escuela, cursos y otros. En composicion
se encontraron pocas diferencias entre las distintas
categorias, y cuando estas son significativas, el grupo
de autores que se form6 en cursos y talleres mostré
difrencias con respecto a los autodidactas y quienes
estudiaron una carrera. Las diferencias en formacion
solo se dejaron sentir mas profundamente en cuanto
a la preferencia por determinados encuadres, los
autodidactas favorecen mas los planos medios y
utilizan una menor proporcion de primeros planos,
mientras que los formados en cursos utilizan mas
planos generales y menos planos medios. Aquellos
autores formados en escuelas en cambio tendieron
mas hacia los rangos promedio.
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4.3.b Uso de los elementos en relacion con
las influencias explicitas del autor

Al agrupar las series de acuerdo a las influencias
explicitas de los autores habia suficiente manterial
para considerar solo tres categorias: cdomic
americano, manga y otras. Aun asi habia demasiada
superposicion entre las muestras y como resultado
la informacion es muy uniforme. En el Gnico caso
en el que aparecieron diferencias notables fue en
la proporcion figura — fondo en la cual los comics
marcados con influencia manga tendieron hacia una
distribucion en forma de campana y los que tienen
influencia del comic americano a una forma mas
sesgada con énfasis en el fondo.
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Uso de volumen
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4.4 Analisis de casos notables dentro
del cdmic mexicano contemporaneo

4.4.a Caso 1 Soulkeepers

Creado por Fernando Sanchez Santillén “Fers”, con
dibujo de René Cdrdoba y color de Emmanuel Ordaz
“Mennyo”, es distribuido bajo el sello Fixia Studios,
este comic se ostenta a si mismo como “el comic
mexicano méas vendido de los altimos tiempos”, este
comic se vende a través de tiendas especializadas
y puestos de revistas, teniendo circulacion a nivel
nacional. Ademas ha llamado la atencion de la prensa
establecida, habiendo sido tema de noticia en los
diarios El Universal, Milenioy el Informador.

La historia de publicacion de Soulkeepers ha pasado
por dos etapas, la primera comenz6 en diciembre
de 2008 con la presentacion del numero 0 durante
el evento Comic Garage en Guadalajara y concluyo
en abril de 2010 con la publicacion del numero 7.
La segunda etapa dio inicio con un nuevo numero
1 en noviembre de 2010, en marzo de 2012 se estaba
publicando el nimero 13 (nimero 20 de la numeracion
global).

LOS GUARDIANES DE ALMAS
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4.4.b Caso 2 Aventuras Enmascaradas
Creada por Jorge Gulias Merelles e ilustrado
por Carlos Ramirez Bernal “El Cacha” y Radl
Hernandez.”El  Wakko”. Esta autodenominada
historieta se distribuye a través de tiendas
especializadas bajo el sello Mama Lola.

Los personajes fueron concebidos originalmente para
protagonizar una radionovela con el mismo concepto
en Radio Ibero, con el tiempo el concepto fue
desarrollado para animacion y mas tarde se concreto
en forma de comic. Aventuras Enmascaradas ha
circulado mensualmente desde abril de 2011, esta
historieta no goza del mismo nivel de distribucion de
Soulkeepers, aun asi cuenta con una gran cantidad
de seguidores en redes sociales y se ha mantenido en
circulacion mensual por ya casi un ano.

B oRricENES
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4.4.c Caso 3 Campanario

Escrito e ilustrado por Victor Betancourt “Vic
Heavenly”, llustrador y disefador grafico egresado
de la Universidad La Salle. Campanario es un cémic
con tematica sobrenatural que el autor publica
enteramente por su cuenta, para su autor esta
historieta es un reto personal con la finalidad de
superarse y convertirse en un buen autor de comic.

Este comic sobresale porque ha sido uno de los mas
constantes en los ultimos anos dentro de los cdmics
independientes realizados y publicados enteramente
por una sola persona —aunque el autor forma parte
de No Puppets un colectivo formado con propésitos
de distribucion- alcanzando su sexto nimero en
diciembre de 2011 (el primer niumero data de 2008)

Historia y Arte por VICK HEAVENLY
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3.3.d Caso 4 Prometidas a domicilio
Creado por Ivan Castillo “Zero Vaquero”, este comic
cuenta con tres namero publicados hasta la fecha
-el primer nimero data del afio 2010- siguiendo
un modelo de produccion particular, el autor sube
pagina por pagina los capitulos a Internet y después
de concluidos los publica en papel. El éxito que tuvo
el tiraje del primer capitulo fue tal que Zero Vaquero
lo reimprimié junto con el segundo capitulo cuando
lo publico a mediados de 2011. Multiples autores
han colaborado en la creacién de este comic, las
colaboraciones van desde ayudas con el entramado
hasta la realizacion de paginas completas —si bien
Zero Vaquero mantiene el control creativo sobre el
guion y la diagramacion-

.
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4.4.e Comparacion entre los casos

De entre los cuatro casos elegidos se retinen una buena cantidad de factores entre los autores y las
circunstancias de publicacion. Dos de ellos —Soulkeepers y Aventuras enmascaradas- son cdmics con una
alta circulacion en los circuitos formales y realizados por un equipo de trabajo con cierta trayectoria, los
otros dos —Campanarioy Prometidas a domicilio- son trabajos independientes financiados por su autor que
se encarga por igual del guion y del dibujo. Tanto Soulkeepers como Campanario tienen ya cerca de cuatro
anos publicandose mientras que Aventuras Enmascaradas'y Prometidas a domicilio son relativamente mas
recientes. Tematicamente Aventuras enmascaradas 'y Prometidas a domicilio son de accion, Campanario es
mas dramatico y Soulkeepers es un punto medio entre accion y drama. En cuanto a estilo graficos Aventuras
enmascaradas demuestra la influencia de la animacion americana —especificamente la animacion producida
por Bruce Timm-, Prometidas a domicilio una fuerte influencia manga la cual se deja ver también aunque en
menor medida en Campanario mientras que Soulkeepers esta realizada en un estilo totalmente hibrido.

Vinetas por pagina

De los cuatro cémics, Campanario es el que
presenta menor cantidad de vifetas por pagina 4
(4.20) y Prometidas a domicilio la mayor (5.67), esta
y Aventuras enmascaradas (5.04) se encuentran por
encima del rango promedio. Solo Soulkeepers (4.72) 2
entra dentro del rango promedio (entre 4.18 y 5.02)
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Relacion figura-fondo
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Todos los casos presentan una proporcion distinta,
Prometidas a domicilio muestra una distribucién en
forma de campana con una mayor concentracion de
vifietas con un relativo equilibrio entre figura y fondo,
pero también presenta casos extremos (a diferencia
de los otros tres casos en los que estos extremos son
muy reducidos o inexistentes) Esto pudiera ser bien
el estilo del autor o bien un sintoma de la falta de
control o por lo menos de intencionalidad del mismo,
a diferencia de los otros casos en los que hay un
claro interés por el fondo (Aventuras enmascaradas)
o por la figura (Campanario) pero sin casos extremos
o el control que se manifiesta en Soulkeepers, que
aunque presenta casos extremos a favor del fondo,
muestra una tendencia a presentar un igual nimero
de casos en que la figura o el fondo sean mayores
o estén equilibrados (la diferencia entre las tres
categorias es menor del 4%), lo cual lleva a concluir
un mayor dominio del dibujante (René Cérdoba es el
mas experimentado de los cinco dibujantes)

En cuanto a parametros, Prometidas a domicilio entra
dentro de los rangos promedio para las situaciones
en que la figura domina completamente al fondo, y
en los que el fondo es mayor que la figura o incluso
la domina completamente, Soulkeepers entra dentro
del rango promedio cuando la figura es mayor que
el fondo sin dominarlo. En el resto de los casos los

valores de cada caso son siempre mayores o menores
al promedio. Las cuatro series presentaron una
cantidad minima de problemas de contraste

Simetria en la composicion

100.00%

O soulkeepers

80.00% O Aventuras enmascaradas

O Campanario

B Prometidas a domicilio
60.00%

40.00%

20.00%

—

simétrica

0.00%

asimétrica

El  porcentaje de vinetas simétricas es
considerablemente mayor en el caso de los dos comics
independientes, esto es sobretodo por la tendencia
a centrar las figuras en la vifeta.. En cuanto a
parametros Prometidas a domicilio entra dentro
del rango promedio para la composicion simétrica,
Campanario esta por encima del rango y tanto
Soulkeepers como Aventuras enmascaradas estan por
debajo del promedio en composicidon simétrica y por
encima en la asimétrica.

Uso de volumen

100.00%

O soulkeepers
80.00% [ Aventuras enmascaradas
O Campanario

60.00% B Prometidas a domicilio

40.00%

20.00%

— 1

sin volumen

0.00%
volumen
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Los cuatro comics usan el volumen en la gran mayoria
de sus vinietas, en el caso de Prometidas a domicilio
el nimero de vifetas sin volumen es considerable.
Posiblemente debido a que el estilo grafico de este y
el de Aventuras enmascaradas se presta a ser plano
en ocasiones. Todos los casos manifiestan volumen
por encima del rango promedio.

Uso de perspectiva conica

100.00%

90.00% O soulkeepers

80.00% [ Aventuras enmascaradas

70.00% O Campanario

60.00% B Prometidas a domicilio

50.00%

40.00%

30.00%

20.00%

10.00%

[

perspectiva

0.00%

sin perspectiva

Los dos comics comerciales hacen un mayor uso de
la perspectiva que el promedio, mientras que los
independientes estan completamente dentro del
rango promedio.

Angulaciones

90.00% —

[ soulkeepers
80.00%
[ Aventuras enmascaradas
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Los cuatro cdmics demuestran una gran predileccion
por el angulo lateral y en segundo lugar por el
angulo en picada, de entre ellos Soulkeepers es la que
demuestra la mayor diversidad de recursos en este
respecto.

Encuadres

60.00%
— O Soulkeepers

50.00% D Aventuras enmascaradas

O cam panario

40.00% . .
B Prometidas a domicilio

30.00%

20.00%

10.00% D I
0.00% r
primer plano plano plano
plano medio americano general

pano-
ramico

En cuanto a encuadres, la diversidad encontrada
es mayor, el que tanto Aventuras Enmascaradas
como Prometidas a Domicilio manifiesten una alta
proporcion de planos generales y un porcentaje
menor de primeros planos es quiza consecuencia de
sus tematicas, ambos son comics de accion, estos se
parecen mucho en sus porcentajes y ambos se alejan
del promedio.

Campanario y Soulkeepers se parecen mucho en
cuanto a la proporcion de primeros planos y planos
medios, reflejando sus diferencias en el resto de los
planos.



Transiciones

La alta proporcidon de transiciones de escena a escena
de Aventuras enmascaradas es facilmente explicable
debido a su naturaleza mas episddica y a que cada
numero es autoconclusivo, este rapido ritmo quiza
tambien explica el bajo uso de transiciones sujeto
a sujeto en comparacion con el resto. Soulkeepers
sobresale del resto por su gran proporcion de
transiciones sujeto a sujeto, que incluso superan
a las de accion a accion. En cuanto a parametros
Campanario se encuentra dentro del rango promedio
en transiciones momento a momento y sujeto a
sujeto, Aventuras enmascaradas para las transiciones
accion a accion y aspecto a aspecto mientras que se
encuentra encima del promedio en las transiciones
entre escenas. El resto se encuentra debajo o encima
del rango promedio.

Matriz de representacion léxica

Aventuras enmascaradas y Prometidas a domicilio
utilizan una mayor cantidad de vinetas macro y una
menor cantidad de vifietas mono, una vez mas clara
consecuencia del género de accion. El alto nimero
de vinetas mono en Soulkeepersy Campanario puede
ser bien consecuencia del énfasis en el drama de
ambas series.

Campanario se encuentra dentro de los rangos
promedio para vifietas macro y mono, encima del
promedio para las polimérficas y debajo para el resto.
Soulkeepers dentro del promedio para las vifietas
micro, encima del promedio para las mono y la
amorficas y debajo para todas las demas. Aventuras
enmascaradas dentro del promedio para las vinetas
micro, por encima del promedio para las vinetas
macro y por debajo para todas las demas. Finalmente
Prometidas a domicilio se encuentra dentro del
promedio para las vifietas amdrficas por encima del
promedio para las macro y por debajo para todas las
demas.
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CONCLUSIONES

En su calidad de medio de comunicacion visual, el
comic es susceptible de beneficiarse de todas las
técnicas de composicion y de diseno. Algunos de los
elementos mas relevantes y que deben considerarse
en todos los casos, son la composicidn y el contraste
de acuerdo con el mensaje que se desea comunicar.

Sobre el contraste y la composicion influyen factores
como la representacion del espacio -encuadre,
angulaciones, perspectiva y profundidad- vy
otros elementos estructurales propios del comic
-transiciones y la representacion léxica- que, aunque
de naturaleza semantica, tienen repercusiones a nivel
formal.

El comic mexicano masivo entré en decadencia a
principios de los afios 80 y aun continua existiendo
a través de reimpresiones y revistas autoconclusivas
sin personaje fijo como son El libro vaqueroy El libro
semanal. No obstante la mayor produccion de titulos
e ideas nuevas es manejada por autores amateurs
y semiprofesionales y es distribuida a través del
contacto directo o con muy poca intermediacion
entre los autores y el consumidor final.

Este contacto ocurre principalmente a través de
eventos especiales —como son las convenciones —
y a través de canales informales de distribucion,
en el mejor de los casos determinados proyectos
han logrado distribuirse a través de las tiendas
especializadas.

El perfil del autor de comic mexicano se ha ido
modificando con el tiempo. A principios del siglo
XX la mayoria de los dibujantes eran egresados o
estudiantes de carreras de arte. Con el tiempo y la
consolidacion de una industria la mayoria de los
nuevos autores se formaron trabajando dentro de la
industria misma, aprendiendo sobre la marcha y de
sus colegas. Este modelo se sostiene hasta nuestros
dias para los dibujantes que aun trabajan para las

editoriales. Sin embargo en la actualidad la mayoria
de los autores de comic mexicano, son en mayor o
medida autodidactas, habiendo
entusiastamente y aprendiendo principalmente por
ellos mismos.

menor iniciado

Aun cuando una gran cantidad de los autores
actuales han estudiado una carrera afin (como artes
plasticas o disefio grafico), el 40% de los autores que
fueron entrevistados y que contaban con estudios
en alguna escuela especializada se consideran a si
mismos primordialmente como autodidactas.

Este dato tiene cierta relevancia e invita a la reflexion,
aparentemente las escuelas de arte y de disefio —
entre ellas la Escuela Nacional de Artes Plasticas-
no estan contribuyendo tanto como pudieran con la
historieta mexicana. sus programas resultan o son
percibidos como insatisfactorios e insuficintes para
las necesidades de los autores de cdmic mexicano.

La naturaleza independiente y amateur de la mayor
parte del comic mexicano incide también en los
formatos y medios por los que se publica, como queda
manifestado por la multitud de formatos y tamanos
en que se produce.

Dos de los tamanos mas populares son el formato
americano —quiza por imitacion, porque la cercania
con Estados Unidos lo hace ser percibido como el
“tamario comic“ o simplemente porque parece ser el
tipo de comic mas leido entre los propios autores—
y el media carta —principalmente por ser practico y
econémico de reproducir

El factor econdmico parece tambien ser determinante
para que la gran mayoria de las publicaciones sean
monocromas, aunque en muchos casos se observa
una intencion monocromatica desde la concepcion
del dibujo, esta no se encuentra presente en todos
los casos.
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Al ahondar dentro de la estructura del comic
mexicano resaltan algunas consideraciones. En
primer lugar en el campo puramente compositivo,
sobresale la predileccion de los autores de comic por
privilegiar la dimension horizontal sobre la vertical y
la figura por encima del fondo (aunque esta ultima es
menos marcada, en general hay mucha variacion en

la proporcion entre figura y fondo).

En lo que respecta a la representacion del espacio, no
es de sorprender que predomina el angulo lateral en
las representaciones, lo que si es de resaltar es que
las representaciones desde un punto de vista superior
superan en cantidad a las de angulos menores.

La predileccion por los encuadres muy cerrados
es también muy caracteristica y mas de notar aun
cuando vemos que los encuadres intermedios y los
muy alejados son poco comunes.

También es notable la intencion de modelado
tridimensional a través del sombreado en la mayoria
de las historietas analizadas.

En cuanto a las caracteristicas estructurales propias
del comic, las historietas mexicanas resultan muy
particulares y bastante diferentes cuando se les
compara con los valores conocidos para el comic
americano y el japonés.

Al igual que en el comic extranjero las transiciones
entre acciones son las mas numeroseas, pero la
cantidad de transiciones sujeto a sujeto fue altisima,
lo que deriva en una velocidad de accion dentro de la
historieta menor que la presente en el manga, el cual
ya es considerado lento.

Al mismo tiempo la mayoria de las vifietas dentro
del comic mexicano presentaron una sola entidad y
la distribucion de vifietas por cantidad de entidades
activas (LRM) en general fue muy semejante a la del
cOmic japonés y muy distinta del americano.
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Al evaluar el efecto de las influencias graficas de
los autores sobre la estructura del comic mexicano
actual, no posible diferencias
importantes entre autores inspirados por diferentes
estilos graficos, aunque no es posible afirmar que las
influencias grpaficas no tienen efecto alguno sobre la
estructura, debido a que el tamafio de las muestras
utiles para la comparacion fue muy pequefio y hay
mucha superposicion entre los autores.

fue encontrar

En contraste el papel de la formacion de los autores
sobre la composicion y la estructura es fundamental
y marc6 profundas diferencias.

En general se puede resumir que el comic mexicano:

« Escercano e intimo, al mismo tiempo
que muy horizontal. Con un gran énfasis en la
representacion de personas, especificamente en
la representacion de rostros y otros detalles. En
contraste el entorno y el contexto (visualmente
hablando) son realmente secundarios y son proclives
a ser ignorados.

o La estructura comun a todos los comics
mexicanos, favorece una secuencia de acciones mas
apropiada para representar la conversacion que
otro tipo de acciones. Por consiguiente el avance
de la accion es relativamente lento, esto también se
refleja en la baja proporcion de vifietas por pagina
que caracteriza al comic mexicano.

« El efecto de la formacion de los autores sobre
la estructura particular de cada comic fue mucho
mayor y mas significativo que el de las influencias
graficas de cada autor, las cuales no tienen efecto
alguno, o de tenerlo, este es minimo y no fue posible
identificarlo en el presente estudio.

De esta informacion, se desprenden varias
interrogantes, una de ellas es ;cuando se desarrolld
esta estructura particular del comic mexicano?,
tha sido siempre la misma o es resultado de una
evolucion reciente? Al hacer un analisis de los valores

de transiciones y LRM de un ejemplar de Memin



Pinguin (reimpreso recientemente, pero publicado
originalmente hace mas de cincuenta afios) muestran
un escenario completamente distinto:
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La diferencia en ambos casos es abismal, y los
resultados son muy similares a los conocidos para
el comic americano. De esta comparacion solo
es posible concluir que las estructuras del comic
mexicano se han modificado con el tiempo, pero
obtener
proceso requeriria un estudio mucho mas a fondo
que el realizado en la presente investigacion y excede
los propositos de la misma.

informacion mas detallada acerca del

Durante el curso de esta investigacion me fue
posible conocer todas las facetas del comic mexicano
contemporaneo, incluyendo aquellas que exceden
los propésitos de este estudio, como son la novela
grafica y el comic de prensa. Actualmente se
desconocen las verdaderas posibilidades y futuro

de la historieta como medio de comunicacion, de tal
manera que no es posible saber con certeza si quienes
son muy optimistas al respecto la sobrevaloran o si
los pesimistas la subestiman. Todo lo que se puede
afirmar es que el comic es un medio con un potencial
que no se ha aprovechado del todo y cuyos limites se
desconocen en el entorno social de la actualidad.

Es importante que como disefadores continuemos
haciendo este tipo de acercamientos imparciales
hacia la grafica popular mexicana, porque la
historieta no solo ha sido menospreciada y tachada
de subliteratura por escritores y académicos, también
ha sido ignorada y subestimada por los profesionales
en diseno y las artes visuales.

Sibien la historietaes unamas de las herramientas con
las que cuenta el disefo, no nos sera posible utilizarla
de un modo mas efectivo y eficiente mientras no la
comprendamos y no hallamos explorado sus limites
y sus posibilidades, y ello solo puede ser posible a
través del estudio y la experimentacion con la misma
y la retroalimentacion que se obtiene al compartir
y comunicar esas experiencias. Algo muy similar
puede decirse de todas las demas herramientas del
disefio y espero que esta investigacion aliente no
solo a continuar estudiando la historieta mexicana
en si misma, sino también todas las demas areas del
diseno y la comunicacion visual.
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ANEXO 1

PUBLICACIONES ANALIZADAS

En el capitulo 4 de esta
investigacion se presentaron los
métodos utilizados para analizar
80 series diferentes de historieta
mexicana  contemporanea  asi
como los resultados
analisis. A continuacion se
enlistan los nombres de las series
que se estudiaron, mencionando
el ndmero o ndmeros de los
capitulos analizados y el nombre
de la antologia o revista en que
aparecen cuando el titulo de la
serie y de la revista no son el
mismo. (La informacion completa
de cada revista —editorial, lugar y
fecha de publicacion— aparece en
la bibliografia).

de esos

1. Aki en primavera (Capitulo
Unico, revista ComCom #2)

2. Alas Hibridas (Capitulo 1,
revista ComCom #4)

3. Angel Caido (#1, #2 y #3)

4. Ano nuevo (Capitulo Gnico,
revista Coktail con crema #2)

5. Archivos de Centella Azul
(Capitulo tnico, Centella Azul
#1)

6. Auriga (Capitulo 1, Auriga/My
own joy)

7. Aventuras de Vaqueros (#243)

8. Aventuras Enmascaradas (#1
y #3)

9. Barcode (Capitulo 2, revista
Doon!! #4)

10. Beta (Capitulos 1,2,3,4y 5,
revista ComCom #1 a #5)

11. Buscando una estrella fugaz
(Capitulo 3, revista Doon!! #4)

12.

13.

14.
15.

16.
17.

18.

19.

20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

29.
30.
31.
32.
33.
34.

35.
36.

37.

Campanario (#1, #2, #3, #4, #5
y #6)

Cat Eye (Capitulo 3, revista
Doon!! #4)

Centella Azul (#1)

Chido One (Capitulo unico,
Revista Doon!! #4)

Chiva Fighter (#2)

Chocolate con crema (tomo
unico)

Cristobal el brujo. Las flores de

Cihuacoatl

Deru (Capitulos 1, 2,3 y 4,
revista ComCom #1 a #4)

Devorame Otra Vez (#175)
Dorm of the dead (#1)
Dragdn Negro (#1)

Dream Keeper Robin (#1)
El Libro Vaquero (#1479)
El monito (#11)

El Solitario (Afio 21 #38)
El violin Negro (#1)

iEn vivo desde Fairy Lands!
(Capitulos 1y 2, revista Com
Com #1 a #4 y {En vivo desde
fairylands!)

Estelario (#1)

Exodus (tomo 1)

Fire Serpent (#1)

Frontera Violenta (# 1216)
Generacion Zero (#1y #2)

Homeless (Capitulo 1, revista
Kokoro #0)

Horizonte Cero (#2)

Imagine (Capitulo 1, revista
Kokoro #0)

In the Darkness (Capitulo 1,
revista Kokoro #0)

38.

39.

40.
41.

42.

43.
44.

45.
46.
47.
48.

49.
50.
51.

52.

53.
54.
55.
56.
57.
58.

59.

60.
61.
62.

Instituto Furukawa (Capitulos
1,2y 3, revista ComCom #1, #2

y #4)

K-04 (Capitulo unico, revista
Pandora’s Box)

La choya Atémica (# 2)

La Muerte Roja (Capitulo 1,
revista ComCom #2)

La Tierra de Nod el Comienzo
(tomo Unico)

Las Aventuras del Vitor (#1)

Love lllusion (Capitulo 2,
revista Coktail con crema #2)

Lupy (#2 y #4)
M Sangre y Recuerdos (#1)
Maniac Emo! (Capitulo 1y 3)

Me enamoré del hombre del
clima (Capitulo tnico, Doon!!
#4)

Me Vengaré (#3)
Memoirs of Eternity (#4)

Mortuus (Capitulo unico,
Doon!! #4)

My Own Joy (Capitulo 1,
Auriga/My own joy)

Novela Macabra (#10)
Perro Mundo (#4)

Promesa de amor (vol 1)
Prometidas a domicilio (#2)
Q’z. El héroe de asfalto (#1)

Reglamentadas (Capitulos 1y 2,
ComCom #4 y #5)

Relato Familiar de Fantasmas
(Capitulo tnico, Sobrevive)

S,Bites (#3)
Seres Génesis (tomo Gnico)

Sevenfold (#3)
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63. Shebang: Calavera all inclusive
(tomo Unico)

64. SK Super Kids (#1)
65. SoulKeepers (#1, #2, #6,#7,#8)

66. Staff Isho (Capitulo 3, revista
Coktail con crema #2)

67. Sucesor (Capitulo Gnico, Doon!!
#4)

68. Supernova (Capitulos 1y 2,
revista ComCom #4 y #5)

69. Té con pastas (Capitulo 1,
revista ComCom #3)

70. The Oblivion (Capitulo tnico,
Pandora’s Box)

71. Univers (Capitulo 1, Doon!! #4)
72. Zerial & A. Sueldo (#6)

Las siguientes dos series resultaron
demasiado cortas — al tener menos
de 5 paginas— y no pudieron ser
estudiadas para propositos de los
elementos de composicion y de
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representacion del espacio, ya que
su inclusion hubiera ocasionado
un sesgo. Sin embargo si fue
posible incluirlas en el analisis de
elementos estructurales propios
del comic, ya que la metodologia de
ese estudio permitié su inclusion,
ya que en las estimaciones estan
basadas en porcentajes y no en
numeros absolutos.

1. De: Para: (Capitulo Gnico,
Revista Doon!! #4)

2. Los guardianes del sol y la
luna (Capitulo unico, revista
Pandora’s Box)

Las  siguientes  seis  series
resultaron ser demasiado extensas
y complejas para justificar ser
estudiadas en su totalidad para
propositos del

elementos estructurales propios

los analisis de

del
hubiera sido eficiente, ya que cada
una requeriria la misma cantidad
de tiempo necesario para analizar
diez series mas cortas, por lo
que fue mas eficiente retirarlas
de la muestra. Sin embargo si
fueron incluidas en el analisis de
elementos de composicion y de
representacion del espacio, ya que
la extension es irrelevante para el
muestreo de cinco paginas al azar
por comic.

comic, el analizarlas no

1. Dark lllusion (#15y #16)

2. Historia Semanal de Amor y
Pasion (#247)

3. Master of Puppets (#1y #2)

4. Memin Pinguin Bicentenario
(Capitulo tnico)

5. Rea (#1,#2y #3)
6. Relatos de Presidio (#757)



ANEXO 2

ENCUESTA A AUTORES DE COMIC EN MEXICO

La siguiente informacion se obtuvo
através de una serie de entrevistas
personales realizadas a diversos
autores de cOmic mexicano, esta
incluye a escritores, dibujantes,
coloristas y fondistas de diferentes
tipos de publicaciones, pero
principalmente  dibujantes, en
parte debido al enfoque del estudio
—-qué es principalmente grafico-
entre los entrevistados se cuentan
dibujantes con gran experiencia
en la industria establecida— como
Augusto Mora y Sixto Valencia-,
otros que iniciaron su actividad
durante los afios noventa y fueron
responsables de la creacion del
movimiento de la novela grafica
mexicanay aquellos pertenecientes
a uno o mas de los circulos
independientes de la actualidad,
ademas incluye a varios autores
de webcomic y a los miembros del
revival de la historieta comercial
dirigida a jovenes y adultos. Los
autores entrevistados para esta
encuesta fueron:

« Adalisa Zarate

«  Adrian Pérez Acosta “Adriano”

«  Alberto Gonzalez

« Anabel Chino

« Andrea Perez

+  Angel Mora

« Armando Valenzuela

«  Augusto Mora

«  Aurea Freniere

«  Benjamin Sanchez

« Bernardo Fernandez “BEF”

« Brenda Irene Araiza Trejo
“Napolitano”

o Carlos Cavazos

Carlos Ramires Bernal “El
Cacha”

Cecilia Pego

Cesareo Aguilar

Cintia Bolio

Daniela Pérez Nava
“Domo”

Edgar Clement

Edgar Delgado

Eduardo Arellanes Toledo
”Odeloth”

Eric Proafo Mucifo “Frik”
Eva Cabrera

Fernando Hinojosa “el Hino”
Fernando Sanchez Santillon

“Fers”
Gabriela Arellano
Glen Miller

Gustavo Duarte “Algeya”
Hector German Santarriaga
Hugo Aramburo

Humberto Ramos

Ivan Castillo “Zero Vaquero”
Javier Jiménez

Jesus Aburto

Jorge Break

Jorge Cavazos

Jorge Mufioz “Yorko”

Jorge Zunhiga

José Cruz Gémez “Cruz”
José Quintero

José Santiago Gutiérrez

Josh Candia

Juan Manuel Ramirez “Juanele”
Julian van Bores

Lorena Velasco Teheran “Laren”
Lucia Hernandez “Luro”

Luis Alberto Villegas

Luis Fernando

Maria Helena Manero

Mario Armando Gonzélez
Maritza Campos

Miguel Angel Canales “Milky”
Moserrat Meza “Yoshi
Marshmallow”

Oscar Gonzalez Loyo
Patricio Betteo

Paulina Ramos Gonzalez
“Manzana Loca”

o Pedro Martinez

«  Ramon Espinoza

« Raul Hernandez “El Wakko”

« Raul Valdéz

« Rene Cérdoba

« Ricardo Cucamonga

« Ricardo Garcia “Micro”

« Ricardo Pelaez Goicoechea

«  Roberto Chinas

«  Roberto Cota

«  Rocié Perez “Momo”

«  Rogelio Flores

«  Ruben Armenta “El Monito”

«  Sebastian Carrillo “Bachan”

«  Tony Sandoval

«  Victor Betancourt “Vic
Heavenly”

. “vp”

A continuacion se presentan en
orden las preguntas llevadas a
cabo a los diferentes autores,
cabe aclarar que debido a las
diferentes condiciones de las
entrevistas individuales y de los
propios autores, no se presentd
el cuestionario integro a todos
ellos. Junto con cada pregunta
se incluye la cantidad de autores
a los que se les realizo, cuantos
dieron cada una de las respuestas
y la estimacion de sus significancia
estadistica -es  decir una
estimacion de su representatividad
con respecto al conjunto de todos
los autores mexicanos- cuando
ello fue posible. Las estimaciones
se llevaron a cabo por medio de
la distribucion binomial con un

margen de confianza del 95%
(4.1.b).
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;Cual fue tu formacion como dibujante? (74 autores)

;Qué comics acostumbras leer habitualmente? (70

Pregunta 1

Estudiando en una escuela: 36 (48.65% +11.39%)
Tomando cursos: 18 (24.32% +9.78%)

Autodidacta: 48 (64.86% +10.88%)

Como aprendiz de otro dibujante: 7 (9.46% +6.67%)
Trabajando y aprendiendo en la industria: 13 (17.57%
+8.67%)

Pidiéndole ayuda a otros autores: 10 (13.51% +7.79%)

Pregunta 2

(En que escuela estudiaste? (36 autores)

Escuela Nacional de Artes Plasticas: 10 (27.78%
+14.63%)

Universidad Auténoma Metropolitana: 3 (8.33%)
Universidad Iberoamericana: 2 (5.56%)

Escuela Nacional de Pintura y Escultura La
Esmeralda: 4 (11.11%)

Escuela Profesional de Dibujo: 4 (11.11%)

Otras: 16 (44.44% +10.27%)

Pregunta 3
;Cuales son tus influencias graficas? (51 autores)

Coémic Americano: 33 (64.71% +13.12%)

Coémic Mexicano: 17 (33.33% +£12.94%)

Comic Europeo: 10 (19.61% £10.90%)
Manga/animacion japonesa: 21 (41.18% +£13.51%)
Pintores: 11 (21.57% +11.29%)

Otras: 31 (60.78% +13.40%)

Pregunta 4
. Te satisface tu calidad grafica? (50 autores)

Si me satisface: 11 (22.00% +11.48%)

No me satisface: 13 (26.00% +12.16%)

No es posible estarlo/ Satisfaccion equivale a
estancamiento: 26 (52.00% +13.85%)

Pregunta 5

autores)
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Comic Americano: 38 (54.29% +11.67%)
Comic Europeo: 12 (17.39% +8.88%)
Novela grafica: 14 (20.29% +9.42%)
Manga: 19 (27.54% +10.46%)

Comic Mexicano: 14 (20.29% +9.42%)
Webcdmics: 8 (11.59% +7.50%)

Otros: 14 (20.29% +9.42%)

No lee comics: 8 (11.59% +7.50%)

Pregunta 6
;Qué otros medios de entretenimiento consumes? (65
autores)

Cine: 42 (64.62% +11.62%)

Libros: 23 (35.38% +11.62%)

Series de television: 11 (16.92% +9.12%)
Animacién: 9 (13.85% +8.40%)
Videojuegos: 11 (16.92% +9.12%)
Internet: 21 (32.31% +11.37%)
Televisién: 13 (20.00% +9.72%)

Musica: 12 (18.46% +9.43%)

Otros: 11 (16.92% 9.12%)

Pregunta 7
;Cual es tu opinidn acerca del panorama del comic
en México? (66 autores)

Esta muy bien: 34 (51.52% +12.06%)

Esta muy mal: 15 (22.73% +10.11%)

Mal pero esta mejorando/Bien pero podria estar
mejor: 17 (25.76% +10.55%)

Pregunta 8
;Cual es tu opinion acerca del futuro del comic
Mexicano? (60 autores)

Es prometedor: 46 (76.67% +10.70%)

Va a empeorar: 3 (5.00%)

No se puede saber: 13 (21.67% +£10.42%)

Involucra el Webcomic: 23 (38.33% +12.30%)
Involucra el Webcomic y eso es positivo: 20 (33.33%
+11.93%)
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