


Caso de Estudio 06. 

" ... La naturaleza especial del arte secuencial merece una 
seria consideraci6n tan to per parte del cri tico come del 
profesional. Asi lo confirman la moderna aceleraci6n de la 
tecnologia grafica y el advenimiento de una epoca que 
depende en gran medida de la comunicaci6n visual." 59 

"El proceso de lectura en el comic es una extension del 
texto. La lectura de un libro supone un proceso de lectura 
que convierte la palabra en imagen. Eso se acelera en el 
comic, que ya proporciona la imagen. Cuando ese proceso se 
realiza come ha de ser, va mas alla de la conversion y la 
velocidad y se convierte en un todo perfecto." 60 

Mediante el prodigioso fenomeno sinestesico , el cerebro 
humane interpreta los mensajes iconico-visuales come 
recibidos por otros urnbrales sensitives: gusto, tacto, 
olfato u oido. Y lo hace con tal eficiencia que el lector 
de imagenes puede vivir el tema ofrecido come historieta 
con todo tipo de transferencias de sensaciones, suei\os y 
fantasias." 61 

"Asi que en cierto mode, la teoria me llevo a la forma; 
encontre que ese era un lugar donde podia intentar nuevas 
cosas interesantes. Si esto es verdad para las peliculas, 
verdad para la musica, verdad para los libros, ipor que no 
iba a ser verdad para los comics? No importa lo que decidas 
hacer artis ticarnente, siempre hay si tio para nuevas 
teorias, nuevas ideas y nuevos experimentos." 62 

"Parece ser que las ciudades imaginarias de los dibujantes 
de comic y las ciudades imaginarias de los arquitectos 
ut6picos contemporaneos proceden de una misma fantasia. { ... ) 
Y los titulos de sus proyectos arquitecturales [sic] tienen 
gran parecido con ti tulos de albumes. { ... ) En resurnidas 
cuentas, nuestra arquitectura contemporanea es mas 
fantastica de lo que creemos, y nuestro comic mas realista 
de lo que se piensa. " 63 

WILL EISNER y SCOTT McCLOUD . Teoria del Comic-Book. 
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CADA VEZ MAS, LA CONDICION DE MATERIALIDAD Y PERMANENCIA SON OBJETO DE DESARROLLO Y 
EVOLUCION DENTRO DE LA DISCIPLINA ARQUITECTONICA. NUEVOS PROYECTOS CONTEMPOR!\NEOS QUE 
JUEGAN ENTRE MOMENTOS Y EVENTOS PROPONEN UNA EFIMERALIDAD DE LA MATERIA, EN PRO DE LA 
PERMANENCIA DE LOS CONCEPTOS. LA IMPORTANCIA MISMA DEL ACTO DE COMUNICAR LA "IDEA" DE 
UN ESPACIO DENTRO DE UN TIEMPO DIEGETICO, SU HISTORIA, ENTORNO Y SENTIDO. 

SON ESTOS CAMBIOS EN LA TEMPORALIDAD DEL PROYECTO LO QUE HACE PENSAR EN LA EXISTENCIA 
DE UN TIPO DE ARQUITECTURA NO PERMANENTE, QUE SE HACE EN TANTO ES COMUNICADA, NARRADA, 
GENERALMENTE ESTA TRANSMISION SE EFECTUA VISUALMENTE, APOYADA ONO EN ALGUNOS TEXTOS 
COMPLEMENTARIOS. ESTE CONCEPTO "FISICO PERO IMNMATERIAL" PUEDE SER DERIVADO DE LA 
CONDICION McLUHANIANA QUE ES DIRECTAMENTE APLICADA SOBRE EL MEDIO; EL TRANSMISOR, QUE 
AL MI SMO TIEMPO SE TRANSFORMA YES EL MENSAJE. 

ES DECIR POR EJEMPLO, QUE SI UN ARQUITECTO QUIERE COMUNICAR ALGUN CONCEPTO, Y LOGRA 
ESA TRANSMISION, EN ESE MOMENTO SE HA GENERADO ARQUITECTURA. NO ES NECESARIA LA 
CONSTRUCCION PARA EL HABITAR, SI LO QUE SE QUIERE ES UN TRASPASO DE CONOCIMIENTO , 
MUCHO MEJOR SI ESTE CONOCIMIENTO ES POTENCIALMENTE APLICABLE . 

LA IDEA PRINCIPAL (ARQUITECTONICA) QUE PERSISTE TRAS ESTAS TEOR:i:AS ES MUCHO MAS 
AMPLIA, Y SE PUEDE SERVIR DE CUALQUIER MEDIO PARA LOGRAR LA GENERACION DEL ACTO DE 
HABITAR INSTANTANEO Y EFIMERO QUE SE LOGRA CON EL LENGUAJE . ESTO QUIERE DECIR QUE 
GRACIA$ A PROCESO INTERNOS DE NUESTRA IMAGINACION, PODRIAMOS "EXPERIMENTAR" UN 
ESPACIO, SI NOS ES COMUNI CADO CON EFECTIVIDAD. NUESTRO INTERIOR LOGRA TENER 
SENSACIONES SINESTESICAS QUE JUNTO A UNA NARRACION, EMULAR EL SENTIDO DE ESTAR. 

QUIZAS LO MAS DIFICIL -Y EN CIERTA FORMA INUTIL- EN ESTA FORMA DE PROYECTO, ES 
INTENTAR ACOTAR UNA DEFINICION PRAGMl<TICA DEL "TIPO" DE OBRA ARQUITECTONICA, PUES 
HASTA AHORA, LA PREDOMINANCIA DE LA MATERIA ES FUNDAMENTAL PARA CONCEBIR EL ESPACIO 
(QUE NO EL HABITAR, QUE PERMANECE EN VILO HASTA QUE LLEGA UN USUARIO), Y VALORAR SU 

ARQUITECTURA. AQU:i: SE TRATARIA DE UN "MENSAJE", Y SU "COMUNICACION", AMBAS COMO PARTES 
DEL DISCURSO ARQUITECTONICO DEL PROYECTO. 

EN ESTE ESTUDIO, UNA DE LAS HI POTES IS SE PLANTEA ES QUE UNO DE LOS MODELO$ MAS 
COMPLETOS DE ESTA "ARQUITECTURA INMATERIAL" SUBYACE EN EL LENGUAJE, FORMA Y ARTE DE 
LOS COMIC BOOKS, UN MEDIO QUE SE HA DESARROLLADO A LO LARGO DEL SIGLO XX, EN EL CUAL 
SUS OBRAS TIENEN UN LENGUAJE ESPEC:i:FICAMENTE DESARROLLADO PARA LOGRAR UNA 
COMUNICACION, EN ESTE CASO, MASIVA . INSERTO DENTRO DE SUS MECANISMO, HERRAMIENTAS Y 
TECNICAS, RESIDE UNA FORMA DE PROYECTO DE ARQUITECTURA HASTA AHORA DESPRECIADA . 

SI BIEN ES BASTANTE RECONOCIDA UNA CIERTA RELACION ENTRE LAS DOS DICIPLINAS, 
PRINCIPALMENTE POR LA AFINIDAD COMPARTIDA A ALGUNAS TECNICAS, COMO EL DIBUJO, Y LOS 
CONTINUOS ENTRECRUZAMIENTOS PROFESIONALES (MUCHOS ARQUITECTOS O ESTUDIANTES DE 
ARQUITECTURA HAN DERIVADO EN SER ARTISTAS DEL COMIC, EL CASO CONTRARIO ES MUCHO MENOS 
FRECUENTE), NO EXISTE MUCHO INTERES POR EL ANALISIS ESPECIFICO DE AMBAS DISCIPLINAS EN 
INTERACCION , TANTO A UN NIVEL CONCEPTUAL, COMO A UN NIVEL TECNICO. 

ESTE PRETENDE SER UN ESTUDIO PARA LOGRAR ENTENDER Y APLICAR LOS VALORES DE CADA 
DISCIPLINA DENTRO DE LA OTRA, COMICS Y ARQUITECTURA, A FIN DE PRODUCIR UNA EVOLUCION 
CREATIVA EN AMBAS. SE PONDRA ESPECIAL ENFASIS AL INTRODUCIR A LA CIENCIA-FICCION 
DENTRO DE LOS ANALISIS, POR SER PARTE DE LA TESIS PRINCIPAL . 
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"Desde el premio pulitzer especial de "Maus" hasta ahora, el reconocimiento del valor del c6mic 
desde los mundos del arte y la l i teratura ha sido creciente, y no s6lo e n Estados Unidos y 
Francia, grandes cen tros industriales y creativos de la historieta occidental, sino tambi6n en 
paises peri£8ricos de la actividad cultural, como es Espaif.a. En 2007 el Gobierno concedi6 por 
primera vez un premio nacional de historieta ( ... ) Los departamen tos de literatura e historia del 
arte de las universidades dedi can cada vez mayor atenci6n a las viif.etas. " 64 

ESTUDIO SECUENCIAL DE VISTAS DE UN SUPUESTO VISITANTE 
(1964) PABELL6N OE LOS ESTADOS UNIOOS, EXPO 1967 • R. BUCKMINSTER FULLER/ S. SAOAO 

(SE DETALLA EL TIEMPO DEDICADO A LA CONFECC!6N DEL DIBUJO) 

BOSQUEJO INTERIOR • 6 HORAS BOSQUEJO INTERIOR· 6 HORAS 

(1981) La ilustracion Arquitectonica - Paul Stevenson Oles 

" ( ... ) no son los escritos de arquitectura como la historia y los poemas. La historia. por si misma, 
interesa a los lectores con la esperanza de nuevos y variados sucesos; los poemas por su parte, 
con el ritmo y la disposici6n de los pies mStricos, con la elegante colocaci6n de las palabras y 
de los pensamientos y el dialogo en verso, entre personajes diferentes, al deleitar la 
sensibilidad de los lectores, permiten que estos lleguen sin tedio al Ultimo capitulo de la obra. 
Pero esto no p uede ocurrir con los tratados de Arquitectura. porque los vocablos Eormados por 
necesidad y exigencias del arte oponen al entendimiento la obscuridad del sentido, por la ins6lita 
manera de expresarse. Y como ade.mas las cosas no son de por si claras . y por otra parte los 
vocablos con que se las designa no son de uso corriente. silos preceptos descritos son di£usos y 
vagos, y no estBn condensados y explicados con b r eves y concisa s expresiones , quedar.3:n confusas 
las ideas en la mente de l os l ector es y la misma cantidad y abundancia de las palabras constituira 
una barrera mas a s u inteligencia. Estas razones me moverBn mas a ser breve en la exposici6n de 
cosas obscuras ode relaciones de medidas deducidas de los miembros de los edificios, para que se 
con£ien Eacilmente a la memoria y puedan re t enerse sin dificultad." 65 

64 
De " LOS Dl EZ LI BROS DE ARQUITECTURA", de Marco Lucio Vitruvio (Sig lo I A. C . Editorial Iberia , 

Barce lona , 1982 . Traducci6n directa del la tin de Agustin Blanquez) . Te xto e xtraido del comic - book 
" From Hell " (1993-1997) , de Alan Moore y Eddie Campbell , en la contraportada del capitulo tercero 
de la repolipaci6n editada por Planeta de Agostini . 
65 

Texto e xtraido de " La nove la grafica" , de Santiago Garcia . Astiberri , Bilbao, Espana. 2010 
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"ARQU [TECTURA, C[ENCIA-FICC[6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memor ia Expli cativa de Tesis Doctoral . Auto r : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

1. - INTRODUCCION 

Esta investigaci6n forma parte de la Tesis general sobre las relaciones 
entre Arquitectura, ciencia-ficci6n y comic - books , y especificamente se 
centra alrededor del estudio de dos importantes autores , criticos , te6ricos 
y eruditos del genero de los comic-books en Estados Unidos , Will Eisner y 
Scott Mccloud. 

A traves del analisis y las sintesis explicativas de algunas de sus obras 
(que describen de forma inusualmente grafica , ilustrativa y secuencial todos 
los conceptos y tecnicas del lenguaje lex ipictografico) , se pretende extraer 
los conceptos de mayor utilidad para las posibles "arquitecturas- ficci6n", 
una de las propuestas e xperimentales que es base de la tesis general . Se 
complementan estos analisis con textos e imagenes e xtraidos de otros autores 
y estudiosos de la disc iplina de los comic books . 

Tanto Eisner como McCloud, en sus libros sobre el genero, que de alguna 
forma son concebidos en oposici6n a los manuales didacticos que enseiian 
tecnicas y estilos , dan las pautas generales para entender y practicar el 
arte secuencial segun l os conceptos estructurantes , normas y variables 
narrativas que se han ido definiendo a l o largo del periodo en que este tipo 
de e xpresi6n artistica apareci6 , se ha ido perfeccionando y perfilando como 
un arte en si mismo . 

Estas obras son necesarias y utiles para esta tesis , en el sentido de ayudar 
a comprender conceptual y formalmente las diferentes posibilidades del 
genero , y aplicar correctamente este lenguaje y sus tecnicas y herramientas 
en la optimi zaci6n de un forma to comic- book de tipo arqui tect6nico para 
cualquier proyecto . 

Existen diferentes tipologias y estilos dentro del genero de los comic
books . Ficci6n, Aventuras , Misterio , Serie negra , Novela Grafica , Romantica , 
Hist6rica , Del Oeste , Belica , Fantastica , Ciencia-ficci6n, Space opera , 
Superheroes , Fantasia heroica , Terror clasico , Terror moderno, Satira y 
Humor , Vangua rdia , Underground , Biografia , Cr6nica , Reportaje , Ensayo , etc . 
cada una es abordable desde el punto de v i sta arquitect6nico , con mayor o 
menor incidencia disciplinaria , segun grado de relaci6n que guarde la 
tematica y la puesta en escena con aspectos espaciales como soporte de la 
narrativa, como puede ser un interior , la ciudad o el entorno . 
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Se pretende evidenciar visualmente , a traves de textos e imagenes , todas las 
potencialidades que los lenguajes grafico- narrativos ofrecen a la disciplina 
arquitect6nica aplicables tanto en los proyectos como e n l a docencia , en el 
desarrollo de propuestas para concursos , en la di f us i 6n disciplinaria , etc . 
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Se clasificaran las herramientas y recursos graficos 
mensajes de imagen , tanto aquellos para lograr rapidez de 
aquellos que fomentan la claridad del mensaje . 

para transmitir 
transmisi6n como 

La representaci6n en el mundo del comic de estas arquitecturas de superficies tersas, planos 
acristalados, nitidos volllmenes maclados, agrupaci6n asi.m6trica de las masas . .. apuesta desde el 
principio por la "linea clara'', creando un lenguaje grafico que se identifica plena.mente con la 
arqui tectura real. " 66 

Se introduce asi un nuevo (al menos poco explorado) concepto y forma de 
comunicaci6n masiva en arquitectura . Se propone analizar ideol6gicamente el 
proyectar revistas de arquitectura-ficci6n, que s6lo puedan ser habitadas 
mediante la difusi6n de secuencias espaciales , que e xpliquen la experiencia 
del autor al proyectar y habitar espacios incons t ruibles . Se aplicara estas 
premisas en la definici6n de una nueva arquitectura de revista , en formato 
de comic- book, con visual de difusi6n masiva y grafica comunicacional , que 
relate teorias arqui tect6nicas y las evoluciones tecnol6gicas del habi tar, 
tanto para gente relacionada con la disciplina como aquella que no. 

'
1C6mo no podia ser de otra form.a, las imSgenes de aqui derivadas y plasmadas s6lo como bocetos por 

los arquitectos A. Sant'Elia, M. Chiattone, A . Vesnin ... , resultan muy sugerente s a aquellos 
dibujantes (en muchos casos con fo.rmaci6n arquitect6nica) , que sitllan sus aventuras en ciudades 
que se nos ofrecen como una premonici6n de un pr6xi.mo futuro, asi podemos ver a F. Schuiten 
dibujar una espl6ndida Urbicanda con referencia explicitas a los arquitectos. citados. I~al.mente 

D. Torres incorpora como Schuitten el boceto de edificio cupulado de Sant'Elia en Saxxon" 
7 

Como cruce disciplinario se plantea el analisis desde el punto de vista 
secuencial de manifestaciones arquitect6nicas como las presentaciones a 
concurso y algunas planimetrias y representaciones de proyectos singulares 
que muestran herramientas propias de los comic-books para transmitir ideas . 
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Una nueva interfase de visualizaci6n es l a propuesta que se busca como 
conclusion de este capitulo de la investigaci6n . El lenguaje y medio de los 
comic books , la lexipictografia , narrativa grafica o arte secuencial , se 
caracteriza por visualizar y representar el tiempo con espacio, de una 
manera c6mplice , interactiva y simple para el lector . La mezcla de textos e 
imagenes incentivan sensaciones y sentidos cuando son leidas , se logra 
e vocar percepciones que en cierta forma pueden emular caracteristicas 
arqui tect6nicas , para que p uedan ser transmi tidas , narradas . Las viiietas, 
entendidas en secuenci a , cambian y se pueden transformar tanto en espacios 
visuales como en ventanas de inspiracion , i ncluso ser entendidos como 
relatos de experiencias usuarias sobre arquitectura . 

La Arquitec tura en muchas de sus facetas es una disciplina que utiliza la 
secuencia para diseiiar y desarrollar un p r oyecto . El proceso creativo , l a 
forma e n que l as decisiones de espacios son tomadas, las visualizaciones 
menta l es y graficas que un arquitecto desarrolla para plasmar una i dea que 
luego sera construida , etc ., son procesos que involucr a n un pensamien to 
secuencial , dina mico . Esta es otra de las razones por las que esta tesis se 
piensa e n una unificaci6n mul t idisciplinaria . 

66 Texto e xtraido de " L' arquitectura i el comic", Publicacions Tecn iques COAA, n°4 7 , con motive 
de la exposici6n " L' arquitectura i el comic", Espana , Noviembre 2001 
67 

Tex to e xtraido de " L' arquitectura i el comic" , Publicacions Tecniques COAA, n ° 47 , con motivo 
de la e xposici6n "L' arquitectura i e l comic '', Espana , Novie mbre 2001 
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2.- BIOGRAFIAS 

2 . 1 . - Will Eisner . 

"Will Eisner is widely considered the father of the American graphic novel . When Eisner began his 
work, comics were looked down on by those who worried about what young people were reading; by the 
2000s, however, Eisner was widely appreciated as the man who elevated comic book methods-telling 
stories with words and sequential pictures-to respect in the form 0£ the graphic novel." 68 

Hi jo de inmigrantes judios , nacio en Brooklyn , Nueva York, e l 6 de marzo de 
1917 y murio en Lauderdale Lakes , Florida, el 3 de enero de 2005 . Personaje 
principal e n el desarrollo de los comics como publ icacion comercial 
autonoma , evolucionando desde las tiras comicas hasta el formate de venta en 
kioskos . 

Conocido por ser un influyente historietista con un estilo propio y tambien 
por ser el creador del personaje " The Spirit", en 1941. Fue el principal 
popularizador del concepto " novela grAfica", en un esfuerzo de otorgar una 
calificacion superior a un arte generalmente e n tendido y popularizado como 
infantil , juvenil y sin mucha trascensdencia . 

"En 1940 dibuj6 The Spirit, un c6mic en el que introdujo sus nuevas tecnicas grAficas y narrativas 
(encuadres cinematogriJ,£icos, insinuaci6n del tiempo que pasa, del sonido, etc .) , que marcarian a 
toda una generaci6n de dibujantes." 69 

En sus inicios creo 
e xclusivamen t e dedicada 
pasaron varies de los 
famosos en su profesion . 

y trabajo en una 
a la elaboracion de 
autores (guionista 

de las primeras editoriales 
historias grAficas , por las que 

y dibujantes ) que luego serian 

Perfecciono herramientas , procesos y tecnicas de diseiio e impresion pa r a 
transformar a los comics en un product o masivo , como es por ejemplo la 
division de los trabajos en dibujo , gu1.on , entintado , color, rotulacion , 
etc . con lo que se lograba una mayor rapidez e n terminar las publicaciones . 

11 
••• Cuando empece a separar los complejos ingredientes, listando los elementos calificados hasta 

entonces como "instintivos", y al tratar de examinar los parametros de esta form.a artistica, 
descubri que estaba implicado en un "arte de comunicaci6n" mas que en una simple aplicaci6n del 
arte." 70 

Ade mAs d e s u carrera como his t orietista , Eisner 
comic en la Escuela de Artes Visuales d e Nueva 
obras fundamentales acerca de la creac1.on del 
s e cuencial (Comics and Se que ntial Art , 1985) y 
Storytelling and Visual Narrative , 1996), que 
este caso d e estudi o . 

fue profesor de tecnicas del 
York, y escribio dos de las 
genera : El comic y el a rte 

La narr aci on grAfica (Graphic 
s erAn ob j eto de anAlisis en 

En s u honor se ha creado el Premio Wil l Eisner a la mejor publicacion del 
aiio (1988) . Una s d e l a s primeras obras de Eisner de los aiios 1950s , el " PS 
Ma g a zine ", crea do p a r a la a r mada de EEUU , fue un comic creado c omo 
interpretaci ones de los manuales t e cnicos estAndars de man tenimiento, 
fomentando e l uso de este lenguaje (ademAs del humor) como he rramie ntas d e 
transmision d e conocimie nto . Con e s ta s y muchas otras obras , Eisne r colaboro 
decisivamente en la evolucion de los c omi c s , a n i ve l t e orico y a n i vel 
p r Act i co, d e cons ume . 

"Sensibilizado por el papal que el comic puede desempeiiar como instrumento de comunicaci6n, £und6 
la American Visuals Corporation, que produjo fasciculos y peri6dicos profesionales para diversos 
Servicios oficiales norteamericanos. Tam.bi en realiz6 numerosas r ecopilac iones humoristicas. A 
finales de los arl.os 60, los intelectuales redescubrieron la obra de Eisner, quien se decidi6 a 
reeditar The Spirit e incluso a dibujar nuevas aventuras . '' 71 

68 
Texto e x traido de " UXL graph ic novelist" , de Tom a nd Sarah Pendergast . Thomson Gale , New York , 

2007 . Pag . 93 
69 Tex to e x traido de " Diccionario del C6mic" . Larousse Pla neta , Barcel o na , Espana , 1996 . Pag . 116 
70 Te xto extra ido de "El comic y e l arte secue ncial", de Wil l Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . Pa g . 8 
71 

Tex to e x traido de " Diccionario del C6mic" . Larousse Planeta , Barcelona, Espana , 1996 . Pag . 116 
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2 . 2 . - Scott Mccloud . 

"Scott McCloud -author of two works that have dissected the ways that comics and the comics 
industry work-has been called a "cartoonist's cartoonist'' and "comic's resident futurist. u As one 
of the few people ever to make a systematic study of the ways that comics tell stories , McCloud is 
widely considered to be the leading intellectual working in comics in the 1990s and 2000s." 12 

Nacio en los Estados Unidos en 1960, en Boston , Massachusetts . Es un autor 
de larga trayectoria , prolifico ensayi sta y teorico especializado en el 
genero de los comic-books . Conocido a nivel disciplinario como uno de los 
principales impulsores de la historieta moderna y contemporAnea como medio 
artistico individual , tambien es uno de los primeros promot ores de los 
Webcomics como una actual variedad del genero , con dinAmicas y distintas 
posibilidades que las de sus predecesores imp resos . 

Reconocido en el nivel teorico , den tro del a mbien te de los comic- books , tras 
la publicacion en 1993 de su ensayo " Understanding Comics : The invisible 
art" (publicado en Espana bajo el titulo de " Entender el comic" ) , que 
e xplica , utilizando l a misma forma artistica de historieta , l os conceptos , 
tecnicas , tipos de lenguaje , la historia y los diferentes modelos de este 
lenguaje y medio de comunicacion masivo . 

"In t he beginning I was mostly just a show-off. I wanted to play with the boundaries of the medium 
-something that , in the end, I came back to later. But first I had to understand what basic 
storytelling is all about." 73 

Influenciado por algunas manifestaciones "artisticas" e n relacion a los 
comics de la epoca underground (algunas propi ciadas por Art Spi egelman y su 
ensayo "Cracking Jokes " de 1975 ), y algunas obras de tipo "pedagogico" (como 
la "Cartoon History of the Universe", de Larry Gonick) , Mccloud al igual que 
Wil l Ei sner pretende, en primer lugar transmitir un conocimiento , en este 
caso relativo a su profesion , y luego fomentar el desarrollo del arte de los 
comi cs como medio y forma de expresion . 

Scott Mccloud publico en el ano 2000 " Reinventing Comics " (conocido en 
Espana como La revolucion de los Comics ), donde propone una siguiente y 
necesaria evolucion del formato , que segun el se realizarA a traves de 
ambientes digitales , internet y la prensa onl ine . En el ano 2006 publico su 
tercer ensayo en forma de historieta llamado " Making Comics", creada 
principalmen t e como una guia optimizada para la creac1.on de comics , sin 
llegar a ser un manual de " Know How" sobre tecnicas y herramientas , pues sus 
temAticas siguen siendo enfocadas a la teoria mAs que a la puesta en 
prActica . 

"If you have a novel that runs to three hundred pages , and you decide to reprint it at a smaller 
trim size or at a bigger font size, that text is going to reflow however it wants, and it's still 
the same book. It doesn ' t matter. There's no reflow in comics, though. Space is vitally important, 
whether you're t wo thirds down the page or you're in a big panel at t he top of the page or a 
little panel at the bottom of the page. That all matters. That affects the reading experience. " 74 

Con todas estas obras teoricas , Scott McCl ood que no muestra y define las 
potencialidades de los comic- boo ks , como lenguaje y como medio . Todas ellas 
serAn objeto de anAlisis en este estudio , estudiadas dentro de su contex to 
historico , cultural y social , incluso politico y geogrAfico , extrayendo 
imAgenes y secuencias , con el fin de obtener algunas de l as variables que 
podrian ser necesarias en la implementacion de los comic books dentro de la 
disciplina de las "arquitecturas-ficcion" . 

"That ' s the one thing that comics has t hat no other form has . In every o ther form of narrative 
that I know of, pas t, present, and future are not shown simultaneously -you're always in the now. 
And t he future is somethi ng you c an anticipate, and the past is somet hing you can remember . And 
comics is t he only f orm i n which past, present, and future are visible simultaneously. " 7s 

72 Texto e xtraido de "UXL graphic novelist" , de Tom and Sarah Pendergast . Thomson Gale , New York , 
2007 . Pag. 297 
73 

Texto e xt raido de una e ntrevista realizada por el semanario electr6nico " The Believer" a Scott 
McCloud, e n Abril del 2007 . http : //w.iw . believermag . com/issues/200704/?read=interview_mccloud . 
74 

Texto e x traido de una e ntrevista realizada por el semanario e lectr6nico " The Believer " a Scott 
~~Cloud, e n Abril del 2007. http : //www . believermag.com/issues/200704/?read=in terview_mccloud . 

Texto e xtraido de una e ntrevista realizada por el semanario electr6nico "The Believer'' a Scott 
McCloud, e n Abril del 2007 . http : //www . believermag . com/issues/200704/?read=in terview_mccloud . 
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3.- RESENA HISTORICA DEL ARTE SECUENCIAL . 

Definiremos inicialmente el objeto de este caso de estudio como " comic-book" 
(libro de " c6mics" palabra generica para referirse a la disciplina), tambien 
conocido en espanol como historieta , a una forma artistica basada en una 
serie de dibujos que unidos secuencialmente constituyen un relate , con texto 
o sin el , asi como al libro o revista que la contiene . Tan to Will Eisner 
como Scott Mccloud (y muches otros te6ricos sobre la forma artistica) han 
elaborado dentro de sus estudios diversas definiciones sobre el medic : 

"Ilustraciones yuxtapuestas y otras imcigenes en secuencia deliberada con el prop6sito de 
transmitir informaci6n y /o obtener una respue sta estBtica de l lector'' . 76 
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"Narraci6n grafica : Descripci6n genBrica de cualquier narrativa que se sirve de la imagen para 
transmitir una idea. Tanto e l cine c omo el c6mic recurren a la narraci6n grSfica. 
C6mics: despliege secuencial de dibujo y globos dialoga dos 11

• 
11 

Este medic de expresi6n fue durante mucho tiempo considerado como un 
subproducto cultural , enfocado a lectores infantiles , principalmente por sus 
caracteristicas esteticas y las tematicas inicialmente desarrolladas , pero 
con el correr de los anos se ha intentado su reivindicaci6n artist i ca . 
Francis Lacassin (Saint- Jean - de- Valeriscle , 1931-2008) periodista, editor , 
guionista y un especialista en el estudio de l a cultura popular y sus formas 
de expres1.on , ha promovido considerar la historieta dentro de las 
disciplinas artisticas mayores , bautizando a este medio de comunicaci6n como 
el " novene arte", aunque sea anterior a aquellas discipl i nas a las que 
habitualmente se les atribuyen las condiciones de octavo (fotografia , de 
1825) y septimo (cine , de 1886) . 

11En el arte del c6mic, la suma del estilo y la s util aplicaci6n de la comp osici6n, Bnfasis y trazo 
se combinan para lograr b e llez a y transmiti r un mensaje" 78 

Los comic- books han adoptado diferentes nombres segun la ubicaci6n 
geografica . El nombre Hi storieta (diminutivo de origen catalan , historia 
pequena , de poco rigor , tal vez con un grado de humor incorporado) , se 
aplica en Argentina , Cuba , Espana o Peru , aunque en castellano existen otras 
f ormas locales de denominarla : tebeo (Espana) , monitos (Mexico y Chile) y 
munequitos (Cuba) . El concepto recibe diferente s nombre en otros idiomas : 
Comics (Ingles) , Bande Dessinee (Frances ), Fumetto/Fumetti (Italiano) , 
Quadrinhos (Portugues de Brasil) , Lianhuanhua (Ch ino) , Manhua (cantone s de 
Hong- Kong) Manhwa (Corea ) y Manga (Jap6n ) . Tambien apar ece de sde el 
movimiento contracul t ural el termino comix (o c6mix en castellano, que suele 
utilizarse para obras y publicaciones de tematica y/o estilo underground . 

Obviamente , l os comics no tiene porque ser c6micos y , por e s te motive , los 
f ranceses usan e l termino Bande Dessinee . El portugues tradujo el nombre 
frances para usar Banda De senhada , mie ntras que e n Bras il le denominan 
Quadrinhos (cuadraditos) . Tal vez , desde e l punto de vista s ema ntic o , e ste 
ul t imo sea e l me j or t e rmino , junto con el chino Lianhuanhua (imagenes 
e nca denadas ) , pa r a definir a l ge nero, ya que a mpl i a n la r efer e ncia de la 
tira a l a pagi na o al simple procedimiento s intactico de la historieta . 

7 6 
Te xto e xtraido de "Entender e l c6mic 11

, Mc CLOUD, Scott . Bilbao , Asti berri , 20 05 
77 Te x t o e xtra i do de "La narraci6n gr8.fica", Eisne r , Wi ll. Ba rcel o na , Ed. Norma , 1998 
78 Texto e xtraido de "El comic y e l arte secue nc i a l" , de Vl i ll Eisner . Norma Editorial, Barcel o na , 
Es pa na , 1 988. Pag . 16 
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"la historieta es u.n producto cultural, ordenado desde arriba y que Eunciona segtln toda la 
mecAnica de la persuasi6n oculta, presuponiendo en el receptor u.na postura de evasi6n que estimula 
de in.media to las veleidades paternalistas de los organizadores ( ... ), asi, los c6mics, en su 
mayoria reflejan la implicita pedagogfa de un sistema y fu.ncionan como refuerzo de los mitos y 
valores vi gen tes". 79 

Art Spiegelman , (Estocolmo , 1948) famoso autor estadounidense que ha ganado 
el primer premio puli tzer otorgado a un comic-book , con la publicacion de 
" Maus" en 1992 , ha senalado un uso semAntico medieval del termino 
" historia", que significaba hilera de imAgenes en un edificio . 

Para comenzar a entender la historia de los comic-books , y partiendo de su 
definicion bisica (el hecho de comunicar un evento o situacion a traves de 
imAgenes narrativas) , deberiamos retroceder en el tiempo algunos siglos . 
Podriamos decir que las pinturas rupestres , plasmadas en grutas o tal ladas 
en piedras , son susceptibles de consideradas como comics , al igual que los 
frescos y relieves egipcios , griegos , romanos y aztecas . 

"Sequentia l art dates back to the beginning of humanity' s artistic expression . Between 10, 000 and 
25 , 000 years ago, juxtaposed ima ges in sequence used to convey simple narratives were painted or 
scratched onto cave walls in Franc e and Spain. Since that time humanity has engaged in a wide 
array of image sequencing prac tices, or sequential ar t , ranging f r om Egypt ian tomb paintings 
(circa 1300 BC) , to the Bayewc Tapestry (circa 1100 AD) , t o Mexican codices (circa 1500 AD). n 80 

Mccloud prefiere no zanjar la discusion del origen del comic, aunque apunta 
varios ejemplos ; un manuscrito "descubierto" por Hernin Cortes , a l rededor de 
1519 , donde se cuenta la historia de un gran lider militar, "Ocho Venado 
Garra d e Jaguar", como un perfecto ejemplo del l e nguaje de los comic-books , 
t r a ducido por e l arque ologo e historiador mexicano Alfonso Caso . Tambien, y 
retrocediendo aun mis en la historia , pre senta los trabajos en los " Tapices 
de Baye aux" , que cuenta la conquista normanda de Inglaterra , como otra forma 
d e arte secuencial hecha en el ano 1066 hasta 1082 . 

En relaci6n a las repres ent aciones g r Af icas egipcias , Mccloud diferencia los 
jeroglifos de las pinturas , definiendo a los primeros como los antecesores 
d e la e s critura , pues las i mAgenes grabadas repre s e ntan s oni dos , t a l c omo l o 
hace e l alfabeto tradi c iona l . Con las p i nturas e gipcias no ocurre lo mis mo ; 
ellas s i que s on ante ces ores del arte secue ncial , c omo las pintura s de la 
tumba d e " Menna " , un escribano egipcio , donde cerca d e l a no 1300 A. C. s e 
relataba secue ncialme nte (e n un f ormato de lectura en zig- zag , d e abajo 
hacia a r riba) la f o rma de vivir , traba j a r , gobe rnar y comerc iar en la epoca . 

79 Humberto Eco , c i tado e n "El c6mic y su util i zaci6n d idflctica", Rodriguez Dieguez , J . L., 
Barcelona, Gustavo Gili , 1986 
SO Texto e xtrai do de " The power of Comics" , d e Sandy Duncan y Mat the w J . Smit h . Continuum 
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"With the invention of printing, the art - form which had been a diversi6n of the rich and powerful. 
now could be enjoyed by everyone! ( ... ) The sophistication of the picture-story did grow, however, 

reaching great heights in the nimble hands 0£ William Hogart." 81
• 

Tal y como apunta Mccloud, William Hogarth (Londres , 1697- 1764 ) artista , 
grabador, ilustrador , pinter satirico y critico social es considerado uno de 
los pione r os de las historietas occidentales , por su serie pict6rica "Modern 
moral subjects", concebida como una serie de seis pinturas disei'iadas par a 
ser observadas una al lado de la otra (yuxtapuestas ) yen forma secuencial , 
que luego fueron vendida s y popularizadas como portafolio de grabados . 

"Hogarth produced seven sets of sequential narratives on "Modern Moral. Subjects". The first three 
of these sets were originally done in the form of paintings: "A Harlot's Progress" (1731) , "The 
Rake's Progress" (1735), and "Marriage a la Mode" (1743). ( .. .) Hogarth refined his narrative 
technique. "The Rake's Progress" displays a much more considered approach towards visual 
sequencing, and "Marriage a La Mode" has a much more strip- 1.ike and consistent left-to-right 
construction. " 82 

Hogar t h realiz6 "A harlot ' s Progress" y " A ra ke Progress", que se lograron 
popularizar a t r avAs de los " grabados", un atractivo formato pict6rico 
masivo , pudiendo extender el conocimiento de su obra a nuevos publicos , 
llevando sus dibujos y criticas sociales hasta espectadores a ntes sin 
posibilidad de apreciarlo . Este hecho, la masificaci6n del arte mediante la 
reproducci6n mecanica , fue uno de l os hechos q ue i n fluy6 notablemente en la 
creaci6n de nuev as leyes de protecci6n al autor . 

. --~ t' '.! 
.. :·::··. ·~·'."' \ . ,_. 
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"The father of the modern comic in many ways is Rodolp he T0p££er , whose 1.igth satiric picture 
stories , starting in the mid- 1800' s , empl.oyed c art ooning and panel b orders , and featured the first 
interdepend combina t ion of words and pic tures seen in Europe." 83

• 

Como afirma Mccloud, las obras de Rodolphe Topffer (Ginebra , 1799- 1846 ) que 
fue un pedagogo , a la vez q ue escritor , pinter y caricaturista , lo hacen ser 
considerado por te6ricos del gAne ro como el padre de la historieta moderna , 
aunque segun la opinion deMcCloud s us obra s t iene n mayor semblanza con el 
pos ter ior concepto de Eisner de " novela grafica" . 

En t odo caso , e i ns pir a d o por los traba jos de Hoga rt , Topff er fue un pione ro 
e n la utiliza ci6n de ele me ntos graficos (como caricat uras , vii'ie ta s y bordes ) 
e n la nar rac i6n de s us his toria s , incorporando t ex tos e n l a ima ge n . Su unico 
error , segun Mccloud (que c ita a Goe the opina ndo s obre Topffe r) , fue 
posicionar s u invenci6n a ni ve l e s f r i volos y a nodinos . 

81 
Tex to e x traido de " Entender el c6mic", Mc CLOUD, Scott . Bilbao, Astiberr i , 2005 . Pig . 16 

82 
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''Topffer's works were rather quickly translated into a number of different languages, including 
En glish. One of the English translations, perhaps a pirated copy of a British edition, made its 
way to America in the early 1840s as The Adventures of Obadiah Oldbuck . The American edition was 8 
1/2 X 11 and forty pages in length. It was printed on both sides of the paper, with six to twelve 
panels per page. In other words, it looked a lot like a modern comic book (Beerbohm, Obadiah). 
After only a £ew of his albums had been published, Top££er began to inspire imitators, including 
the famed illustrator Gustave Dore (1832- 1883), whose The Labours of Hercules (1847) was a 
picture- story album that £allowed the T6pffcr model in forrn, tone, and style, but was superior in 
draftsmanship. T6pf£er had created the art form, now it just awaited a medium of transmission, a 
means of production and distribution. " 

84 

Con todo , McCloud ve en Topffer al personaje clave para entender los comics , 
la persona que supo relacionar al artista pictorico y al escritor dentro de 
la figura de un creador , definiendo un lenguaje propio , hibrido , que 
transformaba uno en el otro . Supo ver en los comics una herramienta para el 
desarrollo social e historico de la sintaxis verbal , asi como conceptualizar 
algunos de los codigos propios de una imagen para la narracion visual , si 
bien es cierto que pensaba que este tipo de e xpres i on literaria- pedagogica 
era solamente enfocable a ninos ya la masa no educada . El siguiente es un 
e xtracto de s u " Ensayo sobre fisonomia " , para algunos considerado como el 
primer texto teorico sobre los comic-books . Fue publicado el ano 1845 : 

"La his toria en c uadros a la cual la critica de arte no presta atenci6n1 y que r aramente inquieta 
a los doctos, no ha dejado en cambio de ejercer una gran atracci6n. Y esto en mayor grado que la 
literatura misma puesto que a partir del hecho de que existe mas gente que mira que gente que lee, 
ejerce su atractivo especialmente sobre los chicos y l a s masas, ese publico al que se puede 
pervertir y que por lo mismo seria particularmente deseable ayudar a educarse. El cuento dibuj ado, 
c on esa doble ventaja que le viene de su mayor concisi6n y de su relativamente mayor claridad, 
puede y debe veneer a otros medios de expresi6n en tant o puede dirigirse con una actitud real.mente 
viviente a un mayor numero de espiritus, y puesto que aquel que lo utiliza - cualquiera que fuera 
el contexto- tendrB ventaja sobre aquellos que eli gen expresarse por medio de libros" 85 

De aqui en adelante es cuando se comienza a desarrollar esta nueva forma de 
e xpresion y comunicacion visual , apoyado principalmen te por el exito popular 
de las caricaturas en las revistas i nglesas de fin del siglo XI X. Mccloud 
considera la forma moderna de los comics como un producto cultural de la 
modernidad industrial y de la politica occidental , que surgio en paralelo a 
la evolucion de la prensa , primer medio de comunicacion de masas . De este 
modo , un comic solo lo seria en tanto que es reproducido por medios 
mecanicos y difundido masivamente , relacionando su origen con el de la 
caricatura y la imprenta . A pesar de que Gutenberg habia i n troducido y 
optimizado e n el ano 1 446 la imprenta en Occidente , la reproducci6n masiva 
del dibujo no fue pos i ble hasta 1789 , ano en el que se descubrio la 
litografia . 

-
Asi , el modelo de desarrollo de la historieta en Europa serian las revistas 
graficas , semanal es o mensuales . El 4 de noviembre de 1830 , la revista 
satirica " Le Caricature" inauguraria la tradicion contemporanea de la 
caricatura politica y social , por medio de i magenes satiricas realizados por 
artistas de l a talla de Honore Daumier o Gustave Dore . Luego otra revista , 

84 
Texto e x traido de " The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
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" Le Charivari " (1832) , intento una variacion de la critica politica , en 
favor de un formato de revista humoristica . En 1841 , La revista britanica 
" Punch Magazine", (mencionada por H. G. Wells en " la guerra de los mundos " ) 
comenzo la e xpansion mundial del formato historieta . De periodicidad 
mensual , se dirigia a un nuevo y floreciente sector , fruto de la revoluci6n 
social e industrial : la infancia . 

"As the movable- type printing press technology spread throughout Europe, so did a new form of 
popular entertainment - the broadsheet- a single large piece of paper with a series of images on 
it, usually accompanied by text. Alth ough the tex t was placed above or below the image rather than 
incorporated i nto it , the broadsheet manifested the essential form and function of the modern 
comic strip. Broadsheets were the first type of sequential art to create a balance and a degree of 
interdependence between picture and text. Broadsheets were popular in Germany, France, Engl.and, 
and Holland £rorn about 1450 to 1800, and they were often sold at £airs and festivals. Governments 
and churches even attempted to use this powerful new medium to disseminate news and teach moral. 
1.essons. " 86 

A la novedad del proyecto se uniria una indiscutible calidad de ilustradores 
como John Tenniel (Londres , 1820-1914) que sera conocido por su trabajo 
cinematografico de ambientaciones e n "Alicia" de Lewis Carroll . El modelo de 
" Punch Magazine" fue imi tado a lo largo del mundo ; En Alemania daria lugar a 
" Fliegende Blatter" (1848) con Wilhelm Busch y una de las historietas mas 
compleja hecha hasta la fecha , "Max und Moritz " (1865 ) . En Estados Unidos 
inspiraria a los magazines " Puck" (1871), "Life y Judge". Ahi publicaron 
algunas de sus obras autores decisivos del medio , como Richard Fenton 
Outcault y George Herriman . 

"Frans Masereel, caricaturista pol.itico belga del. diaro LA FEUILLE , empez6 a producir "novel.as sin 
palabras" . En 1919 public6 Passionate J ourney, novela c ontada en 169 grabados en boj ( .. .) , Masereel 
lleg6 a publicar mas de 20 "novelas s in palabras". Le sigui6 Otto Nuckel , un aleman , c uyo DESTINY, 
novel.a con dibujos , apareci6 en 1930, publ.icada en los Estados Unidos por Farrar&Rinehart. " 87

• 

Un grupo de expertos reunidos en Salon de Lucca (Italia) determinarian como 
posible fecha del nacimiento del comic el 25 de Octubre de 1896, dia de la 
publicacion de la tir ade prensa " The Yellow Kid and his new Phonograph" de 
Richard Fenton Outcault en el New York Journal . Fue la primera en combinar 
la organizacion de su discurso en secuencia de imagenes y la integracion de 
la palabra escri ta mediante herramientas graficas , esencia del lenguaje 
lexipictografico , del arte secuencial . 

THC Yl!LLOW KID AND HIS Nf.W PHONOGRAPt1. 
,. ,__. c-.1r- • ... ____. . .... "'"- ----·· t-,, C&oo.- -°""' - VMllao • ita O- -
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Ese mismo afio la re vis ta inglesa " Comic Cu ts " ( 18 90- 1953) establecio el 
nombre generico por el cual hoy es conocida mundialment e la historieta . El 
i nvento (al parecer estadounidense ) de los globos o bocadi l los que indican 
c uando un personaje esta hablando , no se introduci r ia en Europa hasta 1908 
con " Les pieds nickele s de Forton" y nose generalizaria hasta despues de l a 
Primera Guerra Mundial con " Zig et Puce" (1925 ) de Alain Saint Ogan . Hasta 
entonces los comics europeos colocaban l os textos al pie de la vineta . 

"The first characters to populate the comic book pages did not wear capes or leap tall buildings. 
They tended to be youngsters with names like Buster Brown, Litde Nema, and the Katzenjammer Kids. 
The first mass media products that began to look like modern comic books and were called comic 
books were actually reprint collections of popular newspaper comic strips."

88 

" Litt l e Nemo in Slumberland" (1905 ) es reconocido primer gran clasico de la 
historia del comic . Obra de l estadounidense Winsor McCay (Michigan , 1869-
1934 ) , se publico por primera vez en la edicion dominical del New York 
Herald el 15 de octubre de 1905, cuando la posibilidad de imprimir a color 
toda una pagina dedicada a narrar una historia en imagenes era una forma de 
atraer a los lectores , y a l mismo tiempo de experimentar con el formato del 
comic . Curiosamente , uno de los recursos utilizados por McKay en su obra es 
utilizar escenograficamente el urbanismo y la arquitectura para ambientar 
sus historias , j ugando con la escala , los es tilos , las perspecti vas y la 
secuencia grafica para compner verdaderos "decorados urbanos", frutos de la 
fragmentacion del medio grafico ut i lizado y los conceptos oniricos de la 
historia , dando los primeros ejemplos de una arquitectur a (y un urbanismo) 
experimentable de diferente manera a traves de la narracion grafica . 

Winsor Mccay establecio , anticipandose al cine , el moderno lenguaje visual 
dinamico en base a encuadres , planos y raccords , ademas de ser pionero de 
los dibu jos animados . Little Ne mo incorpora al comic la estetica moder nista 
propuesta por el Art Deco . 

Con todo esto , era bastante claro que e n las primeras decadas del siglo XX 
el pri ncipa l centro mundial de produccion e i nnovacion en el campo de los 
comics fuero n los Estados Unidos . Era la epoca dorada de la prensa 
americana , y los dos principales editores del pais , William Randolph Hearst 
(del New York Journal e inventor de la p r ensa amarilla ) y s u rival Jose ph 
Pulitzer (del New York World), decidieron usar la historieta como una ma nera 
de vender sus periodicos a un nuevo cliente; una poblacion emi grante que no 
e nte ndia muy bien el idioma pero que se apoyaba en las image nes para 
comprender . 

"At the dawn of the twentieth century, pulp magazines were beginning to replace dime novels as a 
form of cheap entertainment for the middle class and educated lower class . Beneath their often 
lurid covers, pulp magazines contained rough-edged wood-pulp pages filled with crude but powerful 
sto.r:ytelling that helped establish most genres of popular fiction and launched the careers of many 
of America's best- known writer s, f rom Ray Bradbury to Raymond Chandler." 89 

88 Texto extraido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
International Publ ishing Group, New York , EEUU, 2009 . Pag . 26 
89 Texto extraido de "The of Comics", de Sa ndy Smith . power Duncan y Matthew J . Continuum 
International Publishing Group, New York , EEUU, 2009 . Pag . 27 
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Inicialmente e n tiras de prensa , los funnies , como es aun conocido el comic 
de prensa norteamericano , comenzaron como pequefios gags episodicos de una 
vifieta (macrovifieta , cuando eran a pagina completa) y tenian un caracter 
auto-conclusivo . Luego se transformaron , al parecer gracias a una idea de 
Hearst , en una secuencia de vifietas e n The Yellow Kid . 

En 1914 William Randolph Hearst fundo el " Kings Feature Syndicate" , al que 
pronto copiarian sus rivales con otras agencias para la distribucion de las 
tiras entre los periodicos de un mismo editor y para su publicacion en 
periodicos extranjeros . Son las editoriales de los comics de prensa . Las 
series germinales de la historieta de prensa norteamericana fueron el ya 
mencionado " The Yellow Kid" de Outcault , Little Jimmy (1904-1958) de James 
Swinnerton , un nifio que siempre pierde sus encargos , y The Katzenjamer Kids 
(1912-1949) de Rudolph Dirks cuya pareja protagonista son un par de picaros , 
inspirados en Max y Moritz de Wilhelm Busch , ademas de Krazy Kat (1913-
1944) , de George Herriman , y Little Nemo in Slumberland (1905) , de Winsor 
Mccay . 

La trama de " Krazy Kat " de George Herriman es repetitiva ; Una gata/o 
enamorado/a de un raton , es constantemente rechazado/a por este mediante 
adoquinazos que el/ella interpreta como signos de amor . El triangulo se 
completa con un perro comisario , enamorado de Krazy Kat , que siempre 
encarcela al raton . Herriman invertia y variaba el orden logico y racional 
de los acontecimientos dentro de la pagina , recursos que abrieron nuevas 
formas de expresion dentro del comic , basados en el absurdo (tanto de 
historia como de estructura grafica ) y la corriente artistica del dadaismo 
como flocklore estadounidense . 

En esta epoca comenzaron a aflorar algunas vanguardias en lo relativo al 
nuevo lenguaje de los comics . Un gran ejemplo es " The Upside Downs " (1903) 
del estadounidense Gustave Verbeek, estaba organizada e n una paginas que 
componian la historia primero del derecho para continuarse del reves al 
invertir la pagina , es decir 6 vinetas que en realidad son 12 . Luego 
vinieron " The Kin-der-Kids " (1906-1907) y " Wee Willis Winkies Worl d " (1906-
1907 ) las dos obr as del famoso pin tor , miembro f undador y profesor de la 
Bauhaus Lyonel Feininger , que comenzo con el uso no-naturalista del color e 
incorporando la antropomorfizacion de los personajes no humanos . 

No obstante , la mayoria de las tiras mas populares de la epoca tenian un 
registro tematico restringido . Oscilaban entre el humor fisico del 
" slapst i ck" (bufonada en ingles , referido a un tipo de comedia que exagera 
la violencia absurda) y los problemas de adaptacion a la modernidad y 
liberalidad de costumbres de cie rtos , generalme nte un nucleo famil i ar o una 
banda de amigos . Los ejemplos mas famosos fueron "Mutt and Jeff" (1 907 ) de 
Bud Fischer , " Polly and her pals" (1912) de Cliff Sterret , " Bringing up 
father" (1913-2000 ) de George McManus, " Gasoline Alley" (1918) de Frank 
King, " Little Orphan Annie" (1924) de Harold Gray , " The Bungle Family" 
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(1918) de Harry J . Tuthill y " Blondie" (1930) de Chic Young . En Espana , l a 
revista " TBO" (Buigas , Estivill y Vina , 1917-1998), comenzaba su edicion 
dirigida principalmenteal publico infantil , y es la que otorga l a 
denominacion espanola de " tebeo" al medio que con tiene historietas . 

I
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La e xperiencia moderna sobre l a narracion grafica se truncaria con la 
depresion de 1929, lo que empujaria a una renovaci6n del comic de prensa , y 
a e xpandir su distribucion en otros formatos de venta , e incluso como 
regalos al comprar algun producto . Se acaba con el comentario sociologico , y 
los excesos artisticos son ahora demasiado caros . A pesar de la existencia 
de series " Thimble theater" (1919 ) en la que E . C . Segar crearia a " Popeye" 
(1929 ), o " Li ' l Abner" (1934-1977) de Al Capp, los siguientes anos estarian 
marcados por las tiras de aventuras y del genero de la ciencia-ficcion , en 
abierta e x pansion . 

"With their costumes, secret identities, and abilities beyond those of ordinary mortals; it is 
easy to see that this new breed of pulp heroes had a direct influence on the superhero comic books 
that appeared in the late l930s and 1940s . Ironically, the immense popularity of their progeny, 
such as Superman and Batman, is one of the factors that led to the rather precipitous decline of 
the pulp magazine industry." 90 

Obras de exito comercial como "Wash Tubbs " (1924-1988) de Roy Crane , que 
introduj o el plano general , " Tim Tyler ' s Luck" ( 1928-1996) de Lyman Young , 
" Buck Rogers" (1929 , considerado como la primera tira c6mica de ciencia
ficcion) obra de Dick Calkins , " Dick Tracy" (1931 - 1977 ) de Chester Gould y 
" Brick Bradford" (1933) de William Ritt y Cl arence Gritt , catapultaron el 
exito del comic para relatar historias de ciencia- ficcion . 

" King Features Syndicate" contrato a Al ex Ra ymond para hacer dos series 
dominicales : " Flash Gordon" ( 1 934) y " Jungle Jim" , y una diaria , "Secret 
Agent x - 9". Tanto Raymond como Harold Foster , quien adapto " Tarzan" en 1929 
para el lenguaje de los comics , en el mismo a no del lanzamiento de Buck 
Rogers , y que ademas creo " Prince Valiant" (1937) , s on dos autores que 
definirian la nueva estetica d e las tiras de aventuras y de ciencia- ficcion : 
pictorialista , magistra l , detal l i sta y minuciosa ; elegante y , sobretodo , 
atmosferica y bie n escenificada . " Flash Gordon" quizas sea e l icono mas 
popular de la imagineria de la c i enci a -ficci6n clasica de antes de los 60 . 

"Las aventuras de Brick Bradf ord nunca han perdido su carBc ter de cienc ia-ficci 6n. Es siempre 
viaj ero de un "trompo del tiempo 11 o cronosfera, que le permi t e viaj ar a l a c uarta di.mensi6n y ser 
dueno del tiempo . 1191 

90 Tex to e x traido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
Internationa l Publishing Group, New York , EEUU , 2009 . Pag . 28 
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"The American comic book industry was born at Eastern Color Printing Company in New York. In 1929 
Eastern Color printed The Funnies, the first product from George Delacorte 's Dell Publishing 
Company. ( ... ) The Funnies is significant for a number of reasons. It was the beginnings of Dell, a 
company thar was destined to become one of the most prolific and successful comic book publishers, 
Also, while still consisting of one-page comic strips, it contained original material, not 
reprints of newspaper comic strips . And perhaps most importantly, it gave a couple of Eastern 
Color employees ideas. " 92 

"Loque peliculas como "El planeta de los Simios" y particularmente "2001: una odisea del espacio" 
estBn haciendo hoy en dia a favor de la ciencia-ficci6n fil.mica, lo hizo en su momento -dentro del 
medio de expresi6n que es el comic- [Alex] Raymond con su Flash Gordon. Espana tuv o tambien su 
heroe espacial, que constituy6 un exito muy apreciable . Diego Valor, Piloto del Futuro, {Gui6n E. 
Jarber, ilustraciones A . Buylla y B. Rodriguez, 1954] aun no ha sido olvidado por la generaci6n 
que vivi6 sus aventuras. #

93 

En 1933 entra e n la historia de los comics Maxwel Charles Gaines (c . 1894 -
1947) , en ese entonces empleado de la empresa de impresion en color "Easter 
Color" (EC) , que desvela el verdadero potencial individual del lenguaje 
narrative grafico , a partir de la posi bilidad de aumentar l as ventas de 
cualquier producto , no solamente periodicos . Ya en 1934 , Gaines , reuniendo 
tiras comi cas y agrupandolas e n un formate tipo revista , perfecci ona el 
formate y las dimensiones definitivas de este nuevo tipo de medic de 
comunicacion , que son 7 ½" x 10 ½", en aparicion mensual . Era e l nacimiento 
de los comic-books , y EC se trans f o r ma ria en su ma yor editor . 

"Legend has i t t hat Gaines stickered a 10 cent price on the covers of a few dozen of I he books 
and talked some newstands into participating in his experimento They sold out over the weekend, 
and the news vendors wanted more. Gaines is often credited with being the first person to have the 
idea of sell~ing a book of comics as a product in and of irself, but , of course, books of comic 
strip reprints, in one form or another, had been selling briskly for decades." 

94 

Tambien en 1934 , el " Chicago Tribune New York News Syndicate", empezaria a 
distribuir una de las mas importantes t iras de aventuras : "Terry and the 
Pirates" de Milton Caniff (Ohi o , 1907- 1 988) Caniff , i lustra dor de gran 
maestria t ecni ca , adopto el nuevo lenguaje cinematografi co dentro de la 
e xpre sion espacial , tomando muc hes de sus recurses como el plane americano 
(que recorta la figura por las rodillas , para asi poder mostrar la acci on de 
las manes) asi como reformulaciones de los plano- secuencia . 
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continuidad, siendo el " suspense" al final de tira (o pagina) fundamental 
para lograr el climax . Caniff llevo esta logica al extremo : las tiras 
diarias se conectaban entre si y con el dominical pero , ademas , la serie se 
podia leer solo con las paginas dominicales o , tambien , solo con las 
diarias . De tal modo , el instinto de repeticion se vio sustituido por crear 
una continuidad narrativa como nueva politica , cuyo objetivo final no era 
otro que el fidelizar lectores , y aumentar la empresa editora . 

El crack de 1929 consolido a nivel mundial la historieta norteamericana que , 
principalmente a traves del " Kings Feature Syndicate", invadio el ambi to 
europeo con sus " funny animals " , caricaturas infantiles de animales . El 
semanal frances " Le Journal de Mickey" ( 1934-194 4) se considera parte del 
nacimiento de comic moderno y de la introduccion del comic norteamericano en 
Europa . Aparecian revistas como " Coeurs Valliant" (1929), la primera que 
incluyo a un comic de aventuras que es anterior a los americanos : " Les 
aventures de Tintin et Milou " (1929- 1976) , creada por el belga George Remi 
"Herge" (Etterbeek, 1907-1983) , que instauro un estilo estetico dentro del 
genero , denominado " la linea clara". Gran Bretana resistio la introduccion 
norteamericana del comic gracias a " The Beano" (1938-presente) . 

De vuelta en Estados Unidos , las historias comienzan a mejorar en calidad, 
los escritores y dibujantes adquieren un estilo caracteristico al que se 
denomina " americano" y surgen las historias de detectives , como " Dick Tracy" 
(1931-1977), obra de Chester Gould para el " Detroit Mirror". Es alrededor de 
esta epoca , que ya consolidaba el medio de expresion de los comics y las 
tiras de prensa como algo cotidiano, y muchos art i s tas lo ve ian como un 
medio de expresion y un lenguaje en si mismo , que se publican los primeros 
" comic-books" (revistas de comics) . Luego de que Maxwell Gaines publicara 
" Funnies on parade", surgen compaftias como Detective Comics (1937) , " Action 
Comics " (1938 ), " All Star Comics" (1940), precursoras del comic- book actual . 

Lee Falk (1911-1999 ), escritor , director de teatro y productor, continuaria 
e l genero de a venturas como guionista en la publicacion "Mandrake the 
magician" (1934-presente ) al mismo tiempo que " The Phantom" (1936- presente) , 
dos ejemplos que pueden ser considerados como pioneros , el ne xo primario 
entre el genero de aventuras extremo y el nacimiento de los superheroes 
dentro de los comic- books; personajes mas atractivos que lo normal de un 
mundo criminal , y con habi l idades s uperiores a las humanas . 

"Of course , the first issue of "Action Comics" introduced Supe.rmnan, a character who single
handedly establ ished the identity of the American comi c book . Writer Jerry Siegel was always a 
bundle of nervous energy, always wired . Axtist Joe Shuster was very quiet . He was small, but 
worked out a lot to try to be more muscular. 11 95 
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"A £inales de los arlos treinta . se inicia en Estados Unidos u.na revoluci6n editorial: la de los 
"comic-books" o cuadernos en colores con aventuras completas. Unos recogen a diferentes personajes 
procedente, generalmente, de la misma sindicaci6n, otros se dedican en exclusiva a un h9roe. Se 
trata de una era que luego ha sido cali£icada como "los aifos dorados del comic USA. Superman reina 
como mito imbatible. Y asi, un ano despues de la creaci6n, por Siegel y Schuster, del paranoico 
Superman, nace en el ntimero 27 de la revista "Detective Comicsu correspondiente a Mayo de 1939, 
"Batman". Su autor es un muchacho de 19 anos, recien salido de la De Witt Clinto School, se llama 
Bob Kane y, evidentemente, es un aficionado al cine negro ya los folletines por entregas de su 
aWl cercana nirlez"96 

" Superman" (Jerry Siegel y Joe Shuster , 1938 ) se considera el primero de los 
superheroes segun la definicion tradicional , luego cronologicamente vendria 
" Batman" (Bob Kane y Bill Finger , 1939) y " Wonder Woman" (William Moulton 
Ma r ston , 1941) a los que seguirian una i n finidad de caracteres y personajes . 
En los inicios , los superheroes tenian esquemas narrativos muy similares a 
las tradicionales tiras de a ve nturas o de ciencia-ficcion : historias 
vertiginosas entre la realidad y la ficcion , en forma de serie continua , 
basada en un protagonista carismatico con doble ident i dad, mascara/disfraz o 
complementos . 

"Gradually, however, the shop system gave way to writers and artists working directly for 
publishers, and that arrangernent has given way to a freelance system £or most creators. Just as 
the shop system grew to support the boom in superhero comic books, it is not coincidental that the 
shops began to close as superhero titles went into decline. The turning point year £or the 
superheroes carne in 194 7. " 91 

En esta epoca aparecen comic-books dedicados exclusivamente a las historias 
de terror y fantasia , iniciados segun algunos con la publicacion del numero 
"Dr Jekyll and Mr . Hyde" de la publicacion "Classic Comics " (1943) . " EC 
Comics" (1944) , fundada por Max Gaines es heredada por su hijo William 
Gaines (New York, 1922-1992 ) , un importante referente de esta tematica , con 
las publicaciones periodicas " Eerie" (1 947) , " Adventures into the Unknown " 
(1948 ), " Tales om The Crypt " (1950) y " Crime Suspenstories" , que llevaron el 
horror grafico y visual , el suspenso y el dramatismo grafico secuenci ado a 
niveles incluso cuesti onados por la sociedad estadounidense , que aun pensaba 
que los comics solo eran lectura para ninos y adolescentes . Vinieron 
censuras fuetes hacia el medio , con controles exhaustivos sobre tematicas y 
contenidos . Retrospectivamente , la carga nociva de las historias no e r a mas 
t r ansgresora que lo habitual dentro de otros medios , por e j emplo de lo que 
seria el "cine noi r" de la epoca . 
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Desde el punto de vista industrial , serian l os superheroes y las historias 
de terror grafico las que acabarian de alguna forma con la " edad de oro" de 
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los comics de prensa norteamericanos , pues el mercado seria desviado hacia 
un nuevo publico , a traves de un cambio de formate , los pulp magazines . Este 
es el fenomeno editorial que " EC Comics" ayudaria diversificar los comics en 
Estados Unidos , principalmente en varicaiones de sus tematicas , con nuevos 
lectores atentos al progreso cientifico, social y cultural , logrando al 
mismo tiempo perfeccionar los sistemas de produccion , agrupar artistas y 
creadores y fomentar toda una industria moderna detras de una publicacion 
grafica , enfocada principalmente a la ciencia-ficcion , con historias 
adaptadas de personajes celebres del genero literario . 

"Moon Girl " (Max Gaines , Gardner Fox y Sheldon Moldoff, 1947) , mezclaba 
terror , amor y western , " Weird Science" (Bill Gaines y Al Feldstein , 1950-
1954 ) era una antologia de ciencia-ficcion grafica bimensual , al igual que 
Weird fantasy" (Bill Gaines y Al Feldstein , 1950-1954) , continuacion de la 
mencionada " Moon Girl". Luego de la censura aplicada en Estados Unidos a la 
industria del comic , por considerar que se estaban extralimi tando en su 
influencia sobre los infantes , EC Comics casi en la ruina publico "Weird 
Science-Fantasy" (Bill Gaines y Al Feldstein , 1954-1955) e " I ncredible 
Science Fiction" (Bill Gaines y Al Feldstein , 1955-1956) , con los que se 
cierra una etapa marcada por la imaginacion , la fantasia y la ciencia
ficcion en los comic- books de los anos 50 . 

"William (Gaines} began reshaping the small line of comics. Soon "Tiny Tot Comics" and "Animal 
Fables" were replaced by "Crime Patrol" and "Saddle Justice". The new books seemed to have a hit 
more market appeal , but Gaines was still not satisfied. So he decided to shake things up . In 1950, 
with the help of editor-writer-artist Al Feldstein, Gaines launched the EC "New Trend" line of 
comic books: "The Vault of Horror", "The Haunt 0£ Fear", i•weird Science" , "Weird Fantasy", "Crime 
SuspenStories", "Two-Fisted Tales", and "Crypt of Terror" (which was later renamed "Tales from t he 
Crypt")." 98 

Si bien es cierto que fue un cambio radical en cuanto a formato en desmedro 
de las tiras de prensa , estas seguirian siendo atractivas para el lector de 
periodicos , con tematicas de aventuras y de ciencia-ficci6n como el aun 
vigente " Flash Gordon" o " Buck Rogers" . Pronto llegarian " Spirit" (1940-
1952) de Will Eisner, " Johnny Hazzard" (1944 - 1977) de Frank Robbins o " Rip 
Kirby" (1946-1986) del mismo Alex Raymond, perpetuando un arte a traves de 
sus acabados guiones y calidad grafica . 

Las tematicas infantiles , que lideradas por los " funny animals " habian 
comenzado a invadir las tiras de prensa , y como contrapartida presentaban en 
sus guiones altas cargas i n te lectuales y contenidos emocionales . " Nancy" 
(1 933 ) de Ernie Bushmiller , "Barnaby" (1942) de Crockett Johnson , " Pogo" 
(1948) de Walt Kelly y otro icono; " Peanuts " (1950-2 000) de Charles Schulz , 
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tal vez la tira comica mas leida en todo el mundo, a la vez que una de las 
historias mas largas relatadas en las tiras d i arias de cuatro vinetas , y que 
ha sido traducida a mas de 21 idiomas , y de la que naceria el famoso 
personaje (de la corriente de los f unny animals ) " Snoopy". 

Barnaby and 
MrO'Malley 
CROCKETT JOHNSON 
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En Europa , Rene Pellarin (Lyon, 1900-1998 ), conoci do por el seudonimo 
" Pel los", es considerado como e l primer autor de una saga de ciencia-ficcion 
en Francia , titulada " Fut uropolis " (1937- 1977 ) , que conto ademas con la 
secuela " Electropol is" (1940 ) , aunque Pellos tambien era conocido por sus 
trabajos en " Les Pieds Nickeles " . Como Pellos , durante la postguerra , en el 
lenguaje de los comic-books adquier e n un gran desarrollo las escuelas 
e xtranjeras , fuera del mercado estadounidense : en Argentina , de la mano de 
art is tas como Hector German Oes terheld (Buenos Aires , 1919- 197 8 I y Francisco 
Solano Lopez (Buenos Aires , 1928 ) con " El Eternauta" (1957- 1959), o en 
Francia y Belgica (muchas veces tratadas en con junto con Suiza como la 
escuela franco- belga ), Gracias a Andre Franqui n (Etterbeek, 1924-1997 ) y su 
continuaci on de 1946 de " Spirou et Fantasio" (1938 ), o " Lucky Luke " (1946 ) 
de Maurice De Bevere "Morris " (Kortrijk, 1923-2001 ) o tambien " Les 
Schtroumpf s " (1958 ) de Pierre Culliford " Peyo" (Bruselas , 1928-1992 ) . 

Tambien en oriente las narr aciones graficas estan desarrollandose desde su 
tradicion ancestral , aunque con algunas variaciones sustanciales , como la 
d i reccion de la l ectura , i nvertida a la tradicion occidental . En Japon el 
comic se hace popular, denominado "manga", que hace referencia a la 
historieta en general , gracias a autores como Osamu Tezuka (1928-1989) y 
sus obras " Kimba the White Lion" (1951 ) y " Astroboy" (1952) . Tezu ka adapta 
el estilo americano (y algunas caracteriticas como los "ojos largos") a la 
particular vision oriental de una historieta , y los mezcla con ejemplos que 
vienen desde el ano 1902 , con " Tagosaku to Mokube no Tokyo Kenbutsu" 
consi der ado el pri mer manga , de Rakuten Kitazawa (1876-1955) , hasta la 
publicacion de Sazae-san (1946) obra de Machiko Hasegawa . 
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En los anos sesenta , e n la escena del comic internacional , l a expansion del 
genero de los superheroes es mayor , DC Comics , derivada de "detective 
Comics", sigue a mpliando la huella de " Superman" (1938 ), ''Batman " ( 1939 I y 
del primer "equ ipo" de super heroes , la " Justice Society of America" (Sheldon 
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Mayer y Gardner Fox , 1940) . La editorial saca provecho y comienza a recrear 
personajes antiguos con series individuales ; " Flash" (Gardner Fox y Harry 
Lampert , 1940) , "Green Lantern" (Bill Finger y Martin Nodell , 1940 ), 
" Hawkman " (Gardner Fox y Dennis Neville , 1940) o " Captain Atom" (Ben Flinton 
y Bill O ' Connor , 1940) , todos renovados en su apariencia , y que conformarian 
un renovado nuevo equipo de superheroes , " Justice League of America " (1960 ). 

In 1956, DC bought out Quality Comics and its stable 0£ heroes , including Plastic Man, Blackhawk, 
and Uncle Sam. (. . .) DC Comics had a number 0£ advantages that helped them weather the hard times. 
They were a large enough company that they had always maintained a £airly diverse line 0£ titles . 
Tha t meant they could see which genres caught the readers ' imaginations, and then shift resources 
accordingly. DC also had top talent and the most recognizable characters .ff 99 

"Unlike Marvel.'s earlier approach to reviving the same charac ter, DC, under the editorial guidance 
oi Julius "julie" Schwartz , experimented with r eviving the concept 0£ "the Flashff . This "Flash" 
had similar powers to his predecessor, but a di££erent identity and costume. (. . .) And an emboldened 
Schwartz attempted a second revival , this time wi th a makeov e r o f the "Gr een Lantern" . Spurred on 
by a s econd success, Schwartz pur sued r eviv ing the concept of the superhero team, first piloted by 
DC in the 1940s wi th the "Justice Society 0£ America" . (. . .) Along with h i s two n ew star s , the 
"Flash" and "Green Lantern", Schwartz added the "Marti an Manhu.nter" and stalwart charact ers 
"Aqua.man u and "Wonder Woman ". 100 

Mientras , una compania rival a " DC comics" , " Marvel Comics" , que tambien 
explota con e xito la veta superheroica , comienza a hacerse con una parte 
i mportante del mercado del c6mic . Pub lican " Fantastic Four" (Stan Lee y Jack 
Kirby , 1961) , " Spider-man" (Stan Lee y Steve Ditko , 1962) , " Hulk" (Stan Lee 
y Jack Kirby, 1962 ) , " Ave ngers" (Stan Lee y Jack Kirby, 1963 ) y " X-Men " 
(Stan lee y Jack Kirby , 1963) todos superheroes propios , similares a la 
competencia , pero con un ingrediente extra : humanidad . A esta epoca , entre 
los afios 1950 y 1965 , que incluye el r e vival d e los superheroes , se le 
conoce como " La edad de plata" de los comic-books , en referencia directa a 
la inmediatamente anterior " epoca de oro", entre los afios 1930 y 1949 . 
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"Fantastic Four #1 debuted in 1961 and featured a take on superheroes that was very different from 
anything DC was putting out. Superficially, these superheroes had no secret identities, they 
(initially) wore no costumes , and one of their members was the grotesquely misshapen Thing. Upon 
closer inspection, readers would discover characters who bickered amongst themselves , struggled 
with self-esteem issues, and had financial woes. 11 101 

Con la "epoca de plata" de los comics , donde los supeheroes pueden ser 
personas comunes , con problemas sociales o con imperfecciones de conducta , 
se afianza una nueva conciencia de l medio de comunicaci6n que represen tan 
los comic- books , tanto a nivel estadounidense como en Eur opa , donde se sigue 
desarrollando la t radici6n h ist6rica de la narraci6n grafica , se comienza a 
producir un intercambio cultur al y una universalizaci6n del genero . Es la 
epoca en que comienzan a proliferar los fans , verdaderos generadores de la 
creatividad orientada a la cultura popular . 

"In addition to his wizardry £or revitalizing stale properties, Schwartz was also a supporter of 
the emerging comics £andom. Fans are audience members who express their devotion, and Schwartz 
understood them, as he himself had been an early organizer among science fiction £ans . He took the 
time to respond to fan letters, to help fans connect with one another, and ultimate ly to support 
their gatherings at conventions . Doing so helped these fans feel a connection to each other and to 
t he men who created the comic books they loved. 11 102 

Este a uge i n ternacional , de la mano de la p ub l icaci 6n inglesa " Eagle" (1950-
1969) que public6 en su primer numer o a un heroe de cienci a - ficci6n , " Dan 
Dare" (Frank Hampson , 1950-presente ) , se observa sobre todo en Francia , 
Belgica y Suiza , aunque tambien como ya se ha dicho, comienza a e x tenderse a 
Italia y Espana , desde donde comienza a e xpandi rse por America del sur ; 
Argentina con " Hora Cero" (1957- 1959) , Chile con "Condorito" (Pepo , 1955-
p r ese nte ) , o Mexico con " La Fami l ia Burr6n" (Gabri el Vargas , 1948- 2009 ) 

flfttl -
Poco a poco , a comienzos de l os afios 60s la historieta ira dejando de ser 
solamen te un p roducto masivo y popular , industrialmente dedicado en 
exc l u s i va a la infancia , para convertirse en un medi o artistico minoritari o , 
una forma compleja de e xpres i 6n adul ta , que a la vez es un gran medio de 
comunicaci6n y aprendizaje (manual es e i ns trucciones utilizan constan t emen te 
este lenguaje para transmi tir didacticamente los pasos a segu ir en 
determinada tarea ) y un lenguaje apto para cualquier Sistema pedag6gic o y de 
transmisi6n de conocimientos , sea n e stos de tipo c r eative o artistico , 
cultura l es , sociales , e incluso cientificos y tecnicos . 
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En Espana , historicamente posicionada en la industria de las revistas de 
historietas con " TBO" (Buigas , Estivill y Vina , 1917-1998) , era tradicional 
el formato apaisado para narrar aventuras , como " El Guerrero del Antifaz" 
(Manuel Gago Garcia , 1944 -1980) y " El Capitan Trueno" (Victor Mora y Miguel 

Ambrosio " Ambros", 1956- 1968 ) . Las tematicas dfe ciencia-ficcion tambien 
eran abordadas , como futurista Diego Valor (Enrique Jarnes , Adolfo Buylla y 
Bayo , 1954-1958) , o "Mundo Futuro" ("Boixcar", 1955- 1958). Luego vendria 
otro personaje de aventura , " El Jabato" (Victor Mora y Francisco Darnis , 
1958-1966) . Autores como Jose Escobar realizaban historietas populares de 
lenguaje infantil , como " Zipi y Zape" (1948-1994) , al que seguiria la aun 
mas famosa " Mortadelo y Filemon" (Francisco Ibanez , 1958-presente ). 

Mientras , en Francia se publicaba el gran trampolin del comic europeo : la 
revista " Pilote" (1959-1989) , que se perfilo como p rincipal expositor de la 
escuela franco-belga , con obras tan diversas como "Asterix", (Rene Goscinny 
y Albert Uderzo , 1959- 2010 ), dedicada al humor y la caricatura , sobre 
personajes de la antigliedad europea , u obras del tipo spaguetti-western , 
como " Blueberry" (Jean-Michel Charlier y Jean Giraud, 1963-presente) 

Aparece en escena una editorial estadounidense que forma parte de la moderna 
evolucion de los comic-books , y que consolida el mercado de los magazines , 
principalmente de terror ; "Warren Publishing" (James Warren , 1957-1983 ) . 
Esta editorial , intentando sobrepasar la censura impuesta en los anos 50 por 
el " Comic Code", argumenta como alternativa un idea interesante : a traves de 
un cambio de formato , ademas de un precio elevado , se obtiene una revista 
dirigida al publico adulto , con pocas posibilidades de ser adquirida y leida 
por ninos o jovenes . En los inicios , "Warren Publishing" comenzo a perfilar 
una revista sobre el cine de terror , ideada por Warren junto al 
coleccionista Forest J . Ackerman (Los Angeles , 1916- 2008) . 

Asi surge " Famous Monsters of Filmland" (Ja mes Warren y Forest J . Ackerman , 
1958-1983). Tambien intentan cambiar hacia el humor satirico . Contratando y 
siguiendo las ideas del antiguo fundador de "MAD", se crea "Help ! " (James 
Warren y Harvey Kurtzman , 1960- 1965) , en un estil o completamente underground 
y alternativo , aunque tambien e xplotaban la tematica del terror y l a 
ficcion . Luego , cuando el mercado fue inaugurado, siguieros publicaciones 
como "Creepy" (Russ Jones , 1964-1983) , "Eerie" (Archie Goodwin , 1966-1983) y 
la destacable "Vampirella" (Forest J . Ackerman , 1969-1983) , en donde 
aparecia la clasica heroina del comic de vampiros , extendiendo las tematicas 
basadas en el horror y un cierto erotismo . 

~ 
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Durante estos anos comienza a e xpe rimentarse con fuerza la introduccion en 
el comic de la contracultura , la sicodelia , el erotismo y la libertad propia 
de los anos 60 , con artistas graficos que mezclan la ilustracion artistica 
con el lengua je secuencial , que de alguna forma recuperan la critica social 
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y cultural del medio , sin dejar de entretener con historias cada vez mas 
complejas y elaboradas . En Francia se pub lica " Barbarella" (Jean- Claude 
Forest , 1962 ), icono de los comics en su transicion hacia un reconocimiento 
artis t ico , en Italia aparecia "Valentina" (Guido Crepa x, 1965) , tambien de 
tematica de ciencia- ficcio n, reali zada por u n autor que estudi o a r quitectura 
e ilustracion que e xploraba ademas las facetas del comic erotico . 

"Con el nacimiento de "Barbarella,, 1 no s6lo se abre un camino a la futura y hoy numerosa 
publicaci6n de libros en forma de tebeo, destinado a lectores adultos, sino que las viiietas 
consiguen alcanzar una categoria estetica que hasta 1962, les estaba negada. El "pop art", 
entonces en sus balbuceos, inicia sus primeros tratamientos europeos, partiendo del personaje de 
Forest, que de la nocha a la manana se convierte en un simbolo. La primera campanada suena en el 
Congreso Mundial de Comic, celebrado en la localidad italiana de Bordhigera, hace tres aiios 
{1962]. A11i , ante los irunensos paneles que reproducen y amplian algunas vinetas de Barbarella, no 
s6lo se extasian Alain Resnais, Umberto Eco, fil6sofos, escritores, hombres de cine, sino que 
dibujantes americanos consagrados en el mundo entero, como Al Capp, padre de Li' l Abner y el 
veterano y cordial Al.fred Andriola , creador de Charlie Chan y Kerry Drake, comentan alborotados: 
; es arte ! , ; el comic es un arte ! . ,,ioJ 

Con el exito artistico y cultural de " Barbarella", el comic frances 
encuentra un campo de desarrollo , dentro de tematica de ciencia-ficci on y 
con alto contenido visual , como "Valeri an et Laureline" (Pierre Christin y 
Jean- Claude Mezieres , 1 967 - presente ). Luego seguiri a n las aventuras de 
" Corto Maltese" (Hugo Pratt , 1967-1989 ), de tema t ica mas cos t umbrista , 
demostrando l a utilidad de un dibujo s obrio , elegante , exacto y expresi vo , 
con r eminiscencias de las tecnicas y estilos de los anos treinta . 

En suma , s e ria en esta epoca el genero de la ciencia- ficci6n , e l motivo del 
e xito de las revista s d e comic-books , y el verdadero impulsor de editor iales 
especializadas en Europa , como la francesa " Futuropolis" (1972 - 1 994) , y de 
festival es inte rnacional es dedicados al comi c-book , de gran influenci a en 
Espana e Italia , como el " Festival d ' Angoul ime " (19 73-presente ) . 

Spontaneously across America (EEUU}, creative and unconventional youg people who had grown up 
reading the genre fantasies mass-produced by the traditional comic book publishers began to make 
their own comics . A number 0£ these comics first appeared in college humor magazines and 
counterculture newspapers. ( ... ) The content and e ven the style of the artwork were a conscious 
rebellion against the Comics Code res t rictions, editorial poli cies , and genre formulas of 
t radit ional cornic books. These convention- defying, politically charged, and i ndependently 
produced comies became known as underground comix." io-. 

En Es t a dos Uni dos nace e l comic " Underground", muchas veces denominado 
"Comix", dentro de una atmosfe r a contrac ultural , " h i ppie " y libertaria , c on 
luchas por las igualdades socia les e n todos los frentes . De la mano de la ya 
c onoc ida publicacion d e " MAD" (Ha rve y Kur t zman y William Gaines , 195 2- 2004 ), 

103 Texto e x tra ido de " Los Heroes de Papel", Luis Gasca . Editorial Ta ber/Epos , Espana, 1969 . Pag . 
279 . 
104 Te x to e x traido de " The pm1er of Comics", de Sandy Duncan y Matthe w J . Smith . Continuum 
I n ternationa l Publ ishing Group , Ne w York , EEUU , 2009 . Pag. 52 

Director : Miquel Barcel6 Garcia. Co- director : Eduard Bru i Bistuer . 
Universitat Politecnica de Catalunya , E. T . S .A. B. Oepartament de Projectes ArquitectOnics . Ai"io 2011. 

113 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS. Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

magazine hecho con gran despliegue tecnico y basado segun Ku r tzman en la 
satira de la cultura "pop" y del consumismo imperante , supo evitar los vetos 
en medio de la represi6n y la censura impuesta por el gobierno . La 
publicaci6n "God Nose" {Jack Jackson , 1963 ) es considerado uno de las 
primeros ejemplos de la corriente vanguardi sta contracultural del comix 
underground junto con " Texas Ranger" {Gilbert Sheldon , 1962) publicado por 
la Universidad de Texas , a l que seguiria "Wonder Wart- Hog" {Gilbert Shelton 
y Tony Bell , 1967) 

"Underground comix in the standard comic book format, or at least resembling it, did not appear 
until near the end of the decade, but scores of edgy, obscene, and anti-authoritarian comics were 
published in college humor magazines and underground newspapers throughout the 1960s. ( ... ) One such 
cartoonist, Robert Crumb, had been making comic books and fanzines since the age of eight, and saw 
the underground newspapers as a promising venue for his work. " ios 

Cada vez mas influyente , el comix underground nacido a nivel juvenil 
universitario se nutre de autores rebeldes y subversivos como Robert Crumb 
{Philadelphia, 1943) que gracias a algunos fans , comienza a publicar " Zap 
Comix" (1967), que se transform6 en uno de comix {con x) mas populares , al 
igual que otras creaciones libertarias , hippies y rebeldes , como " Fritz the 
Cat " {Robert Crumb, 1965-1972) o con posterioridad " American Splendor" 
{Harvey Pikar , 1976-2008) , un ejemplo de que las tematicas mas tradicionales 
y ordinarias , a traves de una h istoria autobiografica , pueden ser tratadas 
con gran exito mediante el lenguaje de los comic- books . 

Fuera de Estados Unidos , y siguiendo una tradicionalmente e xplotada linea 
superheroica , " Power Comics" (1964-1968 ) comenz6 a reeditar en Inglaterra 
los comic de la edad de oro , a traves del lanzamiento de cinco lineas 
editoriales con nombres onomat6peyicos y de clara referencia a los 
contenidos ; "Wham !" (1964-1968) , " Smash !" (1966-1971 ), " Pow" (1967-1968) , 
" Fantastic" (1967-1968) " Terrific" (1967-1968) , publicaciones que a lo largo 
del tiempo fueron fusionandose y mezclandose , siempre enfocado a un publico 
infan til y juvenil , siguiendo omnipresente linea editorial marcada por el 
tradicional y aun vigente comic " The Beano" (1938 ) . 

Por su parte , " Marvel Comics" intenta evolucionar , adecuarse y unirse a esta 
moderna vision underground, igualitaria y contracultural de la sociedad 
estadounidense , aunque con acciones particulares y desde la tradicional 
prespectiva de un superheroe ; por ejemplo , transforma a un ciego y 
discapacitado en un defensor con " Daredevil" (Stan Lee y Bill Everett , 
1964) , o tambien proclamandose una editorial antirracista, publicando " Black 
Panther" (1966), el primer superheroe afroamericano . 

In the £all 0£ 1969, in an atmosphere of increasing demands of equality for blacks in American 
society and the exploits of real- life heroes such as Martin Luther King, jr, Marvel introduced the 
"Falcon" , its first African American super hero , The first superhero of color, the "Black 
Panther", had appeared in "The Fantastic Four" t hree years earlier, but he was an African native, 
not an African American ." 106 

Todo esto lo hace apoyado en figuras sobresalientes como guionistas y 
dibujantes . "Silver surfer" {Stan lee y Jack Kirby , 1966) es la historia de 
un lacayo extraterrestre que se rebela a su dios y senor en bene ficio de una 
humanidad que no le pertenece . En suma , los a nos 70s no son b e ne volen tes con 
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los c6mics llamados " mainstream", aquellas publicaciones populares con 
tematicas supereroicas ode aventu ras , aunque resiten y permanencen en base 
a nuevas re i nterpretaci ones , cambios de formate y adaptaciones . 

Siguiendo esta linea , "Marvel Comics " edita una serie recuperando 
graficamente al barbaro personaje (creado para el pulp magazine "Weird 
Tales" en 1932 por Robert E . Howard ) " Conan the Barbarian" (Roy Thomas , 
Barry Smith , John Buscema , 1970-1993 ), mientras que " DC Comic " lanza al 
mercado " Swamp Thing" (Len Wein y Berni Wrighston , 1972) , otorgando al 
desarrollo de los personajes una primacia argumental importante , al mismo 
tiempo que se siguen renovando algunas series de superheroes desde los 
clasicos aiios 40 , como "Captain Marvel " (C. C . Beck y Bill Parker, 1939) 
comprado por DC Comics a Fawcett Comics , relanzado en el aiio 1972 . 

"DC's desire to connect with the sensibilities of teens and young adults in the late sixties and 
early seventies, and thus sell them more comic books, was aided by an influx of young talent being 
hired. ( ... ) Not only were most of the writers who had been carrying the workload at DC in their 
fifties, but in 1968 they had banded together in a £ailed attempt to unionize and demand a piece 
of the concepts they created, as well as some sort of benefits package. Just as management had 
reason to be easing out the old writers , there were a hord of y oung aspiring writers clamoring to 
get in the door. " ' 01 

En Europa , se gesta una nueva forma de comercializar las historias ; a traves 
de "magazines " del tipo " pulp", como los publicados a traves de la corriente 
underground estadounidense , con bajo precio pero gran contenido , tanto en la 
calidad grafica como en las tematicas y todo lo concerniente a este 
innovador media de comunicac1.on . De la mano de publicaciones como las de 
" Warren Publushing" acerca de peliculas de terror " Famous Monsters of 
Filmland" (1958-1983 ) o de ciencia- ficci6n como " Comix International (1974 ), 
que innovaban en la relaci6n con el consumidor de la revista , en 1974 
aparece en Francia una publicaci6n dedicada a la recopilaci6n de historias 
de ciencia- ficci6n y horror , principalmente par a adultos , " Metal Hurlant" 
(Jean Giraud y Philippe Druillet , 1974-2004). Los fundadores de la 
publicaci6n son dos importantes artistas del genera , que junta a otros 
integrantes daran cuerpo a "Les Humanoldes Associes '', un colectivo editorial 
y de publ icaci6n , que con " Metal Hurlant" desarrollarian y perfeccionarian 
un ya establecido arte grafico y secuencial . 

•- --·-- b . m111ten1af1!!! Iii 
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Rapidamente , la revista sera publicada e n Estados Unidos con el nombre de 
" Heavy Metal" (1977- presente ), y comenzara una epoca marcada por l a 
perfecci6n tecnica , la calidad y el detalle , ejemplificada por autores de 
trayectoria , que realizan historias en series peri6dicas . En Inglaterra , 
siguiendo la tradici6n tematica de la publicaci6n " Eagle" , se comienza a 
comercializar un nue vo magazine , tambien de antologias de ciencia-ficci6n : 
" 2000 AD" (IPC Magazines , 1977- presente) . De sus paginas han salido 
historias y personajes tan conocidos como " Judge Dredd" (John Wagne r , Carlos 
Ezquerra y Pat Mi lls , 1977) , que rapidamente se transform6 en todo un icono 
de la ciencia- ficci6n contemporanea . 
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Siguiendo con el desarrollo de la escuela franco-belga , en Francia se 
publicara " A Suivre" (Casterman, 1978-1997) . Su nombre es la traduccion del 
concepto de" continuara_" presente e n los magazines y revi stas de comics . Por 
ultimo , y a raiz del exito de " Heavy Metal ", " Warren Publishing", lanza al 
mercado "1 984 " (1978-1983), magazine especializado, como no , en la ciencia
ficcion y la fantasia de la colaboracion entre artistas europeos y 
estadoun idenses , al que seguirian otros mas , como " Epic Illustrated" 
(Marvel , 1980-1986) , las que pronto tendrian sus homonimos en Europa . 

Es una epoca donde proliferan las revistas herederas del " pulp", mezclando 
ediciones a color con el blanco y negro , que presentan comics de tematicas 
complejas , contraculturales , artisticas y muchas veces subversivas y 
antisistema, popularmente conocidas en EEUU como " Ground Level". En Espana 
esta epoca coincide con el " Boom del comic adulto", pues salen a publicacion 
un gran numero de revistas en poco tiempo , de la mano principalmente de 
Josep Toutain (Barcelona, 1932-1997) , fundador de " Selecciones Ilustradas" 
(1956), y "Toutain Editor" (1973-1992). Toutain tenia contactos con la 
Estadounidense "Warren Publishing", famosa por sus magazines sobre el cine 
de terror y la ciencia-ficcion . Toutain , jun to al denominado " grupo de la 
floresta" fusionaron la industria del comic espai'iol con el estadounidense . 
Compartio autores y artistas durante un tiempo , generando publicaciones que 
perfeccionaban el medio abarcando todas las tematicas y estilos , aunque 
prevaleciendo sin embargo la ciencia- ficcion y la fantasia . 

" 1984" (Josep Toutain , 1978-1984) , bebe directamente de la experiencia 
anterior de Toutain de realizar antologias de ciencia-ficcion en comic- book, 
" Delta 99 " (Josep Toutain , 1967- 1968), y de la homonima publicacion 
norteamericana de "Warren Publishing", y que mas tarde pasaria a llamarse 
" Zona 84 " (Josep Toutain , 1984-1988) . Un ano a ntes apareceria " Totem" (Nueva 
Frontera , 1977- 1986) , que difundia material extranjero inedito , frances e 
italiano principalmente . Todos estos magazines y muchos mas forman parte de 
este denominado " Boom del comic adulto en Espana", es iniciado por una nueva 
clasificacion de los comic-books , segun la edad de sus destinatarios , como 
e n su epoca (ai'ios 50 ) lo hizo " MAD" en Estados Unidos . Se editaron 
i mportantes publicaciones dedicadas al comic , que f ome ntaron el desarrollo y 
prestigio del medio , como " Cimoc" (San Roman , 1979- 1995) y " EL Vibora" 
(1 979 - 2005) , la de mas larga c irculacion, hasta e l a i'io 2005 . 

"The term ground l.ev el was first applied by Star*Reach publ.isher Mike Friedrich in 1974 "to denote 
overground genres being explored with an underground sensibility" ( ... ). Mainstream artists such as 
Jim Starlin an d Howard Chaykin who contribut ed to Star•Reach, [could obtain] ownership of t h e 
c haracters they created and rel ative freedor n from editori al restricti ons . The stories in 
Star*Rea ch were science fiction and fantasy ( ... ) . The U. S . -Soviet space race, especially once it 
cul.minated in humans landing on t he moon in 1969, heightened interest i n the science fiction 
genre . The fantasy genre was given a boost when J .R.R. Tol.kien ' s t rilogy, Lord of the Rings, 
became a cult favorite with mainstream geeks and counterculture hippies alike." 
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Dentro de esta lista siempre influenciada por la ciencia- ficcion y la 
fantasia , tambien estan las publicaciones " Ilustracion+Comix Internacional" 
(Josep Toutain , 1980-1986), Infinitum 2000 (Producciones Editoriales , 1980) , 
" Cairo" (Norma , 1981-1991) , una de las pocas revistas dedicadas a la 
denominada " linea clara" (de ifluencia de Herge) . Luego se sumarian la 
edicion espafiola de "Metal Hurlant" (Nueva Frontera , 1981-2002) y " Epic" 
(Distrinovel , 1982) . Entre todas estas publicaciones , el comic en Espana 
comienza a observar una valoracion importante , como ya lo era en el ambiente 
internacional . Se fue generando dentro del ambiente del comic espafiol una 
corriente artistica reivindicativa , en base a un replanteamiento cultural 
sobre e xpresiones artisticas y los contenidos que era posibl e abordar desde 
el lenguaje secuencial y la narrativa grafica , con diferencias que incluso 
fueron tema de debate interno dentro de la disciplina en busca de un sentido 
evolutivo formal , social y cultural , a la vez que el sentido estetico . 

A estas publicaciones siguieron por ejemplo , " Rambla" (Distrinovel, 1982-
1985) , realizada solamente con material nacional catalan , o una renovada 
" Totem" (Josep Toutain , 1987-1991). Gracias a todas estas publicaciones , la 
valoracion del artista de comics fue aumentado hasta proporciones 
exageradas , lo que fomento una "burbuja" en su ambiente ; si bien la calidad 
cada vez iba en aumento , la industria no podia soportar la crisis del medio . 
A comienzos de los afios 90s una fuerte crisis continuaba y las editoriales 
terminaron con casi la totalidad de revistas que quedaban en circulacion , 
desde entonces el medio de los magazines de comics nunca mas se pudo 
recuperar . 

En todas estas revistas se presentaran los trabajos de l os mejores artistas 
del momento , tanto europeos como internacionales ; Esteban Maroto , Carlos 
Gimenez , Hugo Pratt , Milo Manara , Jean-Claude Forest , Jacques Tardi , H. R. 
Giger , Fran9ois Bourgeon , F ' Murr , Ted Benoit , Guido Crepax , Vittorio 
Giardino, Fran9ois Schuiten , Benoit Sokal , Fran9ois Boucq, Druillet , Moebius 
(pse ud6nimo de Jean Giraud), Enki Bilal , Alan Moore , Neil Gaiman , Richard 
Corben , Alejandro Jodorowsky , Josep M0 Bea , Pere Joan, Mariscal, Nazario , 
Daniel Torres , Horacio Altuna , Juan Gimenez , Fernando Fernandez, Miguel 
Angel Gallardo , Antonio Segura, Jose Ortiz , y un largo e tce tera . 

"Richard Kyle, a prominent and outspoken member of the growing comic book fan community, was aware 
of the more mature work being produced in European comics and he expressed a des ire £or similar 
comics work in America . As early as 1964, Kyle advocated using the terms "graphic story" and 
"graphic novel" to distinguish s erious works from run-0£-the-mill newsstand comic books ( ... ). 
Graphic novel was the term t hat caught on. (. . .) In 1 978 Will Eisner's "A Con tract with God", 
distributed in both bookstore chains and d irect market comic book shops, garnered wide atten t i on 
and firmly established gr aphic novel as the term for a l onger comics work with literary intent." 
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"Over the past thirty years the number of graphic nov els in comic books shops -and more recently 
in majar bookstore chains- has steadily increased, due in part to a new generation of alternative 
cartoonists who, inspired by the work 0£ their underground and independent predecessors, are 
creating ambitio us long-form comics." 110 

A nivel internacional , este auge artistico , social y cultural de los comics 
dentro de magazines especializados , viene seguido de multiples ejemplos de 
como se transformaria a este lenguaje y medio de comunicacion en un producto 
ligado a su autor , utilizando sus cualidades y trayectoria como nuevo 
sistema de referencia de la popularidad en l a publicacion de las obras . Asi , 
junto con la corriente underground, en la nueva forma artistica de los 
comic-books las tematicas realistas serian las que otorgan la carga valorica 
y el sentido a una historia , con superheroes o sin ellos . 

"Relevant comics were getting positiv e media attention and apparently being noticed in some 
unexpected quarters. In 1971 an official at the United States Department of Health, Education, and 
Walfare encouraged Stan Lee to use "Marvel Comics", in particular their most popular character, 
"Spider-Man", to educate young people about the dangers of drug use. (. .. ) Teen hero "Speedy" with a 
drug syringe was a shocking image :for comic book readers, b u t the true loss of innocence :for 
superheroes and their fans occurred in "Amazing Spider-Man #121 (1973) . (. . .) Only the readers know 
that by stopping her fall so suddenly, Peter snapped his girlfriend' s neck." 111 
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" Blac kmark" (Gil Kane y Archie Goodwin , 1971-1978) es considerada una de las 
primeras "novelas graficas" que se introducirian al "mainstream", un ejemplo 
de formato e historias que sera rapidamente emulado , a traves por ejemplo de 
la obra " Bloodstar" (Richard Corben , 1976) , " Chandler" (Jim Steranko , 1976 ) 
o posteriormente " Sabre" (Don McGregor y Paul Gulacy , 1978) . Con 
anterioridad ya se habian publicado algunos magazines que estudiaban esta 
nueva forma de ver los comics , como fue " Graphic Story Magazine " (Bill 
Spicer , 1967-1974) , buscando las caracteristicas mas cercanas a la 
l iteratura , tanto en tematicas como en personajes . Pronto comienzan a 
aparecer estudios teoricos y disciplinarios que avalan las nuevas categorias 
y denominaciones , tales como "arte secuencial" o " novela grafica", conceptos 
recopilados principalmente por Wi ll Eis ner (New York , 1924-200 5) , a traves 
de sus obras , dejandolo de manifiesto en uno de los que sera un gran 
precursor del genero de la novela grafica , " A contract with God" (1978). 

"By the end of 1978, the "DC Implosion" left more than two dozen titles, or about half its line, 
canceled. Although DC was forced to curtail the number of ongoing monthly titles it could commit 
to publishing, in 1979 it began experimenting with the concept of a limited series that would only 
last £or a specified number 0£ issues . The £irst one, "The Wor ld o:f Krypton" , was written by Paul 
Kupperberg, with art by Howard Chaykin and Murphy Anderson, and it r e told the sto.r:y of the last 
days 0£ Superman's home planet. 11 112 

Mientras tanto , e l clasico " The Silver Surfer" (Stan Lee y Jack Kirby , 1966) 
de Marvel Comics , se une a esta nueva vision del formato " libro" o " novela 
grafica", en detrimento del universal " comic -book" . Se promociona a l lector 
que , con l os mismos materiales que se fabrican los magazines normales , se 
pueden obtener unas obras d e calidad " literaria", que permite s u venta a 
t raves de librerias y no solame nte e l kios ko de la esquina o el las tiendas 
de comic-books . Asi , renace el clasico " The Silver Surfer" (Stan Lee y Jack 
Kirby , 1982) , publicado como novela grafica e n un solo tomo . Luego vendria 

109 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Duncan Matthe w J . Smith . Continuum power y 
International Publ ishi ng Group, New York, EEUU , 2009 . Pag . 70 
110 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Dunc an Matthew J . Smi th . Continuum power y 
International Publishing Group, New York, EEUU , 2009 . Pag . 70 
111 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Duncan Matthew J . Smith . Continuum power y 
I nternational Publishing Group, Ne w York, EEUU , 2009 . Pag . 59 
112 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Duncan Matthew J . Smith . Continuum power y 
Internationa l Publishing Group, New York, EEUU , 2009 . Pag . 63 

Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co- d i rector : Eduard Bru i Bistuer . 118 
Universitat PolitE!cnica de Catalunya, E.T.S.A . B. Departament de Projectes Arquitect6nics. Ai'io 2011. 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicat.iva de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

" V for Vendetta " {Alan Moore y David Lloyd, 1982-1989 ), otro precursor de la 
novela grafica . Will Eisner publica su primer trabajo teorico sobre su 
profesion; "Comics a nd Sequential Art" {Will Eis ner , 1985 ) . Eisner , 
e xp l icando en detalle el mundo de la secuencia narrativa , intento cambiar 
con esta obra las categorias a la que se dirigia el comic en la epoca , lo 
que se vio reflejado e n la industria . Los " universos " editoriales del 
" ma instream", buscan renovacion , y se comienza a elevar la calidad . 

"The limited series would become an important tool for publishers in the years to come because of 
the flexibility it offered to their lineups. But the shrinking market for comic books in general 
would need more than new formats to keep the industry afloat. It would also need a new business 
model, which would be introduced shortly in the form of the direct market, thanks to alternative 
comics . " 113 

Se publica " Watchmen " {Alan Moore y Dave Gibbons y John Higgins , 1986- 1987 ) 
convirtiendose en simbolo de una nueva era era de superheroes , mas violentos 
humanos y moralmente complejos , a la q ue siguio un renovado " Batman: The 
Dark Knigth Return" {Frank Miller , 1986 ), un personaje clasico dentro de una 
histor ia futurista , tal vez el mejor " Batman" pub licado en los 6ltimos afios , 
y que supuso una revolucion dentro del subgenero de los superheroes , en 
contraste con los estilos simples , autobiograficos e independientes como 
seria "Maus : A survivor ' s tales " (Art Spiegelman , 1989- 1991) , de satira 
politica contemporanea , importante dentro del genero por ser el primer comic 
en ganar un premio pulitzer en el ano 1992 . 

\\The publication of Art Spiegel.man I s "Maus: A Survivor's Tale" brought mainstream attention to the 
potential of comic books to tell stories other than those about superheroes. 11Maus 11 is a "memoir" 
about Art trying to relate to his father; Vladek, a survivor of the Holocaust. ( ... ) Spiegelman had 
actually begun to publish sections of his narrative in underground comix anthology "Funny Aminals" 
[sic] in 1972 and returned to the work in 1977, publishing installments serially in Raw. In 1986 
he published the collected chapters t o much acclaim . (. . .) Spiegelman would go on to produce a 
second volume of the memoir and publish it in 1992. That volume would win the Pulitzer Prize 
Speeial Award, the first and only comic book t o earn one of publishing's most prestigious prizes. " 
114 

En Europa , todo el material de cali dad comercializado en las revistas de l a 
epoca del " Boom del Comic Adul to" (1967 - 1986) comienza a ser publicado como 
" comics de au tor" ; con el cambio del formato tradicional al " album" , de 
caracteristicas y calidades muy similares a la novela grafica , que permite 
l a l ectura completa de las historias de los 60s y 70s . Son obras con 
tecnicas de ilustracion aplicadas a l comic , algunas con tematicas de 
fan tasia, como " El Mercenario" (Vicente Segrelles , 1980-2003) , otras de 
ciencia- ficci6n , como " Zora y los Hibernautas" (Fernando Fernandez , 1980-
1982 ) , e incluso tematicas sicologicas , casi s iquiatricas , como " En un Lugar 
de la Mente" (Josep M0 Bei , 1981- 1982 ) . Las sagas galacticas o " space 
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operas" de laepoca son obras cargadas de aspectos plasticos relevantes y 
unas narraciones precisas , como " Alef-Thau" (Alejandro Jodoroswky y Arno , 
1983-1998 ), o "Mutant World" (Richard Corben , 1982 ). Benoit Peeters se suma 
a los profesionales del comic que investigan sobre la disciplina , con la 
publicaci6n diri g i da a quien sera su ej emplo a seguir : " Le Monde D' Herge " 
(Benoit Peeters , 1983 ) en formato ilustrado . 

" Lobo" (Roger Slifer and Ke i th Giffen , 1983 ) es publicado por DC Comics , 
siguiendo el estilo comprobado de un antiheroe comp licado, e x tremadamente 
duro , siniestro y oscuro , como el representado en " Batman : The Dark Kn i ght 
Return" de Frank Miller . Las tematicas de superheroes estan en un momento de 
desorden y estancamien to c r eativo , que ha comple j izado en extremo las 
continuidades e n tre series . " Crisis on Infinite Earths" (Marv Wolfman y 
George Perez , 1985-1986 ) es un ejemplo de ello ; a traves de una serie de 12 
ejemplares " DC Comics" intenta simplificar y justificar los mas de 50 anos 
de evolucion y la continuidad de sus personaj es , actuales y fu t uros . 

"Frank Miller had already earned a reputation for spinning gritty narratives with his run on 
Marvel ' s "Daredevil" series (1979-1983) and a miniseries he had done for DC called "Ronin" (1983) 
when he had the opportunity to create "Batman: The Dark Knigbt Returns". The four-part limited 
series is set several years in the future, where a middle-aged Bruce Wayne find himself drawn back 
to his fomer life as a masked vigilante. (. . .} Like Frank Miller , Alan Moore explores the real-world 
implications of people dressing up in colorful costumes and taking to the streets to dispense 
vigilante justice. In late 1986, DC Comics began to publish "Watchmen" , a twelve- issue limited 
series by Moore in collaboration with artist Dave Gibbons. Watchmen is regarded as quite possibly 
"the most complex and ambitious superhero series ever pub.lished" ( ... ) due to its .layered narrative 
of plots and subplots all weaving together and leading to an unanticipated climax. " 115 

A ejemplo de l os comic-books con tematicas de horror , como " Hel l b l azer" 
(Jamie Delano y J ohn Ridgway , 1 988 - pre s e n te ), " DC Comic s " complement ando a 
" Swamp Thing" (Len Wei n y Berni Wrights on , 1970) , comienza la publicacion de 
otro gra n e j e mpl o ser iado de novela grafica , con tematicas intel ectual es ; 
" The Sandman " (Neil Gai man , 1989 ), inaugurando la line a "Ve rtigo", dirigida 
exclusivame n te a l p6blico adulto . Por esta mis ma epoca s e publica " Sin City" 
(Fran k Mi l ler , 1991-2000) , o t ro ejemplo de calidad graf ica y narrat iva 
dentr o del comic , que optimi zaria por completo l as nociones c ine ma t ografi cas 
a p l icadas a los comics , mientras que " The Car toon Hist ory of the Universe" 
(1990 , Larry Gonick) es un ejemplo d e como e l c omic c omo forma t o y lengua je 
es ut i l i zado par a narra r p e d a gogicamente temas historicos o educativos . 

Una nue v a e r a d e s uperhe roes cambia la escena tradic ional , se publica 
" Spa wn" (Todd McFarlane , 1 992) y " Hellb o y" (Mi ke Mignola , 1993 ), ofreci e ndo 
a demonio s c omo nue vos heroe s . Un punto d e in f l e x ion e n los comic- book de 
este s ubgenero , l as t r a d icionales publicaci o ne s d e s upe rhe r oes , e s e l 
desen l ace e n 1 993 d e la publicacion "The Death of Superma n " (1 9 92 - 1 993 ) , 
do nde se narr a e l ases ina to y f uneral de Supe rma n , icono de l a e da d d e oro 
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de los comic-books , historia tambien reflejada e n el crossover " Zero Hour : 
Crisis in Time " (Dan Jurgens y Jerry Ordway, 1994) , en un nuevo intento por 
dar continuidad a un universe superheroi co caotico y desorganizado . 
Con una industria estadounidense que dominaba la mayor parte de las 
publicaciones , y con una calidad extrema en las obras , l a forma artistica de 
los comics comienza seriamente a ser estudiada y promocionada , y se proponen 
fines inexplorados por este medic de comunicacion . " Understanding Comics : 
The Invisible Art " (Scott Mccloud, 1993 ), realizado tambien e n lenguaje de 
comics , es otra gran muestra del potencial de este medic, tanto a nivel 
artistico come pedagogico, social , c ultural e incluso filosofico , ofreciendo 
algunas pautas para el estudio y aplicacion de tecn i cas y conceptos del 
formate comic . 

A este intento de McCloud de profundizar (y no por eso intelectualizar ) en 
las potencialidades de la narracion grafica propuesta por Eisner , se suman 
otros ejemplos de lo que puede llegar a ser esta d isciplina ; "Acme Novelty 
Library" (Chri s Ware , 1995-2000) di rectamente e x traido de la prensa escri ta 
" New City" (en Chicago ) y la adaptacion al comic de la exitosa novela de 
Paul Auster "City of Glass" (Paul Auster , David Mazzucchelli y Paul Karasik , 
1994 ), que sigue la huella dejada por "Maus " de Spiegelman , a nivel del 
contenido grafico pero sobr etodo narrative . 
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Los " albumes " de autor en Europa son cada vez mas frecuentes , y las revistas 
mas escasas , por lo que las editoriales se vuelcan a este nuevo formate . El 
hilo conductor de estas publicaciones son la maestria tecnica y l a ficcion 
(y la fantasia) come temat ica . " Les Terres Creuses" (Luc Schuiten y Francois 
Schui ten , 1980-1990) , " L' Incal " (Al ejandro Jodorowsky y Juan Gimenez , 1980-
1988 ), "Cuestion de Tiempo" (Juan Gimenez , 1982 ) . La editor ial " Casterman" 
publicaba " Les Cites Obscures" (Francois Schuiten y Benoit Peeter s , 1982-
presente) , una serie que la que se destaca poderosamente la influencia en el 
autor de la disciplina arquitectonica , principal mente e n el disefio de las 
ciudades fantasticas donde se desarrollan las distintas historias . Tamb ien 
se desarrollan en esta epoca tematicas variadas , come el erotismo a traves 
de " Il Profumo del l ' invis ible" (Milo Manara , 1986) , o las tematicas de 
aventuras con personajes mas realistas , intrigas economicas y empresariales , 
come el renovado arist6crata en " Largo Winch" (Jean Van Hamme y Phillipe 
Francq, 1990-presente ) 

Hl'..NOtfl 

PEETERS 

Con todos estos autores consagrados y con lineas editoriales que fomentan el 
crecimie nto y valorizacion del actual medic de comunicac1.on e n q ue se ha 
transformado el lenguaje de los comics , tanto l a forma artistica come la 
industria y e l comercio generado cominza a vivir una nueva etapa , con cada 
vez me jores e j emplos de las capacidades del formate . "Arzach" (Moebius , 
1975- 1976) es una muestra de ello , donde casi sin palabras , el a utor es 
capaz de s umerg ir al lector e n un mundo imaginado , lleno de fantasia heroica 
y luga r es e x trafios , donde los escenarios cobran tanta importancia come los 
personajes . " Le Guide de les cites" (Francois Schuiten y Benoit Peeters ) es 
otro ejemplo de la continuidad y prevalescencia del urbani s mo y del entorno 
come otro p e rsonaje dentro de la historia . " La Cast e des Metabar ons " 
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(Alejandro J odoroswky y Juan Gimenez , 1998- 2003 ) es una muestra de una 
" space opera" visualmente guionizada , con un desarrollo epico a gran nivel 
ilustrativ o de los mundos y un i versos relatados . Ot ro ejemplo de este nuevo 
carActer escenogrAfico dentro de la historia de ciencia - ficc i 6n es "Golden 
City" (Daniel Pecqueur y Nicolas Malfin ). " Blacksad" (Juanjo Guarnido y Juan 
Diaz Canales , 2000 - presente ) es un referen te e n la utilizaci 6 n de temAticas 
de cine "noir" y personajes ficticios , hechos con a n imales antromorfizados , 
como tradicionalmente eran los comic infantiles de l os anos 40s . 

Todo este nuevo carActer que se ha ido g r anjeando el c6mic a traves de los 
anos , hace que surjan nuevos esfuerzos por definir y promocionar esta forma 
socio-artistica . " Graphic Storytell ing and Visual Narrative" (Wi l l Ei sner, 
1996) ofrece conceptos y descripciones de lo que ya es una forma concreta , 
un medio con potenciales mAs allA de las temAticas y los autores . Tambien se 
reinterpretan una vez mis enfoques clAsicos , como e l superheroico , 
comen zando por l a serie " Marvels " (Kurt Busiek+Alex Ross , 1994 ). Comienza 
u na etapa de nostalgia , seguida por " Astro City" (Kurt Busiek , 1995) y 
" Kingdom Come" (Alex Ross y Mark Waid, 1996) . Romp iendo este esquema de 
evocaci6n del pasado glorioso de los superheroes , estA " Transmetropolitan" 
(Warren Ellis y Darick Robe r tson, 1997-2002 ), un comic representante de la 
corriente " cyberpunk", predominante e n la cienci a-ficci6n . 

"The Era of Reiteration fin comics] has thus come to be characterized not only by the 
reintroduction 0£ superheroes with updated backgrounds and appearances, but also by the 
coexistence of multiple versions 0£ the same character coming forth from its publisher 
simultaneously. ( ... ) One result of this emphasis has been £ewer and fewer original superheroes 
being introduced, and more and more reiteration of those that are already proven commodities.ll 116 

La temAtica hist6rica se funde con el lenguaje grafico-narrativo; la batalla 
de las Term6pilas es relatado en " 300" (Frank Miller , 1998) , mientras que 
" Planetary" (Warren Ellis y John Cassaday, 1998- 2009), aclamada novela 
grAfica , utiliza epocas y elementos reales de la historia popular , para 
generar un uni verso de ficci6n al estilo de los superheroes . En el estilo 
" noir", se publ ica el thriller " 100 Bullets" (Brian Azzarello y Eduardo 
Risso , 1999- 2009 ) . Por su parte Scott Mccloud reanaliza el ya complejo mundo 
de la narracion grAfica con " Reinventing Comics : How Imagination and 
Technology Are Revolutioni z ing an Ar t Form" (Scott Mccloud, 2000 ), buscando 
esta vez soluci ones especificas para que los c6mics puedan sobrevivir como 
medio , e n focando las respuestas al mu ndo digi t al y l as publicaciones o n l ine . 

i ; nf:5[Phll\ mmioi.112 ; 

~ ~ ~ y j 
i:,:J 

~--rocnapndron 

I j I,\·-' ·, --
~*~! !i.r~ ~:~~~ 

. ,7j! 
M c c·, c:t,i e x 

' ~ • ,,.:i p .. 
'ttl ~ '. '-~ / •r:.~-.Tfrt!r-· 

HIS l'Olll('S Ill 
I.I lit \\Sll'IO\ 

,- ' ~ ,;, a ;,i 
H ,, ~1.,, ,. ,j 

~" ,fft~ .~.,;,-:-.t:..\ ,·, 

IJliJ.iUUI 

~ 
~ 
i t 

Nuevamente una historia costumbrista y autobiogrAfica entra al lenguaje de 
comics ; " Persepolis" (Marjane Satrapi , 2000 - 2003 ), que narra temAticas 
soci ales y polit i cas como lo h izo " Mau s " de Spiegelman o " City of Glass " de 
Auster y Mazzuchelli . La fantasia heroica y la ciencia- ficci6n siguen 
relatadas en " Les technoperes " (Al ejandro Jodorows ky y Zoran Janjetov , 1998-
2002 ), al igual que " La Trilogie Nikopol " (Enki Bilal , 1999 ), comenzada en 
1980 por su autor y rescatada en un sol o volumen tipo " Album" por " Les 
Humanoides Associes". " Megalex" (Alejandro J odoroswky y Fred Be ltrAn , 2000 ) 
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es otro ejemplo de tematicas 
megalopolis son casi un personaje 
y el accionar de sus habitantes . 

de ciencia-ficcion distopica , donde las 
en si mismo , que controlan las poblaciones 

Dentro de Espana , el desarrollo del comic traspasa limites disciplinarios , 
se editan nuevos estudios sobre la capacidad inexplorada de l formato comic
book , ahora desde dentro del ambiente academico . Ejemplos de esto son " La 
sinfonia grafica" (Sergio Garcia , 2000) , " Los Comics de la Transicion" 
(Francesca Llado , 2001) , "Historia de una Pagina" (Sergio Garcia , 2002) o 
" Tebeosfera" (Manuel Barrero , 2003) 

Ya el universo de los comic-books se presenta globa l mente , para un lector 
formado , sin diferencias de origen ni tematicas prohibidas . Se publica gran 
variedad de tematicas tradicionales , como historias de personajes miticos de 
la era victoriana de ficcion , en " The league of Extraordinary Gen tlemen " 
(Alan Moore y Kevin 0 ' Neill, 1999- 2002) , o de western , como en "Bouncer" 
(Alejandro Jodoroswky y Francois Boucq, 2001-2009) . Nuevos heroes y 
antiheroes nacen o se reinterpretan dentro de su historia tradicional , c ome 
" The Punisher " (Garth Ennis , 2000) o " Daredevil " (Brian Michael Bendis, y 
Alex Maleev , 2001 ) dentro de la linea " Marvel Knights" . 

Dentro de este ambiente superheroico , las nuevas edi tori a l es independientes 
tambien se publican obras de caracter experi mental , tanto en recurs os 
graficos como en tematicas . La novela g r afi ca " Jimmy Corrigan : The Smartest 
Kids on Earth" (Chris Ware , 2000) es una de ellas , donde el autor 
e xperimenta de ntro de la narracion grafica con el formate de la pagina y la 
forma de l ectura de las secuencias . Tambi en digna de menc i on es " Pi lules 
Bleues" (Frede ric Peeters , 2001 ) que e xperimenta con t e ma t i c a s sociales 
complicadas pero contemporaneas , c omo el s i da . 

===-·-Y l!I! ----= TH~ LASTMftN 

Nuevas novelas graficas de calidad llega n a l me rcado , como la apocaliptica 
" Y, The Las t Man" (Brian K. Vaughan y Pia Guerra , 2002 - 2008 ). Tambien se 
narran historias en plane t as de cie ncia- f i ccion , como en " Piranese , la 
planet e pri s on" (Milo Manara , 2002) . En Francia , se s igue con la publicacion 
c a d a ve z mas de tal l ada de l os mundos y ciudades creada s e n " Les Cites 
Obscures" ( Francois Schui ten y Ben6i t Peet e rs , 1982- presen te) , mien t ras que 
" Fables" (Bill Willingha m, 2002- presente) e xplora el mundo fantAstico , 
onirico y folclorico de los cuentos de hadas a traves de l l e ngua j e 
narrativo-sec uenc ial . 

"Other publishers have been less commercially successful than "Image" or "Dark Horse", but have 
produced works he ld in high esteem by critics . "Fantagraphics" has promoted the work of a number 
of reputable and influential cartoonists, including Chris Ware (Acme Novel t y Library, 1993), Peter 
Bagge (Hate, 1990) , Daniel Clowes (Eightball, 1989) , and Los Bros Hernandez (Love and Rockets, 
1982). Many of these cartoonists tell slice- 0£- liie stor ies far removed from the fantasies offered 
by mainstream comic book publishers. ( ... ) From established independe nt publishers like "Drawn & 

Quarterly" to recent start- ups like "IDW" 1 i ndependent publis hers have set a precedent for the 
diversity of stories to which t he medium can be applied . " 
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Los superhe r oes aun persisten y dan cuerpo a los trabajos publicados con 
"The New Frontier" (Darwyn Cooke , 2003- 2004 ), donde se vuelve romAnticamente 
a la edad de oro , los a fios 50 de la editorial , i n tentando crear un punete 
entre esta epoca y la inmediatamente siguiente , la edad de plata . Como 
complemento a esta nueva forma de resurgir de los superheroes clAsicos , asi 
como todos los demAs que se han creado en todos estos afios por la editorial , 
tambien se publica " The DC Comics Encyclopedia" (Scott Beatty y Pkil 
Jimenez , 2004 ) 

"A number of factors hav e contributed to the growing popularity of the graphic novel. One is the 
support that graphic novels have been given by professional librarians . ( ... ). This interest came to 
a flashpoint in 2002, when the American Library Association invited creators Jeff Smith (Bone) 1 

Neil Gaiman (Sandman), Art Spiegleman (Maus), and Colleen Doran (A Distant Soil) to speak at its 
annual conven tion. ( ... ) Another factor is the surge in popularity for Japanese comics, or manga, in 
the American market. While the indigenous Japanese comic book industry had operated successfully 
for decades ( ... ) , it was only in the late eighties, with the translation of manga series like 
"Akira" (1988), that American audiences begant to take note of the comics." 

118 

" Identity Crisis" (Brad Meltzer y Rags Morales, 2004) , pretende emular a los 
anteriores "crossovers" ("Crisis on Infinite Ear ths " e " Infinite Crisis") y 
dar nuevos a ires al " Uni verso DC", al igual que "Green Lantern : Rebir t h " 
(Geoff Johns y Ethen Van Seiver , 2004-2005) . La competencia editorial 
contraataca , aprovechando la ocasion para publicar " The Marvel Encyclopedia" 
(2006). Dentro del marco europeo , las inagotables temAticas de las " Ciudades 
oscuras" aumentan con la publicaci6n en Francia " Les portes du Possible" 
(Francois Schuiten y Benoit Peeters , 2005) , en base a unos relatos grAficos 
en forma de peri6dicos del mundo futuro imaginado por los autores . 

" Making Comics " (Scott Mccloud, 2006) es hasta ahora el ultimo ensayo hecho 
por este te6rico de l os comics , que luego de sus dos obras anteriores 
estudiando la forma y futuro de la disciplina , disefia y muestra una completa 
guia de herramientas , utiles en la creaci6n de secuencias narrativas , que 
sirvi6 de base para una gira estadounidense y europea de promoci6n del 
medio . 

" All Star Superman" (Grant morrison y Frank Quitely , 2005-2008) es un 
intento final por volver a los origenes del personaje , luego de evoluciones , 
muerte e involuciones . Este ejemplo es seguido por otros personajes de la 
editorial , como Batman , a traves de simplificar los personajes para dar 
mayor libertad a los autores para contar historias , si n necesidad de 
mantener la restringida continuidad editorial . 

T H E 1!1:1 
MARVEL 

EN CY C LO PED IA 

serie de 
con otros 

e l nombre 

Will Eisner , recopila e n un libro escrito una 
mismo ha tenido a lo largo de su carrera 
guion istas y dibujantes . Los publica bajo 

conversaciones que el 
importantes autores , 

de " Shop Tal k" (Will 

118 Tex to extraido de " The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matt hew J . Smith . Continuum 
International Publishing Group , New York, EEUU, 2009 . Pag . 71 - 72 
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Eisner , 2001) , donde se retrata la actividad profesional reinante en la 
diciplina , y se abordan los diferentes metodos y herramientas de cada autor 
para realizar un comic , y como cada uno se ha ido adecuando a la evolucion 
de su profesion , al mismo tiempo que compartir tecnicas y gustos . La 
evolucion actual de los comic-books se rige principalmente por depurar las 
tecnicas tanto graficas como narrativas , por la exploraci6n en las 
variaciones dentro de la pagina como soporte tradicional 

Como aportaciones finales a esta resefia hist6rica estan , dentro de Europa , 
la publicaci6n de " Dayal de Castaka" (Alejandro Jodorowsky y Das Pastoras , 
2007 ), una continuaci6n de lo realizado en " La Casta de los Metabarones", al 
menos en el sentido de los personajes y su universo , y " Final Incal " 
(Alejandro Jodorowsky y Jose Ladronn , 2008) , tambien secuela , esta vez de 
" L' Incal ". A nivel de los incombustibles superheroes , tal vez previendo 
alguna suerte de reinterpretaci6n general de l as tematicas , personajes y 
ambientes , o demostrando la fertilidad del subgenero e n crear nuevos heroes , 
las editoriales principales publican renovadas enciclopedias "The DC Comics 
Encyclopedia" (2008) y " The Marvel Encyclopedia" (2009) , al mismo tiempo que 
renacen en manos de nuevos artistas , heroes tan conocidos como " Captain 
America : Reborn" (Ed Brubaker, 2009-2010) 

Los ultimos ejemplos de la integraci6n disciplinaria de la que estan siendo 
objeto desde hace algun tiempo dentro de la historia del medio y la forma 
artistica de los comic - books , y que parti6 principalmente desde la 
Literatura , el Periodismo, las Pedagogias , pasando por la Ilustraci6n y 
todas las artes plasticas , muchos de los cuales fueron relatados en la epoca 
de los magazines , estan los contemporaneos ejemplos de publicaciones con 
marcadas derivaciones arquitect6nicas , incluso e xisten algunos experimentos 
desde dentro del ambiente de la Arquitectura y el Urbanismo . 

Asi , por ejemplo " La Maison Autrique : Metamorphose d ' une maison Art Nouveau" 
(Luc Schuiten y Francois Schuiten , 2004) es un comic-book realizado par a 
narrar la historia de un edificio , la vida y obra de su autor , un personaje 
clave en la arquitectura Art Nouveau europea , Victor Horta (Ghent , 1861-
1947) , " Asterios Polyp" (David Mazzucchelli , 2009) es la historia de un 
arquitecto te6rico universitario hecha con un disefio marcadamente 
arquitect6nico , y donde se alude a temas como la relaci6n fo rma - funci6n , 
"Yes is More" es la publicacion de los trabajos e investigaciones de unreal 
despacho de arquitectura , hecho con el lenguaje de los comic-book, " Filiaton 
Schui ten" ( 200 9) narra las genealogias dedicadas a l disefio dentro de la 
famila de los hermanos autores de " Les Terres Creuses", uno de los cuales es 
arquitecto . Esta interacci6n entre Arquitectura y comic, historicamente a 
traves de varios formatos es por ultimo reflejada en la publicacion de la 
e xpos icion " Archi et BD" (2011 ) , y en las publicaciones de viaje sobre las 
posibilidades turisticas del urbanismo , dentro de ciudades como " Bruxelles , 
Itineraries" (Francois Schuiten y Christine Coste , 2010) . 
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Con todo , a traves de la historia, desde su concretacion como forma 
comunicacional , las posibilidades ilimitadas del comic son perfectamente 
capaces de derribar cualquier tipo de barrera e xpresiva , y posee 
herramientas y utiliza t ecnicas de forma que , dentro del l imitado espacio 
bidimensional de la pagina , cualquier idea puede virtualmente 
materializarse , por imposible que parezca . Es esta cual i dad la que hace 
inimaginable cual sera la proxima evolucion del medio . Al menos , y tomando 
como ejemplo los ultimos sobre la interaccion disciplinaria , sabemos que 
ultimamente se esta intentando dentro de disciplinas tan hermeticas como l a 
Arquitectura . 

Los comic-books son una forma artistica , a la vez que disciplina y medio de 
comunicacion masi va que ha sabido permanecer y evolucionar en el tiempo , 
perfeccionandose , algunas veces ampliandose y otras reinterpretandose , en la 
medida que los cambios historicos han ido aconteciendo , y los potenciales 
del genero se iban desarrollando . Como lenguaje han sabido e xperimentar y 
cambiar el formate , o adaptarse y alimentarse de l a revolucion industrial , a 
la vez que colaborar a niveles disciplinarios y pedagogi cos . Siempre se ha 
intentado mejorar la ca l idad de cada uno de los componentes de una 
publicacion , y aumentar el nivel plastico y narrative del medio , asi como 
e volucionar ramas tematicas en busca de nuevas inspiraciones que atraigan a 
mayor cantidad de l ectores . 

En esta resefia hist6rica , se ha intentado dar una mirada rapida a la 
cronologia completa de los comic-book, refiriendose brevemente a los autores 
y obras que cuentan con un mayor r econocimiento publico dentro del genero, y 
relatando algunos acontecimientos de importancia dentro del desarrollo de 
los comic-books , siempre desde la particular perspectiva y conocimientos del 
autor , y no necesariamente siguiendo las estadisticas o las recomendaciones 
y pautas de algunos estudios anteri ores . 

No for ma par t e integral de es t a resefia historica la nueva evolucion 
contemporanea del medio , los comics digitales , un t i po especial de arte 
secuencial de distribucion y visionado online , e xclusive a traves de 
Internet . Segun Mccloud es una nueva forma artistica de los comics que 
presenta nuevas potencialidades narrativas y e s teticas . 

Para nuestro estudio no implica en si mi s mo una di f erencia sustancial a l a 
hora del analisis del l enguaje tradicional , ade mas que l a s bases y 
herrami entas de e s ta nueva f orma de comuni caci on de comic-books aun estan en 
desarrollo. Si se quiere una me jor c ompre ns i on de esta vanguardia , McCloud 
escribio un l i bro llamado " La revolucion de los Comicsn (Reinventing Comic s : 
How imagination and technology are r evolutionizing an art form , 2000 ) que 
entre otras cosas , habla profusamente del ambiente d i g i tal y los desa fi os 
que presentan par a su aplicacion . 

"As comic books con tinue into the twenty-first cen tury, the quest for wider acceptance comes at a 
time when the medium's core audience finds itself distracted by more and more competing media 
messages. Ever since television offered up an inexpensive alternative to graphic storytelling in 
the 1950s, the comics audience has spent l ess ti.me -and money - on reading comic books. The 
widespread accept ance of video games in the 1980s, and then t he adoption of the Internet in the 
1990s, have only increased competition among media for attentive eyeball s. Still, comic books 
establish an intimacy between storytellers and readers that is unlike the communication occurring 
in television, video games, or mos t websites. Successfully inviting people to experience that 
connection will be an ongoing challenge s ure to help define t he nex t era of the comics medium's 
history. u 
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3 . 1 . - Mementos trascendentes en los comics como disciplina . 

Como complemento a la resena historica se ofrece esta lista de los mementos 
importantes en la investigacion sabre los comics , obtenida de " the Power of 
Comics n, extendida con hitos (e n su mayoria europeos) sabre el estudio 
disciplinario de los comic-books . 

ANO 

1 940s 

1947 

1948 

1950s 

1954 

1958 

1961 

1964 

1965 

1965 

1966 

1966 

1967 

1967 

1967 

1968 

Final 
1960s 

1968 

1969 

1969 

1969 

1969 

1970 

1970 

Inicio 
1 970s 

1970 

1970 

MOMENTOS IMPORTANTES EN LA VALORACION DISCIPLINARIA YEN LA 
INVESTIGACION ACADEMICA DE LOS COMIC-BOOKS 

DESCRIPCION 

"The Spirit" de Will Eisner introduce profundidad y resonancia emocional en los comic
books . Narra historias de interes humano dentro del contexto de aventuras . Experimenta 
con la forma y el formato de siete paginas a l canzando un grado de densidad narrativa y 
complejidad sin precedences . 
Historietista Frederik Coulton Waugh crea "The Comics", una de los primeros ensayos 
criticos sobre los c6mics , que incluye una examinaci6n del genero a traves de la 
historia 
En Buenos Aires s . ~I . TENCER publica "Arte y Ciencia de la Historieta", Un analisis 
sobre la forma artistica y las herramientas que el medio ha desarrollado . 
Harvey Kurtzman produce los "EC war comic-books", el primer comic-book en tener, en 
cierto grado , todas las virtudes de la literatura : Kurtzman usa su maestria de quiebres 
narratives y la composici6n para crear historias antiguerra realistas y emocionales , 
que trabajan en multiples niveles de l ectura . 
Dr . Fredric Wertham publica " La Seduccion del I nocente", el mas influyente -y 
devastador- libro acerca de los c6mics 
El autor argentino y editor Enrique Lipszyck publica " La historieta Mundial", un ensayo 
acerca del desarrollo del medio a nivel internacional 
El periodista y escritor italiano Carlo Della Corte publica " I Fummetti , Enciclopedia 
Popolare" 
Umberto Eco publica "Apocalittici e I ntegrati , Comunicaziones de massa e teoria del 
linguaggio de massa" , en Milan 
Historietista Ju l es Feiffer produce uno de los primeros ensayos criticos acerca de los 
c6mics , accesible a un pllblico amplio, publicado por Dial Press come "The Great Comic 
Book Heroes" 
Se inaugura la primera edicion del " Festival de bande dessinee de Lucques" en 
Bordighera , Italia . Esel mils antiguo evento sobre los comic-bookss en Europa , ahora 
transformado en un festival que incluye , Juegos y animaci6n . 
El editor perteneciente a la primera generacion de teoricos y estudiosos de los comics 
en Espatia , Luis Gasca , publica 1'Tebeos y cultura de masas", uno de los primeros 
estudios te6ricos sobre e l medic 
La soci6loga francesa Evelyne Sullerot escribe su e nsayo social "Bandes dessinees et 
culture", en Paris . 
Primer fasciculo de "Journal of Popular Culture", una publicaci6n academica peri6dica , 
fundada por el editor y profesor de la Bowling Green State University Ray B. Browne . 
Promocionaba todos los estudios academicos y escolares sobre la cultura popular, 
incluyendo los c6mics 
Primer fasciculo de la revista especializada en c6mics "Cuto", la primera de Espana , 
bajo la direccion de Luis Gasca 
Pierre COUPERIE, Proto DESTEFANIS, Edouard FRAN<;:OIS , Maurice HORN y Claude MOLITERNI 
publican en paris "Bande dessinee et figuration na rrative " y "A History of the Comic 
Strip" . 
El escritor Terenci Moi x publica "Los c6mics , arte para el consume y formas pop", un 
ensayo que reivindicaba al medic en Espana y ofrecia conceptos sobre su historia y 
forma artistica. 
Mientras muchos simplemente atacan y debilitan los valores establecidos, lo mejor del 
comix underground en EEUU provee muchas formas de comentario social y satira politico
cul tural 
Antonio Martiny Antonio Lara, dos te6ricos espatioles de los c6mic, publican BANG !, una 
de "informaci6n y estudios sobre la historieta", lanzada per e l Grupo de £studios de 
las Literaturas Populares y de la Imagen (GELPI ) 
El periodista frances Gerard Blanchard publica en Francia " La Bande dessinee. Histoire 
des histoi res en images . De la prehistoire a nos jours" 
Se lleva a cabo e n Sitges , cerca de Barcelona la "Primera Reuni6n nacional de 
dibujantes de historietas", reuniendo a autores y te6ricos . 
Luis Gasca publica "Los Heroes de Papel", dentro de la colecci6n C6mics , de la 
editorial Tober/Epos y " Los Comics e n Espana" con la editorial Lumen 
Antonio Lara publica "El apasionante mundo del Tebeo" , anillisis te6rico de los 
e l ementos del c6mic , su definici6n y una critica a la censura de la epoca 
El profesor Russel B. Nye e ntrega material que servirA para fundar lo que seria la 
Comic Art Collection at Michigan State University . Dirigida por el bibliotecario 
Randall w. Scott , es una de las mAs e x tensas 
Un nllmero creciente de publicaciones e historias sobre el medic comienzan a aparecer, 
como " History of Comics" de Jim Steranko, o "All in Color for a Dime", de Dick Lupoff y 
Don Thompson . La publicaci6n "Comi x: a history of comic books in america sali6 en 1971 
El realismo introducido en los comic-books se consolida con la aparicion del tema 
autobiografico como eje central de una historia 
Se inaugura en San Diego , EEUU , la "San Diego Comic- Con International", originalmente 
dedicado a l os seguidores y fanaticos de los comics , la ciencia-ficci6n y la fantasia . 
Actualmente es el evento de mayor tamano e n su tipo e n America . 
En Florencia , Italia , Gaetano Strazzulla publica dos estudios sobre el c6mic , "I 
Fumetti" y "Enciclopedia del Fummetti " 
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Se inaugura la primera edicion del " Salon Internacional del Comic del Principado de 
Asturias" evento de historieta que se celebra anualmente . Es el mas antiguo de Espana y 
uno de los mas antiguos de Europa . 
El escritor, historiador y catedratico Roman Gubern publica en Espana "El lenguaje de 
los Comics" un estudio en base a ejemplos sobre la estructuras y significado de los 
comic-books 
El profesor Jerry Bails y Hames Ware comienzan con 11The who' s who of American Comics" 
un libro de referencia para los escol ares acerca de la profesion del autor de comics . 
El profesor Donald Ault ofrece uno de los primeros cursos a nivel universitario 
enfocado al estudio de los comics : " Literature and popular culture" en la University of 
Cali f ornia , Berkeley 
Un ensayo traducido coma "El mito de Superman", realizado par el respetado fil6sofo 
italiano Umberto Eco es traducido al ingles y se transforma en una pieza de criticismo 
sobre el c6mic en EEUU (originalmente p ublicado en 1962 ) 
Comienza la edici6n de "Comics Camp , Comics In", un fanzine espaiiol sobre la 
historieta , por el sello "Comics 90" de Mariano Ayuso 
El primer volumen del analisis historico de David Kunzle " The Early Comic Strip", 
e xplora algunas de las formas de narrativa en las c6mics que se convertirlln en los 
precursores del media moderno 
Josep Toutain funda Toutain Editor , s . A. Una editorial de tebeos que publico hasta 
1992 . Es fundamental e n la historia de la historieta en Espana por su determinante 
influencia te6rica , creativa e industrial durante los anos 70 y 80 . 
Estudiantes de reUnen en la University of California para la primera convenci6n de 
comics de Berkeley , una de las primeras conferencias academicas dedicadas al comic 
Se inaugura la primera edicion del " Festival international de la bande dessinee 
d' Angouleme" el principal even to sobre los c6mics en Francia , y que actualmente sigue 
en funcionamiento . 
Pierre COUPERIE , Henri FILIPPlNI y Claude MOLITERNI publican en Fra ncia la 
" Encyclopedie de la bande dessinee" en dos volumenes , completando la obra de 1967 . 
Roman gubern publica " La Literatura de la Imagen", un analisis sobre la funcion y el 
lenguaje de los c6mics , al mismo tiempo que un estudio sobre la evoluci6n y future del 
media . 
Se comienza a publicar "EL Wendigo", una revista espaiiola de informaci6n, estudio y 
critica de la historieta en Gij6n . Se i nici6 como fanzine , pasando al formate revista 
en el numero 5 . Bajo l a direccion de Faustino Rodriguez Arbesu . 
David Kunz le traduce " How 128128 ritico Donald Duck : Imperialist Ideology in the Disney 
Comics", una influyente critica sabre los c6mics , hecha por Ariel Dorfman y Armand 
Matterlat (originalmente publicada en Chile en 1971) 
Se inaugura la primera edici6n de "Comiket", la mas grande feria del c6mic del mundo , 
orientada a las publicaciones i ndependientes y al mercado general e internacional de 
los comic- booksy en especial de su contraparte japonesa , el Manga 
" American Splendor", de Harvey pekar demuestra que se puede mantener un trabajo 
narrative continue a traves de historias desde puntos de vista personales . 
Boris EIZIKMAN y Daniel RICHE , publican " La Bande dessinee de science-fiction 
americaine" en paris , un acercamiento al genera particular dentro de l os c6mics 
El estudiante de comics frances Maurice Horn publica " The World Encyclopedia of Comics" 
en Ingles . Es una publicaci6n de dos volumenes que supuso un primer esfuerzo de 
catalogar los comics en diferentes culturas 
Los editores Gary Groth y Mike Catron comienzan la transformaci6n de "the Nostalgia 
Journal" a "The comics Journal", con lo que comienza una de las mas importantes y 
controvertidas publicaciones sobre critica y periodismo de comic- books 
El editor e historiador Antonio Martin Martinez , teorico del comic de la primera 
generacion espanola , publica "Historia del comic espanol : 1875- 1939", obra fundamental 
para conocer este periodo de la historieta espanola 
Considerada oficialmente come la primera "Novela Grafica" , "Contra to Con Dies" de Will 
Eisner se presenta como la base de muchas teorias del media que pretenden hacer ver las 
obras graficas dentro del ambiente literario . 
El historietista Robert C. Harvey comienza a desarrollar un vocabulario para la critica 
cuando publica " The Aesthetic of the Comic Strip" e n el Journal of Popular Culture . 
Danny DELAET e Yves VARENDE publican " Beyond the Seventh Art - History of the Belgian 
Cartoon" en Bruselas . 
El respetado estudiante de literatura M. Thomas Inge publica " Comics as Cultu re" , una 
colecci6n de ensayos profundos que exploran l a forma artistica de los c6mics desde una 
prespectiva cultural . 
"Raw" de Art Spiegelman y Francoise Mouly introduce un intento conscience de crear 
comic-book como arte , bajo una linea creativa pict6rica . 
Modesto Vazquez publica en Mexico " La historietica . Todo lo relative al l enguaje 
lex ipictogrAfico" un libro manual que i ncluye secciones como legislaci6n y acuerdos 
entre editores y autores . 
Se inaugura la primera edici6n del "Sal6n internacional del C6mic de Barcelona" evento 
anual que es una referencia importante del media en Espana 
" Love and Rockets", de Jaime y Gilbert Hernandez se convierte en la serie de mayor 
exito de los c6mics realistas (ground-level) , demostrando la existencia de una 
audiencia adulta para l os comic-books . 
Frederik L . Schodt escribe Manga ! Manga ! The World of Japanese Comics , llevando el 
estudio del manga a la atenci6n del hablante ingles mucho antes que el fen6meno manga 
se desatara en EEUU 
Bajo l a direcci6n editorial de Thomas Andrae y Geoffrey Blum, el primer volumen de 
"Carl Barks Library" aparece, lanzando una de la sprimeras col eciones de comic y 
critica en ingles 
Se publica en Barcelona " Ante la degradacion cultural de los c6mics" , firmado por 
autores y criticos como Blasco , Coma , Gubern , etc . en represalia a la visi6n simplista 
que se quiere imponer a los comics . 
Toutain editores , bajo la direcci6n de Javier Coma publica "Historia de los Comics" , 
que aborda la historia a un nivel global , de parte de varies autores importantes del 
medio 
Alan Moore comienza a escribir y publicar "Swamp Thing'', incorporando subtextos a la 
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imagen , comentarios sociales y resonancias emocionales dentro de un c6mic "mainstreamu 
de una de las editoriales importances , DC Comics . 
El autor de comics Will Eisner publica su primer libro sabre c6mo crear c6mics , \\Comics 
& Sequential Art" 
Trina Robbins y Chaterine Yronwode publican "Women and the Comics", un libro sobre la 
contribuci6n de la mujer en el medic 
Marjorie Alessandrini junto a otros autores publica \\ Encyclop~die des bandes dessin~es" 
en Paris 
"Maus" de Art Spiegelman es recibido como el mas altamente aclamado trabajo en la 
historia del media . AUn asi , exist.en algunos criticos que rehUsan clasificarlo como un 
comi-book . 
DC Comics rompe con la concepci6n tradicional de los comic-book de superheroes 
publicando "Batman : The Dark Knight Recur" de Frank Miller , y "~latchmen", de Alan Moore 
y Dave Gibbons 
Luis Gasca y Roman Gubern publican "El discurso del C6mic" una completa investigaci6n 
documental sobre las herramientas y tecnicas de los c6mics a lo largo de la historia , 
con ejemplos graficos de cada fenomeno 
La serie "Sandman" de DC comics , escrita por Neil Gaiman comienza a circular come un 
esfuerzo literario dentro de los comic-books "mainstream" . Este trabajo recibe 
alabanzas del medio mainstream y nuevos lectores adultos para los comic-books . Quizas 
incluso masque "Maus", esta serie aumento la credibilidad del medio porque nadie podia 
negar que era efectivamente un c6mic . 
Bajo la direcci6n editorial de M. Thomas Inge , la University Press of Missisippi 
comienza a publ icar una serie de libros dedicados al estudio artistico del c6mic, 
comenzando con "Comic Books as History" de Joseph Witek 
El autor de c6mics Harvey Kurtzman publica "From Argh to Zap : Harvey Kurtzman ' s Visual 
History of the Comics" 
Peter Coogan y Randy Duncan fundad la "Comic Art Conference" , la primera conferencia 
academica anual dirigida e xclusivamente al estudio de los comics , que desde 1998 se ha 
sostenido conj untamente con la "San Diego Comic Con International" 
Dentro de la ViOeta fue una publicaci6n te6rica sobre historieta editada desde Aviles , 
entre 1993 y 1997 como fanzine y entre 1999 y 2006 como revista . Fue dirigida en sus 
dos fases por Jorge Ivan Argiz 
El autor de comics Scott McCloud publica "Understanding Comics : The Invisible Art 11

, un 
libro de teoria del c6mic narrada en forma de c6mic , que despierta interes y es 
aclamado por la critica 
El Investigador y profesor de la universidad de Bolonia , Daniele Barbieri , publica "Los 
Lenguajes del C6mic", en Barcelona , un verdadero "manual" sobre la historieta y sus 
tecnicas 
Bajo la direcci6n editorial de Lucy Sheltin Caswell , curadora de la "Cartoon Research 
Library" de la Ohio State University , se publ ica " Inks : Cartoon and Comic Art Studies" 
que se transforma en el primer journal acadE!mico enfocado e xclusivmanete en el media 
del comic 
Paul Karasik y David MAzzucchelli adaptan la novela "City of Glass" de Paul Auster en 
una novela grAfica , manteniendo elementos de la narraci6n yen el proceso demostrando 
el potencial de los comics como forma distinta de medic narrativo y comunicacional 
Nill Eisner publica su segundo libro sobre la teoria de los c6mics "Graphic 
Storytelling and Visual Narrative" , que muestra un acercamiento academico a la revisi6n 
del lenguaje de los comics 
Comienza "The International Comic Arts Festival", reuniendoa estudiantes de comics de 
todo el mundo en una cita anual 
Los historiadores Robert L. Beerbohm y Richard D. Olson comienzan a abrir nuevas 
perspectivas en el desarrollo del comic historico en EEUU con el articulo " The Platinum 
Age (1883-1938 ) • y luego "Victorian Age (1828-1883) publicado en el "Overstreet Comic 
Book Price Guide" 
Se inaugura la primera edici6n de "Vii'ietas desde el Atlclntico" , un festival de 
historieta en la ciudad de La Coruna que organiza la Concejalia de Cultura de su 
Ayu ntamiento . Su director , desde sus inicios , ha sido Miguelanxo Prado . 
El profesor John A. Lent lanza "The International Journal of Comic Art" , un journal 
estudiantil dedicado al estudio de los c6mic a craves de las culturas 
El profesor de la U. de Granada , Sergio Garcia Sanchez publica "Sinfonia Grafica", una 
investigacion aplicada sobre el lenguaje de los comics y su potencial narrativo 
Jesus Cuadrado , cineasta y critico de la historieta en Espana , perteneciente a la 
segunda generaci6n de te6ricos sobre los c6mics , publica "De la historieta y su uso 
1873-2000" 
Scott Mccloud publica "Reinventing Comics : How Imagination and Technology Are 
Revolutionizing an Art Form", un estudio critico de las nuevas evoluciones del medio y 
la utilizaci6n de tecnologias digitales para los nuevos formates electr6nicos . 
Francesca Llad6 publica en base a su tesis doctoral "Los c6mics de la Transici6n (el 
boom del comic adulto 1975-1984 ), un analisis exaustivo al fenomeno cultural y social 
del arte secuencial en esa E!poca en Espana 
El importance premio literario "The American Book Award" reconoce la obra de Chris Ware 
"Jimmy Corrigan : The smartest Kid on Earth" como "unimportance y sin precedences logro 
literario11

• 

La University of Florida comienza el primer journal online acerca de los c6mics , 
"ImageText : Interdisciplinary Comic Studies" 
Scott McCloud publica "Making Comics : Storytelling Secrets of Comics , Manga and Graphic 
Novels" un nuevo l ibro sobre teoria y t€!cnica de los c6mics , enfocado al proceso de 
transmisi6n de los mensajes a traves del arte secuencial 
La revista "Time" nombra la obra de Alison Bedchel "Fun Home : A Family Tragicomic" un 
ejemplo de la corriente \\memoir 11

, como el mejor libro del ano . 
Se crea el "Premio Nacional del C6mic de Espana" , otorgado por el ministerio de 
Cutltura de Espai'ia, en el marco de los premios nacionales , que ha contribuido a 
aumentar el reconoci miento del media y de sus profesionales . 
Luis Gasca y Roman Gubern publican el " Diccionario de las onomatopeyas en los c6mics" 
una detallada muestra de los diferentes estilos y formas que puede Comar este elemento 
en los comic- books 
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2009 
Randy Duncan y Matthew J . Smith , 
publican " The Power of Comics" un 
artisticos sob re el c6mic 

pro f esores y pedagogos universitarios de EEUU , 
primer acercamiento introductorio para estudios 

3 . 2 . - Tabla de s ubgener os del comic . 

Categorizacion basica de los generos mas populares dentro de los comic- books 
que han sido creados a lo largo de la historia de este medio . La base de 
esta lista se extrajo del libro " the Power of Comics " (Randy Duncan y 
Matheww J . Smith (Continuum, 2009) , traducida y complementada en esta tesis : 

GENERO 

Aventuras 

Western 

Cie ncia- ficci6n 

Superheroes 

Fantasia 

Capa y espada 

Humor adolescente 

Romance 

Animales 
dive rtidos 

Horror 

Memoir 

Crimen 

De tectives 

Educacional 

Jungla 

Ninos 

Kung fu 

Pe licul as 

Promocionales 

Unde rground 

Gue rra 

Arquitectura 

EJEMPLOS DE GENEROS DENTRO DEL C6MIC 

CARACTERiSTICAS EJEMPLOS 

Viajes extraordinarios, situaciones 
asombrosas, medios de t r ansporte, lugares 
e xtremes 
Historias de oeste, duelos, rifles y 
pistolas, caballos, pueblos abandonados 

Futurismo, tecnologia , utopia, 
extraterrestres, guerras galActicas, 
mundos e x trarios, dimensiones paralelas, 
viajes en el tiempo . 
Hombres con super poderes dentro de la 
vida real , grupos de heroes, villanos y 
grupos de villanos , multi versos . 

Acerca de Dioses, brujos , mundos 
imaginados pero sin la carga cientofica, 
relative a la magia . 
Relative a epocas medievales, mitos y 
leyendas de epocas antiguas , epocas de 
conquistas y reinos . 
Historias sobre j6venes, colegio, 
universidad, vacaciones, fiestas 
Historias serias de amor , pasi6n , citas, 
melodrama, relaciones de gente normal 

Relative al concepto de antromorfismo, 
animales con caracteristicas humanas 

Rela tive a lo sobrenatural , 
fantasmag6rico, muertos , zombies , lo 
desconocido, oscuro, tenebroso 
Relativo a la no-ficci6n , la vida de 
persona jes comunes y corrientes en 
situaciones rea les 
Historias sobr e crimenes , tanto de la vida 
real como imaginarios , en entornos 
costumbrista s 
Relativo a agentes especiales, 
investigadores privados , policiaas y 
detect i ves 
Utilizados para entrenar a gente en una 
variedad de temas , c asi a nivel de 
manuales o instructivos, generalmente con 
Cnfasis en aspectos sanitaries y sociales 

I nspirados por tarzan, aventuras dentro de 
la selva, anima les, indigenas, tribus, 
ciudades ocul tas 
TemAticas i n fantiles , diversi6n, 
inocencia , interacciones imaginativas con 
adultos 
Relativo a las artes marciales , peleas, 
culturas orientales , mafias, clanes y 
familias , honor 
Adaptaciones de peliculas , ademAs de radio 
programas , series de televisi6n, video 
juegos 
De temciticas diversas, generalmente 
distribuidos como obsequios o premios al 
consumo, son ayudas para publicitar a lgUn 
producto 
Historis que reflejan tabUes sociales , 
politica, sexualidad, temas sensibles y 
polCmicos 
Relativos a conflictos belicos, armas , 
regimientos, vida y muerte en combate , 
haza"as, y heroes 
Relatives a l a d isciplina arquitect6nica , 
proyectos o vidas de arquitectos 

Las aventuras de tintin (1929) 
Blake y mortimer (1946) 
Largo Winch (1970) 
Western pictures stories (1937) 
Tomahawk {194 7) 
Blue Berry (1963) 
Jonah Hex (1985) 
Flash Gordon (1934 ) 
futur6polis (1937) 
The long tomorrow (1976) 
La casta de los metabarones (1998) 
Superman (1938) 
Batman (1939) 
Crisis on infinite earths (1985) Spawn 
(1992) 
Weird tales (1923) 
Den (1973) 
warlord (1975) 
Conan (1970 ) 
Blackmark (1971) 
Red Sonja (2005) 
Archie (1941) 
Josie and the pussycats (1960) 
Y'oung Romance (1947) 
Girls love stories (1955) 
Young loves (1977) 
Krazy Kat (1913) 
Mickey Mouse (1940) 
Howard the duck (1973) 
Eerie (1946) 
Tales from the crypt (1950) 
Hellblazer (1990) 
American Splendor (1976) 
Maus (1991) 
Home (2006) 
Crime does not pay (1942) 
Crime Suspenstories (1950) 
Mr . District Attorney (1950) 
Detective comics (1937) 
Dick tracy (1948) 
Ms . Tree (1981) 
Picture Stories from American History 
(1945) 
Classic Illustrated (1947) 
Amazing Spider-man battles ignorance 
(1992) 
Jumbo Comics (1938) 
Korak, son of tarzan (1964) 
Shanna the devil (1972) 
Little lul u (1948) 
Richie Rich (1960) 
Little Archie (1957) 
Master of Kung Fu (1974) 
Yang (1973) 
Karate Kid {1976) 
Adventures of Jerry Lewis (1952 ) 
Star wars (1977} 
Predator (1989 ) 
Funnies on parade (1933) 
CaptainAmCr ica goes to war against drugs 
(1990) 
King james (2004 ) 
Zap Comics (1968) 
Fabulous Furry Frea k Brothers (1 971) 
Wimme n ' s comi c x {1972) 
Two-fisted tales (1950) 
Sgt . Rock ( 1959) 
The ' Nam (1986) 
Illustrated Stories Le Corbusier (1968) 
Y'es Is More (2009) 
Asterios Polyp (2010 ) 

Para visionar como con el paso del t i empo y la evolucion social y cultural 
ha hecho reformular, investigar y desarrollar e l genero de los comic books, 
se entrega una tabla con las referenc i as principa les de los comics d e 
superheroes e n EEUU. La base de esta l ista tambien se e x trajo del libro " the 
Power of Comics" (Randy Duncan y Mathe ww J . Smith (Continuum, 2009 ), que se 
ha traducido a lo largo de esta tesis : 
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1842 

1897 

1934 

1938 

1940 

1947 

1952 

1954 

1956 

1962 

1958 

1968 

197 8 

1986 

1986 

1994 

Era de la Invenci6n 
"The Adventures of Obadiah Ol dbuc k" (traducci6n de " Les Amours 
de Monsieur Vieux Bois") , de Rodolphe Tbpffer 

"The Yellow Kid" en "McFadden ' s Flat (Yellow Kid Magazine ) 

Se establecen las caracteristicas de la forma artistica 
(calles , bocadillos , etc . ) y del medio (econ6mico, desechab le ) 

Era de la Proliferaci6n 
" Famous Funnies" n°1 

"Action Comics" n°1 

Los superheroes comienza n a ser f ue r temente asociado con e l 
comic book 

Era de la Diversificaci6n 
" Planet Comics" n°1 (Science- fiction ) 
"Wings Comics" n°1 (Aviation ) 
"Walt Disney' s Comics & Stories" (Funny animals ) 

Wi l liam Gaines i nherit "Educational Comics " 

Se establecen un gran numero de diferentes generos que han sido 
repe t idos y revisados por los autores posteriores 

Era de la Reducci6n 
Competici6n por el auge de la televisi6n y un declive de l a 
i ndustria 
"Seduc t ion of the innocent" y el "Comics Code Authority" crean 
censur a 
Apremios en el contenido de los c6mic de la corriente 
principal, limitando la complejidad de la narraci6n 

Era de la Conexi6n 
"Showcase 11 n°4 

"Amazing Fantasy" n °15 

El Superheroe es mas falible, llegando e ventualmente al 
a ntihe r oe , y el fe n6meno de los fans , el " fandom" de los comics 
comienza a surgir 

Era de la Independencia 
" Humbug" , de Harvey Kurtzman 

"Zap11 n°1 

Emergen los c6mic alternativos y los de la p rensa pequena , 
permitiendo diversos grados de l ibertad sobre e l e standar 
tradicional de la corriente principal (mainstream) 

Era de la Ambici6n 
" A contract with God", de Wlii Eisner 
" Maus" 
"Watchmen" 
" The Dark Knigth Re t urns" 
Se editan trabajos ambiciosos que pre t e nden llamar la atenci6n 
de las corrie ntes principales 

Era de la Reite raci6n 
"The man of Steel", de John Byrne y Dick Giordano 
"Marvels" 
"Zero Hour11 

Los principales edi tores de l "mainst r eam" continuan 
abasteciendo a una audiencia mas peque na , pe ro sumame nt e 
especiali zada 
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4.- DEFINICI ON Y ANALISIS DE LA FORMA DE LOS COMIC-BOOKS . 

"Poco a poco la lectura [el hecho de leer] ha sido motivo de reconsideraci6n . Las Ultimas 
investigaciones han demostrado que la lectura de palabras no es sino parte de una actividad humana 
mucho mas am.plia, que incluye el desciframiento de simbolos, la integraci6n y organizaci6n de la 
informaci6n (. .. ) En e£ecto, la lectura -en su sentido mas amplio- puede considerarse una forma de 
actividad de percepci6n. La lectura de palabras es tan s6lo una manifestaci6n de esa actividad, 
pero hay muchas otras : la lectura de dibujos, mapas, diagram.as, notas musicales ... " 

120 

Tanto Will Eisner como Scott Mccloud, dos e xpertos en el lenguaje y la forma 
artistica de los comic-books o novelas graficas , reconocen como primordial 
dentro de una definicion formal de este lenguaje (que ademas es un medio de 
comunicac1.on masiva) las dinamicas relaciones que e xisten entre tiempo y 
espacio a lo la r go de una lectura de un comic ; ambos autores apuntan hac i a 
un mecanismo invisible , propio dentro de la secuencia narrativa , alejado de 
estilos y tecnicas , que hace que un lector-espectador " visualmente" 
e xperi mente sensaciones como el paso del tiempo , sonido , olores , la 
traslacion espacial o la velocidad de un objeto , con el solo desplazar de l a 
mirada y su campo de vision sobre las paginas y vifietas de un comic-book . 

Ambos autores realizan la comparacion entre los comic-books y otros medios 
secuenciales , como por ejemplo el cine . En una pelicula , la posibilidad de 
yuxtaponer (Poner algo junto a otra cosa o inmediata a ella) las imagenes 
que se ofrecen al espectador es nula , lo que les lleva a la conclusion de 
que en los comics e xiste una transformacion dimensional . Segun ellos , la 
cuarta dimension , percibida en la rigidez del tiempo de visionado lineal de 
una pelicula , es " invis i blemente" transformada , mediante tecnicas grafico
narrativas , para ser percibida (en principio, y no solamente) , como aquel 
espacio (gut ter , calle ) que e xiste entre una vifieta y otra en un comic . 

"La funci6n fundamental del arte de los c6mics, comunicar ideas o historias por medio de palabras 
y d.ibujos, implica el movimiento de ciertas imAgenes (ya sean personas o cosas) a traves de un 
espacio. Para habBrselas con la captura o encapsulaci6n de estos acontecimientos en el flujo de la 
narraci6n , es preciso desmenuzarlos en una secuencia de segmentos. A estos segmentos se les llama 
virletas, y no corresponden exactamente a fotogra.mas cinematogrAficos . Masque el resultado de la 
tecnologia, las v iiietas son sobre todo parte del proceso creativo." 

121 

Eisner fue uno de los primeros e n e xponer con claridad l as herramientas que 
estructuran el lenguaje de los comics , mientras que Mccloud es e l que ha 
e xpuesto en sus estudios la definicion mas acotada y precisa de lo que 
basicamente es un comic ; 

"Ilustraciones yuxtapuestas y otras irnagenes en secuencia deliberada, con e l 
prop6si to de transrni tir inforrnaci6n y obtener una respuesta estetica del 
lector" . 

120 Tom l~olf , en un articulo publicado e n " Harvard Educational Rewiew", e n Agosto de 1977 . Tex to 
citado e x traido de "El comic y e l arte secue ncial", de Wil l Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988. Pig . 10 
121 Texto e xtraido de "El comic y el arte secuencial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . PAg . 40 
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" ... el arte secuencial como medio creative de expresi6n, materia de estudio en si mismo y form.a 
artistica y literaria que trata de la disposicion de los dibujos o las imagenes y palabras para 
contar una historia o escenif'icar una idea" 122 

Eisner tiene una vision mas general al memento de proponer una definicion , 
segun el , el comic es a nte todo un "arte secuencial" de tipo grafico , un 
particular formate en el que se desarrolla una " secuencia narrativa", que 
tiene su o rigen en la palabra escrita pero que ha evolucionado para ser un 
hibrido entre ambas artes , la literatura y la imagen , a traves de mecanismos 
visuales y herramientas graficas y de comunicacion . 

C.-..._K_,........_ ,-~ ... ---.. ~-__ ,_ ....------

Siendo la imagen de los comics muy diversa , generalmente el publico tiende a 
confundir la caricatura con el comic , siendo que esta solamente fo rma parte 
del " a r te del comi c "; es un manera de dibujar que facilita la comprension 
conceptual , y no el medio de comunicacion . Asimismo , se entiende que una 
definicion formal del lenguaje de los comic pasa por no depender de las 
tematicas (los comics no son solamente de superheroes , o de h istorias 
infantiles , ni de los materiales o herramientas con los que esta hecho 
(tinta , fotografia , papel , etc), ni de los esti l os , ni escuelas o corrien tes 
de e xpres i on artisticas . 

"Tanto el cine como el c6mic se sirven de palabras e imcigenes. La palicula arlade el sonido y la 
ilusi6n del movimiento. A diEerencia del cine, el c6mic necesita de un soporte estAtico. El cine 
utiliza la f'otograf'ia y tecnologias vanguardistas para producir imA.genes realistas. Los limites 
del c6mic son los propios de la i.mpresi6n. El cine pretende hacer vivir una experiencia real, 
mientras que la historieta te c uenta esa experiencia. Esas particularidades son las que hacen qua 
el cineasta y el autor de c6mics aborden de manera diEerente un mismo relato . " 123 

"Resulta i n teresante observar c6mo s61o en fechas recientes e1 arte secuencial ha comenzado a 
irrumpir como disciplina perceptible, junto al cine, del que puede considerarse precursor" 124 

Al igual Rene Magritte (Be lgica , 1898 ) cuestionaba la relaci o n entre las 
imagenes y las cosas bas ada e n la seme janza representativa , Mccloud , al 
igual que Eisne r , r e conoce e xtranas relaciones entre imagen , palabras y 
r ealidad dentro del lenguaje de los comic-books . Existe n imagene s , que no 
s on cosas , s olame nte copias , repres ent a c iones de el la , al igual que hay 

122 
Te xto e x traido de ''El comic y el arte secue ncial" , de Wi l l Eisne r . Norma Editorial , Ba rcel ona , 

Espa na , 1988 . Pag . 7 
123 

Tex to e xtraido de "La narraci6n grtifica", de Wi ll Eisner . Norma Editor ial , Barcelona , Esparia , 
1998 . Pag . 71 
124 

Te x to e x traido de "El comic y el arte secue ncial" , de Wi ll Ei s ner . Norma Editoria l , Barcelona , 
Espa na , 1988. Pag . 7 
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palabras que no son sonido , movimiento que no es real , olores visuales ... , en 
nuestra lectura inconscientemente se producen efectos sinestesicos , donde 
los sentidos son de alguna forma mezclados , intercambiados o fusionados en 
la e xperi encia de lectura , generando ilusiones sensibles , entre imagen y 
tex to . Generalmente el texto deja de ser un elemento conceptual estatico y 
prefabricado, para pasar a ser una imagen (o sonido , u olor) que participa 
de l a e xperiencia visual multisensible de la secuencia narrativa . 

EL TEXTO SE LEE COMO UNA IMAGEN 
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Junto a esta capacidad de ilusion sensible y sensitiva es que se estructuran 
las tecnicas de representacion y se articulan las vinetas del comic , en base 
a la secuencia, generando en su conjunto y desde el punto de vista 
arquitectonico (para el interes de esta tesis ), una de las representaciones 
que con mayor facilidad y practicidad puede transmitir las sensaciones 
formales y tecnicas del edificio , ademas de relatar visualmente a sus 
posibles usuarios , los materiales empleados y las diferentes funciones 
espaciales que tendran los reci ntos a lo largo de un tiempo determinado . 

Todo este potencial de representacion espaciotemporal que e xiste dentro de 
las paginas de un comic , esta compuesto de dos e l ementos fundamentales , la 
imagen y la palabra . Bajo una conduccion arquitectonica a nivel de 
visualizacion espacial , las herramientas del comic pueden diluir el hecho 
constructive para experimentar el habitar fisico , pues las ilusiones 
sinestesicas de la secuencia narrativa grafica puede presentar de antemano 
todas las intenciones del arquitecto , si son bien empleados los mecanismos , 
herramientas y tecnicas del lenguaje de l os comic- books en el proceso de 
diseno (y experimentacion ) arquitectonico . 

Ademas de los estudios de Eisner y Mccloud, existen o tros autores que buscan 
definir las herramientas y caracteristi cas del lenguaje de los comics . En el 
libro de estudio " El discurso del comic", sus au tores Luis Gasca y Roman 
Gubern , pertenecientes a la primera gener acion de t eoricos del medic en 
Espana , defi ne n para un analisis formal de este medic de comunicacion y 
forma artis t ica , tres apartados b asi cos , a su vez divididos en secciones mas 
detal ladas . Actualmente se considera que muc has de estas convenciones son 
hereda das de medics preexistentes o coetaneos al nacimiento de los comics , y 
generalmente todas son aplicadas segun la vision subjetiva y particular de 
cada autor . A saber : 

ICONOGRAFIA EXPRESI6N LITERARIA TECNICAS NARRATIVAS 
1.- encuadres 1 . - cartuchos con textos 1. - rnontaje de v i i\etas 
2. - perspectivas 6pticas 2.- globes 0 locugramas 2 . - paso del tiempo 
3.- estereotipos 3.- rotulaci6n 3.- acciones par ale las 
4 .- gestuario 4 . - mon6logos 4 .- flash- bac k 
5 .- situaci6n arquetipica 5. - idiornas c ripticos 5 .- zoom 
6. - simbolos cin0ticos 6. - palabrotas 6. - Puntos de vista 
7. - des comp. del rnovirniento 7.- voz en off 7. - guino al l ector. 
8 . - distorsi6n de realidad 8 . - letreros 
9 .- rnetil.fora visual 9. - onomatopeya s 
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En base a estas tres secciones se puede definir al comic , ademas de algunas 
otras caracteristicas que a lo l argo de los aiios se han ido aiiadiendo al 
repe r torio de los comic , en parte gracias a la maduracion de l medio como 
algo masque diversion infantil , en parte a los aportes de grandes art i stas 
que han perfeccionado y desarrollado muchas de las potencialidades actuales 
de los comic-books , incluso , como lo pretende esta tesis , en Arquitectura . 

"El c6mic es, por esencia, un medio visual compuesto de imBgenes. Si bien .la palabra constituye 
uno de sus componentes vitales, son las imBgenes las que cargan con el peso de la descripci6n y 
narraci6n, imB.genes comprensibles para todo el mundo, realizadas con la intenci6n de im.itar o 
exagerar la realidad. " 125 

Pero hay algo inherente a los comics que pretende ser util en este estudio , 
una herramienta basica , que trasciende todas las categorias y definiciones 
anteriormente expuestas , y que transforma la lectura de imagenes en algo mas 
intimo y participativo, pues esperan del lector la complicidad en su 
ident ificacion personal : es la abstraccion iconica y la caricatura , que 
acen tua los conceptos , el mundo interior , l o nunca percibido , para lograr 
transmitir conceptos e ideas . En contraposicion , y tambien util para 
representar lo real , siempre perceptible y mesurable , esta el real ismo 
grafico que se puede aplicar a una viiieta , aportando la complejidad fisica . 

"Cuando uno examina un Comic-book en su conjunto, el despliegue de sus elementos particulares 
adquiere la caracteristica de un lenguaje ( .. .) los c6mics se comunican en un "1.enguajeu basado en 
una experiencia visual de la que participan tanto el profesional como el publico ( ... )se les puede 
.Ila.mar ".lectura" en un sentido mas amplio del que se sue.le entender por esta palabra" 

126 

El siguiente e xtracto de " Understanding Comics n de Scott McCloud , habla de 
esta magi a dual que se puede conseguir en el comic , para transmi tir segun 
que , o conce ptos , o real idad , o lograr en la lectura la jer arquizacion de 
uno por contraposicion o superimposicion al otro . El mundo interi or se 
corresponde con la caricatura y el mundo e x terior con el realismo . 
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125 Te x to e x traido de \\ La narraci6n grllfica", de Will Eisner . Norma Edi tori al , Barc e lona , Espana , 
1998. Pag . 2 
126 Tex to e xtraido de \\El comic y e l arte secuenc i a l", de Wi ll Eisner . Norma Editorial, Barcel o na , 
Espana, 1988 . Pag . 9 



"ARQUITECTURA , CIENCIA-FICCI6N y COMIC- BOOKS . Va ng uard ias, Evo luci6n y Lenguaje . " 
Me moria Explicativa de Tesis Doct o ral . Autor : Fernando Cristian J\yc1la Zapata . 

"La comprensi6n de una imagen requiere una experiencia comUll. El historietista necesita conocer la 
experiencia vital del lector. Se ha de establecer una int"luencia recipr oca, pues el dibujante 
evoca imAgenes que es tan almacenadas en la cabeza de am.hos. " 

127 

Si unimos a esta capacidad del lector de identificarse y comprender 
facilmente el o los aspectos conceptuales de una idea a traves de la 
abstraccion iconica y la caricatura , con las tecnicas de inclusion de textos 
a traves de la ilustracion y las demas herramientas del comic (bocadillos , 
onomatopeyas, etc . ), y a esto se le anade la capacidad de sitetizar y 
encapsular graficamente un momento , idea o estado, entonces no encontramos 
frente a un medio perfeccionado de transmision de conocimiento , que utiliza 
solamente recursos basicos (llamese papel , lapiz y todos los mecanismos 
visual es de lectura , ademas del tiempo de creacion y desarrollo ) para ello . 

"El comic- book consiste en un montaje de palabra e imagen, y por tanto exige del lector el 
ejercicio de sus :Eacultades visuales y verbales . En realidad, las particularidades del dibuj o 
(perspectiva, simetria , pincelada) y las particularidades de la literatura (gra.mAtica, argumento, 
sin taxis) se superponen unas a otras . La lectura del comic-book es un acto de doble vertiente : 
percepci6n estBti ca y recreaci6n intelectual" 128 

Es precisamente esta caracteristica la que ha relegado los comics a un 
segundo plano dentro de las discipl i nas artisticas , pues inicialmente fue (y 
aun hoy) un medio dirigido a ninos y personas con poca capacidad de 
comprension de lectura , e incluso para analfabetos , por su capacidad de 
" ilustracionn facil y elocuente sobre cualquier tema . Solo hacia falta 
identificar al lector con el contenido , a traves de l a caricatura y 
tema ticas de entretenimiento, para lograrlo . Muchas ins ti tuciones y 
gobiernos se han valido de este lenguaje para concienciar a los ciudadanos e 
incluso e xplicarles temas importantes a nivel civico , como los impuestos , la 
guerra , el terrorismo , etc . 
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Los diferentes grados pictoricos entre la r ealidad y la abstraccion de los 
comic s son los que piden un menor o mayor nivel de percepcion por parte de l 
lector ; asi mismo como una mayor densi dad de los textos e xige una mayor 
comprension por sobre la percepcion , mie ntras menor es l a compl ej idad del 
texto , mas se ace rca a un elemento pictorico de facil percepcion . 

Es por lo tanto el comic , a nivel de comprension , una herramienta que pue de 
variar tant o su f orma como su contenido dependiendo del s e c t or de public o a l 
que esta dirigido , involucrando di rectamente su tematica en sus estrategias 
de comunicacion . No sera similar un comic de superhe roes tradicional a un 
comic para transmitir fi l osofi a academica , aunque ambos utilice n las mismas 
herramientas de comunica cion grafica secuencial . 
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127 Te xto e xtraido de "El comic el secue nc ial", de Wi ll Eisner . Editoria l , Barce l ona , y arte Norma 
Espa na, 1988 . Pag . 15 
128 

Texto e xt raido de "El comic el secuencia l" , de Wi ll Eisne r . Norma Editoria l , Barce l ona , y arte 
Espana, 1988 . Pag . 10 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje." 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

"No debemos perder de vista que tratamos con un medio grB.fico que, por medio del dibujo, transmite 
al lector impresiones y otros conceptos abstractos. El estilo del dibujo no es s6lo un enlace 
entre el lector y el dibujante; tiene en si mismo el valor de un lenguaje. No hay que confundir 
tBcnica con estilo. El dibujante usa el plumeado, la aguada y el sombreado a la manera que un 
mUsico de jazz se sirve de los riffs . El estilo, tal como se ha dicho, es el "look" y la 
"sensibilidad" de la tBcnica puestos al servicio de la historia." 129 
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Ademas de las condicionantes para la comprension y percepcion de lo dibujado 
en los comic-books , utiles en todo momento para simular el habitar 
arquitectonico , otro elemento clave para su estructura y funcionamiento como 
medio narrativo es el proceso mental que se produce en nuestro cerebro 
cuando vemos dos vii\etas consecutivas y conectamos su significado, creando 
la ilusion de secuencia entre mementos discontinues fijos . A este proceso se 
le conoce como "cerrado" o "clausura" , y es el responsable de crear " la 
ilusion del comic", la sensacion del paso del tiempo o la traslacion 
espacial de una escena a otra , siempre encuadradas en las vii\etas . El 
cerrado es el mismo mecanismo que nos hace transformar fragmentos visuales 
en unidades , como los pixeles de una pantalla o las teras de una palabra . 

Este proceso es relativamente insconciente e inmediato (dependiendo de las 
tecnicas de comic utilizadas y aptitudes artisticas del autor) , y ademas de 
hacer ver el todo solo con fragmentos , desvela un componente e x tra en el 
lenguaje de los comics ; la dimension o el espacio que queda entre vii\eta y 
vii\eta , lo que se conoce como "cal le" o "gutter", y que es el resultado de 
yuxtaponer secuencialmente un encuadre con otro . 

Es aqui donde esta tesis centra un punto de atencion , en la posibilidad 
grafica de transformar el tiempo en espacio , y crear la ilusion de habitar 
un espacio representado secuencialmente a traves de la mirada . En la 
analogia del cine con los comic-books este espacio (que puede ser mayor o 
menor , formal o informal) es el que recrea el paso del tiempo en el filme , 
de fotograma en fotograma , aunque en el comic , para no hacer monotone el 
paso de muchas vii\etas demostrando un movimiento, usualmente se puede 
resumir y sintetizar hasta con solamente dos vii\etas . 

129 
Tex to extra ido de "La na rraci6n grafica", de Will Eisner . Norma Editorial , Ba r celona , Espana , 

1998 . Pag . 155 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

Por consecuencia , la unidad estructural mayor donde se distribuyen tanto las 
viiietas como los espacios entre el las , la pagina , tambien pasa a ser un 
elemento importante si se quiere lograr , siempre con la complicidad del 
lector , la sensaci6n de habi tar , o el transcurso del tiempo y lugar , pues 
muchas veces hace fal ta mas de dos viiietas para transmi tir un concepto o 
idea . Al poder manipular al mismo tiempo la forma de las viiietas y su 
d i stribucion en la pagina , se crea una suerte de dimension e xtra , reflejada 
espacialmente y que se corresponde con el formato de l a pagina completa . 

"En realidad, en los c6mics hay dos tipos de "£otogramas" : la pAgina entera, en la que figuran una 
serie de virletas, y cada una de Bstas, en las que se desarrolla la acci6n. Ambos son instrumentos 
de control del a rte secuencial. " 130 

Una vez entendiendo como es posible detectar y manipular estos elementos 
estructurales "externos" de los comics , la viiieta y la pagina , es necesario 
prestar atencion a las diferentes maneras en las que se puede descomponer 
una historia grafica en estas viiietas o encuadres . 

Segun Scott McCloud existen 6 tipos de transiciones entre dos viiietas , que 
definen el lenguaje grafico de la secuencia , por el contenido de ellas y su 
relacion narrativa a partir del cerrado , a saber : 

Esta categorizacion sirve para todas las composiciones que sobre la pagina 
se quieran hacer con tal de realizar una narraci6n , o en el caso de esta 
tesis , de transmitir ideas y conceptos arquitect6nicos avanzados, futuristas 
o imposibles de construir fisicamente en l a actualidad . Tambien es 
importante tener en cuanta a la pagina como un formato extra donde se 
permiten varias dimensiones e interacciones . 

"Dado que las e s cenas de acci6n y otros aconteci.mientos no t i enen por que distribuirse 
uni£ormemen t e, algunas pAginas deberan contener mas escenas individuales que otras. Conviene tener 
en cuenta que cuando el lector pasa la pagina, se produce una paus a . Esto permite un cambio de 
tiempo, un salto de escenario, una oport unidad para controlar la a tenci6n del lector. Aqui se 
juega c on la ret enc i6n tanto como con la a tenci6n. La p8.gina , al igual que la virleta , debe 
montarse como una unidad d e c ontenci6n , aunque en el f ondo no sea masque una parte del todo que 
£orma la historia. " 131 

Algunas de estas transiciones son mas aptas para hablar del " habitante" o el 
usuario de los espacios dentro de la historia , otras para transmitir 
conceptos mas abstractos , otras para situarnos o expli carnos el entorno o 
algun detalle en particular , otros para el p roceso de construcci6n (y 
cualquier otro proceso o procedimiento , civil , intelectual , profesional o 
tecnico dentro de la larga cadena de acontecimientos que definen un proyecto 
antes de su edificaci6n), e incluso algunas para ejemplificar los procesos y 
etapas de la posible construcci6n o detallar las funciones del edificio . 

Mas adelante , en esta tesis se indentificaran , clasificaran y postularan 
algunas de los potenciales de cada una d e estas transciciones segun su 
aplicacion al proyecto arquitectonico , siempre pensando en la realizaci6n de 
un tipo de proyecto que puede basar su materialidad en los conceptos , en la 
transmisi6n d e l conocimiento , estados , percepciones y propuestas que dentro 
d e la Arquitectura s e pueda n comunicar a la sociedad en general . 

130 Texto extraido de " El comic el secue ncial", de Wi ll Eisner . Editorial , Barcelona, y arte Norma 
Espana , 1988 . Pag . 43 
131 

Te xto extraido de "El comic el secuencial", de Will Eisner . Norma Edi tori al , Barcelona , y arte 
Espana , 1988 . Pag . 65 

Direct or : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director: Eduard Bru i Bistuer . 13 9 
Universitat Politecnica de Catalunya , E. T. S . A. B. Departament de Projectes Arquitect6nics . Ario 2011. 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Tesis Doctor al . Autor : Fe r nando Cristian Ayala Zapata . 
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Es indudable que dentro de todas las herramientas y tecnicas que tiene el 
comic , sintetizando mas alla de las cualidades artisticas y profesionales y 
las tematicas que han evolucionado con el paso del tiempo , lo que del medio 
queda es que mientras mejor sea la fusion entre texto e imagen , mejor es la 
transmision del mensaje , y con mayor facil idad se logra la comunicacion, y 
muchas veces esta ventaja fue la que produjo la division entre la literatura 
y este nuevo lenguaje nacido de la narracion pero apoyado con imagenes . 

"En general, y por motivos muy relacionados con el uso y la tenuitica, el arte secuencial ha sido 
desdedado, considerado indigno de serio debate . Mientras que sus principales elementos 
integrantes, a saber, el diseno , el dibujo, la caricatura y la escritura, han recibido 
consideraci6n academica por separado, la combinaci 6n de todos ellos en un £ormato tinico se ha 
ganado un lugar insigni£icante en el mundo literario y artistico" 132 

Es este potencial el que lo hace ser , como Eisner ya vaticinaba a finales de 
los anos 40 , una herramienta insuperable a nivel educacional , pedagogico y 
docente , aun mas en esta epoca en que la informacion y la divulgacion se 
realiza por medios masivos , como lo es por definicion el comic . Mccloud en 
su libro " Understanding Comics, the invisibl e art" logra hacer una 
clasificaci6n grafica de las diferentes expresiones que pueden salir dentro 
de los comic books , dependiendo de tres puntos atractores que definen el 
p l ane existente en la relacion entre la imagen y la palabra , y que son : 

1. - la "realidad" (siempre representada) , 2. - el significado (a traves del 
lenguaje/icono) y 3.- el plano del dibujo (abstracto o tecnico) 

132 
Tex to e x traido de " El comic y e l arte secue ncial", de ~lill Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 

Espana , 1988 . Pag . 7 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Va nguardias, Evoluci6n y Le ng uaje . " 
Memo ria Explicativa de Te sis Doctoral . Au tor: Fe rnando Cristian Ayal a Zapata . 

McCl oud dice que el comic , como cualquier otra arte visual , tiene estos tres 
vertices principales , y esta contenido dentro de lo que llama " el reino del 
objeto de arte", el plano del dibujo totalmente abstracto , y que bajo el , 
entre la realidad y el lenguaje, se va desarrollando el comic , desde la 
representacion realista hasta la iconizacion mediante imagenes simplificadas 
{en el eje de la " representacion" horizontal de base) , luego simbolos hasta 
llegar al lenguaje . La realidad se une con el objeto del arte por el "eje 
retinal " o visual , que es la diagonal izquierda del triangulo , y se une la 
realidad con el significado a traves del "eje del lenguaje" 

Si tomamos por ejemplo la representacion arquitectonica planimetrica {la que 
es desarrollada en papel , mediante planos , perspectivas , croquis y dibujos , 
incluso la derivada de modelados digitales) , y la definimos como un "arte 
visual", entonces todas las manifestaciones que pretenden reflejar un 
proyecto de arquitectura , real o nunca edificado, estan contenidas en el 
grafico de Mccloud , y podriamos clasificarlas segun autores . 

Asi , un " render " digital , derivado de un modelo digital perfeccionado 
mediante software para reproducir fielmente la realidad estaria en la base 
de la piramide a mano izquierda , las planimetrias estarian hacia el vertice 
superior {sin llegar a el pues perderia el significado tecnico) , y los 
croquis y esquemas estarian en el vertice inferior derecho . Como en los 
comics , se pueden presentar multiples mezclas e interacciones , segun la 
finalidad del "documento arquitectonico". Por ejempl o , en una lamina para 
concurso se pueden mezclar muchos tipos de representacion , y la cantidad de 
texto es superior al normal de las planimetria tecnicas , mucho mas 
abstractas , y generalmente , ademas se presentan croquis , dibujos , diagramas 
y/o representaciones conceptuales . 
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De n t ro d e e ste e s quema piramidal que define t odas l a s tipologias d e 
e xpresion d e l as artes vi s uales , McCloud hace un inciso para incorporar una 
nueva superficie triangular adyacente al e j e del l e ngua j e , prolongando el 
e j e horizont al de representacion . Es el lugar donde segun e l especialista se 
desarrolla n las herramie ntas propias del comic ; sean los textos ilustrados , 
la rotulacion , las onomatope ya s , l os logos e imagot ipos , e t c ., que de alguna 
manera expresan algunas de las variable s oculta s d e l parale nguaj e e sct ri t o 
{volume n , tono , ritmo, e t c ) y t ransmiten junto con la imagen las condiciones 
sinestesicas que se puede n obtener de este l e nguaj e . 

Su bor d e e xterior es de nominado el eje conceptual , y el nue vo ve rtice c r e a do 
e s el " significado" , un poc o mas a l la del l e ngua j e , que i n ten ta lle gar al 
l ector o espect a dor a traves d e conceptos e ideas , g r a f i came nte e xpresados a 
traves de e s ta fusion e ntre texto e i ma g e n . Es en esta s upe rfice donde 
tambie n se pue d e n encontrar l os r efer e nte s c r e ativos de casi cua lquier 
proyec to de a rquitectura , aunque gene ralmente todas e s t a " intenc i o n 
conc eptua l " queda o c ul ta a l clie nte {o jurado) s on i nt imas del a rqui t e c t o . 
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Dentro de este esquema que define las posibilidades visuales de cualquier 
tipo de dibujo segun Mccloud, es que discurre el pasado, presente y futuro 
de los comics . Todos los autores y sus obras pueden identificarse , 
clasificarse y posicionarse dentro de el , segun sus relaciones a cada uno de 
los vertices y a los lados (o ejes) de la grafica . Aunque esta es una 
realidad que es ajena a las tematicas , generos e ideas a transmitir , es 
posible distinguir diferentes autores segun la zona del grafico qen que 
discurren sus obras , o tambien detectar movimientos clasicos , modernos y 
con temporaneos dentro de la historia de los comic . 
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Las diferentes posibilidades de lograr la transmision de conceptos e ideas 
como lo hace el comic , a traves de la fusion de imagenes y palabras desde lo 
relista a lo iconico , con mayor o menor grado de abstracci6n , es solo uno de 
los potenciales de este medio . La verdadera "magi a " del comic se logra 
combinando es te mecanismo con otros procesos derivados de la narracion pero 
optimizados al medio visual ; como es e l poder de sintesis o la eleccion del 
momenta que se quiere narrar para ejemplificar la situacion . Sumado a esto 
se i ncorporan la composicion propia de cada uno de los eleme ntos grafico
narrativos , el ritmo y flujo de la sintaxis de la i magen , y la adici6n de 
todos los efectos que pueden compleme n tary defini r el paralenguaje . 
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La concepcion generalizada de que la literatura es uno de los a r tes 
superiores y dentro del cual la predominancia de la imagen es por lo menos 
nociva y que degrada de alguna forma la pureza de la narrativa , ha existido 
y existe , al igual que muchas valoraciones que vienen de academias 
tradicionales que no ven en la evolucion un nuevo paradigma de conocimiento . 
Se tiende a creer que la madurez implica la captacion de informacion y 
conocimiento superior mediante la lectoescritura . 

Pero esta opinion cada vez es rebatida con mayor fuerza , liderados por 
autores de comics que con sus obras han logrado que muchas de las criticas , 
y sobretodo el publico al cual esta dirigida , comienzen a comprender que es 
este lenguaje es la optimizacion de una transmisi6n de conocimiento , y que 
va en total acuerdo con la evolucion del hombre y los medios que ha 
inventado para su comunicacion y desarrollo . Esta evolucion tambien viene 
dada por la introduccion de otros medios , como el cine y la television , que 
han ayudado a que a todo nivel de conocimiento, la imagen (intervenida o no) 
pueda ser un vehiculo de comunicacion . 

no siempre han podido sortearse las tangencias o solapamientos entre lo que pertenece al 
mostrar (iconografia) y lo que pertenece al narrar (expresi6n literaria y tecnicas narrativas). En 
todo caso, estos entrecruzamienros e interconexiones corroboran la rica complejidad del sistema 
semi6tico del c 6mic , que constituye, no lo olvidemos, un media escripto- ic6nico basado en la 
narraci6n mediante secuencias de imagenes fijas que integran en su seno textos literarios . Y esta 
narraci6n esta gobe rnada por ello por c6digos diversos de lenguajes o p a ralenguajes diferentes, 
verbales e ic6nicos (escenografias, gestualidad de los personajes, vestimentas, etc . ) .ll 133 

Para esta tesis es fundamental llegar a comprender el potencial que pueden 
significar los comics dentro de la disciplina arquitectonica , yes por esto 
que se ha hecho este capitulo que define elementos y caracteristicas 
principales del medio en general . La fusion entre tex tos e imagenes , reales 
o representadas son algo particualrmente comun dentro de la profesion de 
arquitecto , forman gran parte de sus herramientas de trabajo , la 
representacion es donde el proyecto esta entre el reino de los conceptos y 
la fact i bilidad tecnica , yes usada con este fin por la disciplina . 

La forma de los comics puede tener la solucion para ajustar las proporciones 
necesari as de los elementos de la comunicacion arquitectonica . La narrativa 
g r afica puede describir y transmitir espacialidades y sensaciones , de 
diferentes maneras y con predominancia o del texto o de la imagen , si se 
comienza a investigar sobre ello . 

"The most prevalent reductive devic e in comics is synecdoche, using a par t to represent the whole 
or viceversa . For example, in the majority of panels, only a portion of a character's body is 
drawn to represent the reality oE the entire body ( ... ). This is true even more often Eor objects 
(cars, building, etc.) . In the static me dium of comic books , the frozen moments of prime a c tion 
stand for t he entire action. If this reduction is done with thought and skill , readers understand 
the whole from the parts presented. ll 134 

Al igual que el comic , el arquitecto utiliza la vision fragmentada para 
conformar la totalidad , recurre a la secuenci a para proyectar un recorrido , 
y a simbolos graficos y dibujos planimetricos para e xplicar los conceptos , 
formas y procesos . Estos recursos de comunicacion , el comics los ha 
explotado y tranformado en mej ores transmisores , anadiendole complementos de 
lenguaje y paralenguaje , efectos para lograr la ide ntificacion con el lector 
y las tecnicas de continuidad creativa par a sostener el placer del lector . 

133 
Tex to extraido de "El discurso del c6mic ", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Cti.tedra , 

Madrid, Espana , 2001. Pag. 14 
134 

Tex to e x traido de " The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthe w J. Smith . Continuum 
I n ternationa l Publishing Group , Ne w York , EEUU , 2009 . Pag . 133 
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Pero el arquitecto , en vez de eso , y generalmente motivado por la misma 
concepcion tradicional que la literatura , tiende a desechar la comunicacion 
visual permanente , relegandola solamente a una practica tecnica limitada al 
proceso preconstr uctivo . 

Si logramos sobrepasar la generalizada opinion de que los comics pertenecen 
a una determinada area de cul tura , y al mismo tiempo en tendemos que la 
representacion ya es arquitectura , estamos frente a un mundo lleno de 
posibilidades de desarrollo a favor interdiscipl i nario . 

Como apunta Mccloud y muchos teoricos contemporaneos del comics en sus 
libros , todo comic es texto e imagen , incluso con la falta de uno de ellos , 
siempre que exista como tal la secuencia graficada sobre una pagina , que es 
la unidad de estructura pri ncipal de los comics . 

"Comic book readers have to make inferences not only about the function of images, but also about 
the contexts and relationships in which those images appear. Images in a comic book do not exist 
in iso.lation; they are encapsulated in a panel. And each panel exists within larger units of 
meaning -the page, the sequence, and the story. u 

135 

Un autor de comic books puede narrar una historia con control constante de 
esta relacion entre texto e imagen ; asi , puede contar una historia solo con 
imagenes dispuestas e n secuencia , o solo con palabras dentro de esas 
vinetas , pero Mccloud apunta que la verdadera magia de la comunicacion esta 
e n fusionar a mba s para logras las sensaciones mas a lla de la narracion , y 
provocar una reaccion del lector , estetica , sensible y pseudosensorial . 

Un comic book, a nivel general , puede tener como fin la comunicacion de una 
historia al lector/espectador, y ademas esta historia puede tene r diferentes 
conceptos que transmitir . La capacidad grafica de representacion , unido a 
tecnicas de iconizacion y abstraccion visual pueden hacer que el lector se 
identifique y se i ntroduzca de ntro de la histor ia , y la s tecnicas graficas 
de paralenguaje grafico escritas como la o nomatopeya , simbolos cineticos , 
lineas de olor puede lograr sinestesias con los demas sentidos a traves de 
la vista . La utilizacion de perspectivas , diferentes pla nos y encuadres 
a mplifican la transmision de un meme nto de l a secuencua , aun mas si la 
eleccion del memento y el f luj o de l a narracion tie ne un ritmo definido . 

El desglose y estudio de cada uno de los elementos caracteristicos de los 
comics , e xplicados en este apartado , es la materia a seguir en los proximos 
capitulos , a fin de entenderlos e n s u f uncionamiento y servir de guia para 
una pote nc ial adaptacion a la narracion arquitectonica (conceptual y 
constructiva) , a traves de la secuencia grafica , pues e l potencial de 
experimentacion e n fase de proyecto se amplia extremadamente con esta 
fusion , como ya lo viene e xperime ntando el c ine y la television , que cada 
vez mas utilizan las ventajas de l comic como base de comunicacion . 

135 Tex to e xt raido de " The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Con t inuum 
I nternat iona l Publishing Group , New York , EEUU , 2009 . PAg . 161 
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5.- EL TIEMPO-ESPACIO EN EL LENGUAJE PICTOGRAFICO . 

"La civilizaci6n moderna ha ideado un artefacto mecanico,, el reloj, para ayudarnos a medir el 
tiempo visualmente. No hay que desestimar la importancia que ello tiene para los seres humanos. La 
medici6n del tiempo no s6lo tiene un enorme impacto psicol6gico, sino que tambiBn nos permite 
adaptarnos a la genuina tarea de vivir. Podria llegar a decirse que en la sociedad moderna es 
basico para la supervi viencia. En los c6mics,, es un elemento estructural de primer orden. " 136 

En las paginas de un comic , las representaciones graficas de una historia 
estan siempr e en relacion con el espacio en el que se desarrollan , 
primeramente sobre el medio de dos dimensiones que es la pagina , y luego 
den tro de los espacios representados en las vinet as ; inclu so e n su con junto 
(sean todos estos espacios internos " reales", fan tasticos o sicologicos) . 

Tambien tienen un tiempo rela tive, variable establecido e n p rimer lugar por 
el p e r iodo de tiempo que tarda una persona en leerlo, y lue go por cada 
i n terval o d e tiempo contenido den tro d e la historia secuenciada a traves de 
las v i netas . Ade mas de este tiempo relative , al igual que el espacio, dentro 
de las vinetas , entre el las y en su conj unto , e x isten t iempos " i n ternos", 
que pueden transcurrir e n milisegundos o impl icar eras completas . 
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11El tiempo es algo que se encuentra siempre presente de form.a visual en el c6mic, y a que la v iileta 
que miramos es el presente, la anterior es el pasado , y la posterior e l Euturo, y todas estan 
presentes en la misma unidad estructural, la p ftgina ( ... ) Donde quiera que tus ojos esten enfocados , 
eso es AHORA. Pero al mismo t i empo tus ojos captan el PA ISAJE CIRCUNDANTE del PASADO Y FUTURO!" 

137 

En los comics se produce visualmente una relacion indisoluble entre estas 
dos variables dimensionales , tiempo y espacio (q ue involucran en total 
cuatro , si con tamos q ue el espacio tiene tres ). Es esta relaci on la que se 
utiliza frecue n temente como base tecnica para generar la ilusion nar rativ a 
visual . Mediante las herramie nta s del l e nguaje se crean sensaciones en el 
l e ctor que implican e f ectos espacio- tempor ales , como traslacion espacial o 
el transcurso del tie mpo . 

Como apunta Will Eisner en su l i bro " La narracion grafic a ", e xis t en 
dife r e ntes tecnicas para demostrar el paso del tiempo en los comics , desde 
l a e l e c c i on del e ncuadre has ta la encapsula c i on del mement o , que sintetiza 
l a accion a narrar , pasando p or toda s las t ecnicas graf icas para su 
r e pres entacion , s iempre entendiendo que se trata de un efecto , una e mula cion 
de la cuar ta dimension de ntro d e una s uperficie de dos dimens i o ne s . 

\\La mas e l emental tecnica narrativa de los comic s es la que se utiliza para expresa r el paso de 
tiempo, fu.ndamento bftsic o de la transiti vidad y de l a narratividad . Aunque la convenci 6n establece 
queen el interior de las virlet as se produce generalmente un paso de t i empo,, como plasmaci6n de un 
11instante durativ o " determinado por la acci6n y/o los d.iB.logos , el motor de l a nar rarivi dad resi de 
fundamentalmente e n el paso de una situaci6n a la s iguient e , por medio de v i netas o 
lexipictogramas c onsec utivos, p or obra de c artuch os que explicitan un paso de tiempo determi nado y 
tambi e n por otros recursos (ho jas de cal endario, relojes , e t c . )." 138 

136 Tex to e x traido de 11El comic y e l arte secue ncial" , de Wi ll Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 

Espana , 1988 . Pag . 27 
137 Texto e xt r aido de " Understanding Comics , The i nvisible Ar t ", de Scott McCloud . 
HarperPerennial , New York, EEUU , 1994 . Pag . 104 
138 Tex to extraido de " El comic y el arte secuencial" , de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 

Espana , 1988 . Pag . 642 
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Scott Mccloud incorpora otros elementos a este esquema , elementos que estan 
mas en complicidad intima con el lector/espectador , que hace que este 
ejecute un tipo de proceso cognitive de lectura v isual a traves del tiempo , 
idealmente "guiado" por el autor a traves del gui6n creando , en conjunto con 
las herramientas del c6mic a las que apunta Eisner , la ilusi6n del paso del 
tiempo . ~ste es siempre controlado por el autor , pero experimentado y 
manipulado al antojo por el lector , con s6lo desplazar la vista sobre la 
pagina o dar vuelta estas . 

"In comics, time is a subjective experience - the ti.me it takes to read a few lines of dialogue 
does not equal the time depicted in the panel, and furthermore the artist can compress, extend or 
reverse the amount of time an action takes by modi:fying the amount o:f space an action uses." 139 

Existe un mecanismo invisible que nos hace intentar " leer" insconcientemente 
el paso del tiempo entre una vif\eta y otra de los c6mics , y conectar el 
significado fragmentado de la vif\eta precedente con la siguiente y en 
sucesi6n , para generar el todo compl ete de l a historia . Es lo que se conoce 
como "proceso de cerrado", similar a la sinecdoque (o la metonimia) . La 
sinecdoque es una licencia ret6rica mediante la cual se expresa o representa 
la parte por el todo . Sucede frecuentemente , cuando alguien es descrito por 
una sola parte o caracteristica del cuerpo , como los ojos o la nariz . 

Este proceso puede ser manipulado para una narr aci6n , int roduci endo el ritmo 
dentro de la historia, que puede crear una nueva forma de " tiempo" , de 
alguna forma suspendido y prol ongado , de la misma forma que en el cine se 
c rea el " suspense", pero esta vez , en la medida que el espaci o de la pagina 
es llenado con vif\e tas intermedias. 

"Al estar nuestras vidas inmersas en un mar de espacio-tiempo, nos vemos obligados a dedicar gran 
parte de nuestro aprendizaje a la comprensi6n de esas dimensiones. Medimos el sonido de :forma 
audible, segtin a la distancia que este de nosotros. El espacio, por lo general, lo percibi.mos y 
visual.mente. El tiempo resulta mas enganoso; lo medimos y lo percibimos por medio de la memoria de 
la experiencia. 11 140 
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La sensaci6n del paso del tiempo e n l os c 6mics es t a ademas v i nculada a l a 
r epresentaci6n de l movimie nto . A lo largo de una h is t oria , d ifer e ntes 
a u tores ha n c r eado y desarrol l ado d i f erente s recu rses para dar l a sensac i 6 n 
el movimie nto , otr as ma ne r as de repres entar una acci 6 n o e l pa so de l t i e mpo
espacio . Se puede n d i fere nciar segun los estudios , a l me nos 6 tecnicas de 
e ncapsulaci6n de acci o nes y movimie ntos , a saber : 

I 

1.- por la simple postura de l personaje 
2. - lineas cineticas adicionadas a l a postura 
3.- dibuj o parcial del personaje en la posici6n previa 
4.- r epe tici6n multiple de posturas en e l tiempo 
5. - diferencias de posici6 n del personaj e entre paneles 
6. - movimiento subjetivo del fondo 

139 Texto extraido de " Or . Manhattan ' s Pathos : Synchronic and Diachronic Experience in Comic Books 
and Architecture". De Samuel Charles Stuart Stribling . Tesis de master en Arquitectura , 
Universidad de Cincinnati , EEUU , 2009 . Pag 13 

l'10 'l'exto extraido de "El comic y el a rte secuencial", de Wi l l Eisner . Norma Editorial, Barcelona, 
Espana , 1988 . Pag . 27 
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Al igual que sucede con la representacion de movimiento, e xisten formas de 
e ncapsul acion {congelacion y s intesis ) de l tiempo en los comic- books , y 
tambien varias formas de traducirlo al a mbiente g rafico . Sabemos que 
rarame nte una v i iieta captura un i nstan te s imple , corto , es mas acertado 
deci r que una viiieta "captu ra " un periodo te t iempo , el "instante durativo" 
del que habla Eisner . Asi , la cantidad de tiempo e ncapsulado en una viiieta 
puede variar desde u n ins t a nte , un momento hasta periodos e x tensos de 
minutos u horas , o i nclu so ser una especie de secuencia de momentos inmersos 
en uno solo . Generalmen te , los autores de algunos comics plantean que tanto 
la accion como la reacci on a un hecho tienen y debe n ser contenidas dentro 
de la misma vi iieta . 
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"Imaginalo como si fuera mus.2.ca . Imagina que cada vez que pasas el borde de una viiieta oyes un 
"bump". Cuando te estas moviendo a traves de vil'letas pequeilas, estas escuchando ese "bump-bump
bump-bump-bump" a una frecuencia bastante alta. Cuando tienes una buena viileta alargada, es 
solamente un "bump" seguido de una agradable calma relajante. Asi que si qtzieres tener a alguien 
sentado en una duna de arena contemplando el fin del mundo, no lo harias en una de esas 
deslizantes pequenas viiietas. Porque la gente lo pilla, incluso si nunca han leido ni un poco de 
teoria de los c6mics, incluso si son niiios de cuatro aiios leyendo la tirade hoy de Mutts en el 
peri6dico. " 141 

La forma , su linea y el tamaiio de la viiieta {sin contar su contenido ) pueden 
ser ut i lizados como uno de los elementos para indicar el paso del tiempo en 
la narrativa de los comics . Es aqui donde se vislumbran ideas y las p rimeras 
nociones de la trans f ormacion de una dimension temporal (4° dimension ) a un 
media de dos dimen siones {la pagina ) . 

Tambien esta accion espacio- temporal provoca una reaccion, que transforma a 
la pagina en un elemento multidimensional , un soporte que se desdobla sobre 
si mismo para ser capaz de contener den t ro de sus dos dimensiones una 
tercera {a traves de la perspectiva ), e incluso una cuarta {a traves de la 
secuencia grafica ) . Esto sin contar a l tiempo relativo al lector/espectador 
en su lectura de la historia , ni otros elementos que pueden intervenir . 

Scott Mccloud afirma queen los comics el tiempo es igual al espaci o , y que 
en realidad son una unidad mientra uno se transforma en el otro y v iceversa , 
poniendo de manifiesto la naturaleza espacial de los comics . Es t e hecho es 
f u ndamental para esta tesis , a la hora de proponer este lenguaje como 
herramienta y medio para el proyecto de arqu itectura . El unico problema es 
que no existen normas para esta t r ansformacion , ni una forma de conversion 
objetiva para la formula tiempo=espacio . 

"Espacio=tiempo no es realm.ante una defici6n del c6mic,- es lo que Dylan Horrocks y Chip Delaney 
podrian encontrar mas valioso, es una descripci6n funcional . Espacio=tiempo no t e ayuda a ordenar 
el mundo en c6mics y no- c6mics. Pero describe uno de los centros de interes "esenciales" en los 
c6mics . " 142 

141 Tex to e xtraido de "Scott McCloud habla has ta por l os codos", e ntrevista Joe Zabel, publicada 
en " The Webcomix Examiner", Traducido y publicado e n 04 de septiembre d e 2004 , e n la web 
"entrecomics'' . http://www . e ntrecomics . com/?p=39S . 
142 Tex to e xtra ido de "Scott McCloud habla hasta por l os codos" , entrevista Joe Zabel , publicada 
en " The Webcomix Examiner", Traducido y publicado e n 04 de septiembre de 2004 , e n la web 
''e n trecomics" . http: //www . entrecomics . com/?p=395 . 
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A modo de ejemplo de esta relacion , se tiene dentro del lenguaje de los 
comics , que si se modifica el largo de la vineta (en el sentido horizontal , 
de lectura) , esto implica generalmente la representaci on de un tiempo mas 
p rolongado , hecho que tambien queda representado si se elimi nan los bordes 
de la vineta . Estas normas dan la pauta para pensar que las vinetas 
" contienenu espacialmente el tiempo , que puede e x tenderse o ser infinite . 

Los textos tambien son otro elemento que juega junto con las imagenes en 
crear la ilusion del tiempo en los comics . Cuando el au tor completa una 
escena mediante la encapsulacion y lo complementa con textos , onomatopeyas y 
bocadillos , estos tienen que guardar estrecha relacion con el tiempo 
representado en la vineta de la que forma par te . Esta sincronia muchas veces 
es imposible de lograr, pero al acercarse a ella se aportan condi ciones para 
comprender el paso del tiempo al interior de la vineta , o incluso e n la 
composicion o layout de estas en la pagina-soporte . 

"Perhaps the most significant and elusive element of comic book encapsulation is the unique blend 
of words and pictures that must occur for the art form to communicate effectively. An important 
consideration of how language a nd picture are encapsulated is the correspondence of the words to 
the action/scene . Balloons or captions can be synchronous, occurring at the same time as the 
action, or asynchronous with the picture. The relationship between the words and the static image 
can never be absolutely synchronous, but skillful comics creators make an effort to creare panels 
in which the words correspond to the duration of t he action."' 

143 

Dentro del arte narrative de los comic-books , en su proceso creative 
generalmente se produce una transformacion de una base literaria , contenida 
tanto en espacio como en tiempo , dentro del significado de las palabras y 
frases leidas . La transformacion sigue has ta lograrse un formato visual
espacial - temporal guionizado por la historia escrita, pero que aumenta sus 
dimensiones perceptivas (que no imaginativas ) mediante el control espacial 
de la pagi na . Generalmente es te proceso tiene fases crea t i vas intermedias 
que ayudan a lograr la efectiva transmision grafica secuencial de los 
conceptos representados por la escritura . 

Es asi como un guion escrito y descri to e n pal abras , se transforma en un 
e l emento espacial b i dimensional que contiene en su posibil idad de lectura 
grafica mas dimensiones que las ofrecidas inicialmente , tanto en tiempo como 
en espacio , sean estos conceptos de caracter real o relative , represen tados 
graficamente o experimentados por el lector . 

La capacidad de lograrlo con mayor o menor interaccion (preferiblemente se 
habl a de una fusion ) entre textos e imagenes , depe nde e n cierta forma de lo 
expl icado sobre la sincron ia de la v ineta y su texto asociado . Muchas veces 
e l espacio es el representado de forma dibujada , dejando al texto la l abor 
de dirigir el tiempo , como si el espacio fuera la neces idad para contener el 
tiempo , pero muchas otras veces es el texto el que da la sensacion espaci al 
y el la imagen la que nos ofrece la vision del tiempo . 

"Pero el c ont enido obviamente tiene algtln e fecto en eso, ino? Puedes tener una v i ileta grande que 
describe una gran explosi 6n ; o puedes tener una v i ileta gr ande que describe una fiesta en la qua 
varias personas estBn teniendo pequerlas conversaciones , y puede llevar te un minut o leerla entera. 

Si; incluso antes de que entremos en la cuesti6n de las palabras, que f uerzan una cierta duraci6n, 
inc luso en paneles mudos esto es absolutame nte cierto -es lo qua llama "densidad narrativa"' . 

143 'fexto e x traido de "The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Con tinuum 
I n ternational Publ ish ing Group, New York , EEUU, 2009 . Pag . 138 
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Asi como se puede diferenciar 5 diferentes tecnicas y herramientas en la 
representaci6n del movimiento en los comics , y que a su vez cada uno de 
estos caminos impl ican una manera de representar el tiempo , Scott Mccloud 
anali za los diferentes metodos para demostrar el paso del tiempo , pero esta 
vez de viiieta en vine ta , fijandose unicamente en su contenido relacional . 
Mccloud logra diferenciar 6 tipos de " transici6n temporal n, que identifican 
diferentes lapsos de tiempo , que incluso pueden relacionarse o modificar la 
sensaci6n y visualizaci6n del espacio representado . Los tipos de transici6n 
"viiieta a viiietan que segun Mccloud afectan directamente al paso del tiempo 
y modifican la condici6n espacial interna de cada viiieta en relaci6n a las 
adyacentes (algunas veces colindantes) son : 

1.- Memento a Memento . 

2.- Acci6n a Acci6n. 

3.- Terna a Terna. 

4. - Escena a Escena. 

5.- Aspecto a Aspecto . 

6.- Non Sequitur. 

Efectuado con viiietas perceptiblementes similares 
en contenido , representan un periodo pequeiio de 
tiempo y una variaci6n a nivel espacial minima . 
Generalmente requieren de procesos de cerr ados 
minimos para su comprensi6n . 
Las viiietas varian susceptiblemente su contenido 
para mostrar la evoluci6n del objeto representado . 
Son continuas y casi invariables a nivel temporal 
y espacial , pero estan regidas por una progresi6n 
dinamica de los elementos . El cerrado es basico . 
La continuidad espacial es intervenida con mayor 
efecto que la noci6n temporal , y se necesita una 
complicidad con el lector para lograr los procesos 
de cerrado . 
Tanto el tiempo como el espacio 
considerablemente , yes necesario 
deductivo para lograr darle 
secuencia . 

son manipulados 
el razonamiento 
sentido a la 

Es la que intenta mantener inalterables las 
condiciones espaciales , modificando levemente las 
variables temporales para hacer una descripci6n de 
un lugar , una idea o un aspecto . 
La 16gica entre espacio y tiempo son inexistentes , 
los conten idos no son asimilables en su conjunto 
mediante reglas espaciales o temporales . 

Cada una de estas transiciones demuest r an la cercana relaci6n que el formato 
tiene que t ener con el lector para producir una comunicacion 6ptima , al 
mismo tiempo que ofrece algunas posibilidades dentro del amplio espectro de 
relaciones entre espacio y tiempo que se puede obtener con la secuencia 
grafica . Mirando con ojo arquitect6nico, es facil comprender que algunas 
transiciones son utiles (y muchas veces empleadas ) para algunas intenciones 
de un proyecto de arquitectura , mie ntras que otras son asociadas a otras 
etapas , como la construcci6n , el uso , o las condicionan tes urbanas . 
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Ademas de estas relaciones de tiempo y espacio e ntre vii\e t as y uxtapuestas , 
q ue def i ne la accion pri ncipal del g uion de la historia , e x isten etres 
t i e mpos y espaci es contenidos y cen t ine ntes en l a medi da que observamos las 
cercanias de la re lac ion ent re dos vii\etas . La pagina es un seporte que 
contiene estos peque i\os cambios de espacio y tiempo , en el sentido lineal de 
la h istor ia , pero ademas nos presenta de manera espacial la relacion 
temporal e ntre todos los componentes . 

En definitiva , en la pagina de un comic , se mezcla pasado , presente y futuro 
en forma yuxtapuesta , en la que nuestro ojo es el que decide en que espacio 
y tiempo quiere efectuar la lectura , teniend o toda la l i nea tempor al en su 
vision periferica . Todo en una pagina de comic es espaci o , per o la lectura 
transforma ese espacio en tiempo , sonido , olor , etc . 

Los bocadillos o g l obos de texto son una de los e l ementos del comic que se 
u tilizan para manipular el tiempo dentro de una vii\eta . Entendemos q ue 
cuando vemos u na vii\eta con dos per sonajes conversando , en el que salen dos 
globos indicando la op inion de cada uno, cada globo esta dicho en u n memento 
d i ferente del otro , gene r almente en una progr esion de lectura normal , es 
decir , de izquierda a derecha . Si bien entendemos que la vii\eta representa 
un memento particular , sabemos que tiene una duracion que no es instantanea , 
y que esta represental que comparte su e xperiencia 

f,.~AAl>C.._rl""" ' 
L-11..J..=_J tt,,""'l xi,,.,., 

Esta rel atividad en la representacion grafica del tiempo a traves del texte , 
reafirma en les comics la capacidad espacia l {ilusoria ) de contener el 
tiempo de una e xperiencia col ectiva , como puede ser u na reunion o evento . La 
sintesis espacial grafica es aumentada a una cuarta dimension por el mero 
hecho de representar con globos diferentes i nstantes de dialogo entre les 
participantes . Cada globo representa una u nidad de tiempo que se suma dentro 
de ese mismo espacio , dando a lugar al "memento dura tivon. Muchos auteres 
pref ieren dividir este moento en diferentes vii\etas , q ue observa un efecto 
diferente ; parece come si cada personaje estuviera en un espacio i ntimo , en 
el que comparte su experiencia priencipalmente con s u "vecino n de vii\eta 

Doy un ejemplo en mis clases y en el nuevo libro de una viiieta de Jason Lute s en la que su 
protagonista e ntra en s u apartamento de una s ola habitaci6n . Lutes pone tan ta densidad narrativa 
en esta pequeiia viiieta que e l ojo puede detenerse sobre ella por minutos, porque cada detalle nos 
dice tanto, tanto a cerca del personaje que vive allf. Un primer plano de l os ojos £uriosos del 
Capitan Am6rica no tienen la misma densidad narrati va, asi que se pasa mas rApido. n 144 

144 Texto e xtraido de "Scot t Mccloud habla has ta por l os codos", e ntrevista Joe Zabel , publicada 
e n 1'The Webcomix Examiner", Traducido y publicado e n 04 de septiembre de 2004 , en la web 
" e n trecomics". h ttp : //www . e n trecomics . com/?p=395 . 
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5 . 1 . - Tabla de espacios y su representacion . 

una clasificacion de los diferentes 
los comic books . Se realiza una 
ambiente (que incluso sobrepasa la 

para llegar hasta realizaciones 
tiempo ) , y lo que acontece dentro 
de un comic . 

La siguiente es una enumeracion masque 
" espacios" que se pueden detectar en 
diferenciacion entre la generalidad del 
escala tradicional de una publicacion 
editoriales continuas y periodicas en el 
de la vineta , como unidad narrativa basica 

Para esta clasificacion se considera "espacio" a toda referencia visual que 
indique un sentido de lugar o cualidad espacial , partiendo de la base que 
todas son representaciones bidimensionales estaticas , que como las vinetas , 
se distribuyen hasta quedar fijas sobre la pagina . Muchas veces la calidad 
visual de los elementos del comic inducen o evocan caractersticas del 
espacio , por lo que son dentro de su sinestesia , considerados como 
verdaderos espacios , de alguna forma conceptuales , abstractos . 

Se entiende que la capacidad de percepcion de los espacios representados en 
su mayoria dependera de la complicidad del lector , que utiliza su 
razonamiento deductivo e inductivo , para realizar los procesos de cerrado o 
clausura que dan sentido espacial a los dibujos , y tambien que esta 
capacidad perceptiva puede ser manipulada por las relaciones secuenciales y 
diegeticas entre las formas y los contenidos , tanto de los espacios como de 
la historia . 

EL ESPACIO Y SU REPRESENTACION EN LOS COMIC BOOKS 

nPOU>GfAS ESPACIALES GENEIIALES 

11.- ESPACIOS COMO TIEMPO 

12.- ESPACIOS DENTRO DE VIAETAS 

13,• EL TEXTO LEIOO COMO ESPACIO 

14,• 1'£XTOS ILUSTRAOOS COMO ESPACIO 

1s.- GLDBOS DE nxro COMO ESPACIOS 

I&.-CARTELAS DE nxro coMo ESPAetos. 

j1.- 0NOMATOPEYAS COMO ESPACIOS. 

ja.- ESPACIOS CONFORMAOOS POR Vll'IETAS 

j9.· ESPACIOS DENTRO DE LA PAGINA 

j10 .• ESPACIOS DIEGtTICOS DIACRONICOS 

ju.- ESPACIOS DIEGtTICOS SINCRONICOS 

ju .• ESPACIOS SENSORIALES 

ju .• ESPACIOS NO SENSORIALES 

j14.- ESPACIOS HERMENtlmcos 

j1s •• MULTIDIMENSIONAUDAD DE LA VlfilETA 

j1s .• MULTIDIMENSIONAUDAD DE LA PA.GINA 

j10 •• MULTIDIMENSIONALIDAD DE LA HOJA 

ju.- MULTIDIMENSIONALIDAD DEL UBRO 

ju •• MULTIDIMENSIONALIDAD DE LA COLECCION 

ju,. MULTIDIMENSIONALIDAD DEL MAGAZINE 

11POLOGfAS ISPACIALIS DENIRO DI IA VIIIIITA 

1.· ESPACIO TRIDtMENSIDNAL REAUSTA 

1.1.· Interior 

1.2.· Exterior 

1.3.- Urbano 

2.- ESPACIO TRIDIMENSIDNAL ABSTRACTO 

2.1.- llfmitado 

2.2.- Contenldo 

2.3.• Deformado 

3.· ESPACIO BIDIMENSIONAL REAUSTA 

3.1.· Interior 

3.2.- Exterior 

4.- ESPACIO Bl DIMENSIONAL ABSTRACTO 

4.1.· lllmltado 

4.2.- Contenldo 

4.3.- Deformado 

5.- ESPACIO SICOLOOICO O CONCEPTUAL 

5.1.- Interior del ersona e 

S.2.- Exterior del rsona e 

6.-TRIDtMENSIONALIDAD INTERVENIDA 

6.1.- Textual 

6.2.• Onomato ~ lea 

7.- BIDIMENSIONAUDAD INTERVENIDA 

7.1.• Textual 

7.2.- Onomato ~ lea 

8.· ESPACIAUDAD CINtTICA 

8.1.- Ob etiva 

8.2.- Sub etiva 

9.· ESPACIAUDAD INTERACTUAL 

9.1.- Had a el Interior 

9.2.· Haela en exterior 
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5 . 2 . - Referentes de escala y posicion espacial en los comic books . 

Las escalas basicas en los comics han ido variando a traves de los afios , 
segun se ha i do desarrollando la disciplina . La unidad minima de escala es 
la vi fieta , la que a su vez esta formada por tex to e imagen en relacion 
narrativa . Muches otros referentes de escala en los comics e xisten para que 
el lector los reconozca y utilize , y muches otros estan en r elacion con el 
au tor y sus procesos de creacion . Existen tambien unas escalas ma yores ya 
definidas por la masividad de los comics , que se utilizan en las editoriales 
e imprentas dedicadas a la fabricacion industrial y su distribuci on . 

LAS DIFERENTES ESCALAS DE LOS ELEMENTOS QUE CONSTITUYEN LOS COMIC BOOKS 

MAGAZINE HU4AHt.HOA ~Of: LA otkA WADA lN (l UffUICAMMO UWAA10 Y LACONTIHUIOAO (OITOWJ. PROlOHGAOA 

COLECCl6N 
OO(NSIOH NAJUtATIVA 0($AJUtOllAOA (N MUlTIPlU HlnOAIAS, &ASAOA (N CONC(PT05 0( COHTIHUIDAD (OITOJIIAl 

""" LIBRO orrlNJOOf,i 0( LA otAA. l'lltJONAIU., AAGUMUrffO (N u.s,: A LA M(MISA Of: lAAIJTOCOHCLusk)N (HUN SOt.OV()t.UM(H 

PAGINA COHSTJtUCCfON 0( LA S(CU(HOA ( NTtlll( VIR[TAS, SU fl UK> Y COMPOSICION UG\)N l05 rACT~U QU( Afl CTAN Al UfltO 

l VlflETA IEJBI OK.USULAC:iONWUMOILMOMUffOONelncoYAMUMl#lAlCOMOlUMUffOIASfO(lANMIAOOtfMCUlNCW 

2 PAGINA 

3 LIBRO 

4 COLECC16N 

5 MAGAZINE 

Los comics a nivel de lectura (respecto a su uso y cons ume) t i enen una 
primera escala fisica definida por las dimensiones de la publicacion . 
Existen unos estandares para este tipo de publicacion , en las que puede 
variar por ejemplo la cantidad de paginas dentro del libro (o magazine ), 
pero principalmente su formate se mantiene clasico para la comodidad de 
lectura y transporte . Tambien e xisten e xperimen taciones sobre el formate 
establecido, dirigidas a cambiar la vision popular y captar mayor publico , 
aunque gene r almente se man tiene el formate . En cualquier caso , el libro es 
la primera referencia de escala e n los comics para el lector , que puede ser 
aumentada o subdiv idi da segun como se trabaje un determinado vol umen . 

Una segunda re ferencia (subdivisoria ) en la escala del lect or es la pagina , 
el soporte estructur al basico . Sobre ella , se disponen las vifietas , como el 
elemento narrative minimo . Esta interaccion entre un formate fijo (la 
pagina ) y un formate varia ble (la vifieta ) , a d isponer e n forma , nume ro y 
cantidad sobr e la pagina), marca las segundas referencias escalares que el 
lector tiene . En este caso , nuevamente se forman otras sub-escalas , de las 
cuales el lector tiene que e xtraer sus caracteristicas para comprender el 
proceso secuencial . 

La vifieta a su vez como elemento , tie ne su propia escala en relacion con las 
d i mensiones de la pagina , pe ro tambien en su i nterior nuevamente se forman 
o t ros r efer e ntes de escala , en este caso de tipo diacronica , significativa 
solo pa r a la vifieta (sin contar las relaciones con las otras ) y que muchas 
veces esta relacionada con el p l ano de vision . A su vez , la relacion entre 
tex to e i magen , los dos elementos basicos en la vifieta y que conforman el 
lenguaj e de los comics , tambien tienen r elaciones escalares q ue son 
tratadas , a n i vel de disefio, para completar un unico eleme nto dinamico y 
v i s ual , que se relaciona , dentro de la pagina , con otros e l ementos de sus 
mi s mas caracteristicas . 

Tomando nuevamente como referente al libro o volumen , al llamado comic book , 
pero ahora e n el sentido e d i torial e xpansive de la obra , la tematica o algun 
personaje , es que se pueden encontrar nuevas va ria ntes escalares obtenidas 
con fuerza por la industria editorial que rodea al formate . Muchas veces , el 
encargo es realizar una coleccion de libros de comic , con un argumento e n 
comun, en el que cada volumen signifique una parte (detalle o complemento ) 
de la historia ge neral . En estos casos , generalmente se presenta una 
d i vision de la parte c r eativa e n al me nos dos focos , r epr esentados por el 
guionista y el dibujante , y casi siempre las e ntregas de los d ife rentes 
volume nes siguen e l concepto de continuidad, estudiada de antemano . 
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En la mayor escala esta el Magazine , que es una publicaci6n peri6dica , en la 
que se agrupan autores y obras segun tematica , y se van ofreciendo capitulos 
(autoconclusivos o no} de las historia , por un periodo de tiempo prolongado . 
Sin embargo, la referencia escal ar y espacial que sintetiza todas las 
variantes que se puedan obtener es la vineta , que relata una parte minima de 
la historia , y que contiene los espacios y escalas que se pueden representar 
dentro de sus contornos . 

A continuaci6n se ofrecen fragmentos del articulo escrito por Frederic 
Edelman , para la Revista Cairo y su " Especial Arquitectura", de ano 1984 , 
titulado " La ciudad, Mobiliario urbano , Un accesorio luminoso", que habla de 
la importancia de elementos espaciales (en este caso el farol ) posicionados 
dentro de la vineta para definir el o los espacios internos en esta , asi 
como las relaciones entre los personajes , la historia a narrar y la 
disposici6n de estos elementos espaciales , que derivan a nivel del lector , 
en u na sensaci6n espacial inducida . 

"Es cierto que, comparado con la arquitectura, el mobiliario urbano no es gran cosa en el comic. 
iY si supr.i.mJ.Jnos la arquitectura de nuestro raciocinio? Por ejemplo, cojamos un faro1. 
Coloquemoslo en una viiieta cualquiera, pero virgen. De vulgar cuadrado blanco, la villeta se 
convierte en espacio, con su suelo, su pro£undidad, su escala. Claro esta qua el £arol podria 
sustituirse por numerosos objetos, pero icuS.l de ellos se limitaria a ser una barra vertical, 
dejando virgen la mayor parte del espacio? iY cual de ellos, en la mente del lector, es lo 
bastante grande y de tamaiio constante como para seguir de£iniendo a la vez el espacio y el 
horizonte, incluso reducido a un palito en la esquina superior de la villeta? 

Mas todavia: El £arol es el Unico objeto necesario y suficiente para crear la noche y el dia, 
segun este encendido o apagado . Apague el farol, ;hop!, es de dia. EnciBndolo, ;hop!, es de noche. 
El dia, la noche, el espacio, la escala, y por aiiadidura una primera indicaciS.n geogrAfica de la 
acci6n; con un farol es evidente que nos encontramos en el exterior, de lo contrario nos 
conformariamos con una 1ampara, lo que reduce considerablemente la am.bici6n de nuestra viiieta , y 
por ello mismo de nuestro prop6sito. 

Porque una 1ampara se desplaza . Un farol esta fijo. De lo que se infiere una segunda y preciosa 
indicaci6n de la acci6n. Para ello, hagamos entrar a un personaje . iEstara cerca , lejos, a la 
derecha, a la izquierda, delante o detrS.s del farol ? . .. A continuaci6n, hagamos que el personaje 
se mueva . Como no puede desplazar al farol , una de dos: o lo desprecia y s i te he visto no me 
acuerdo, o lo contornea para no tropezar con 81, y , al hacerlo se le plantea la primera reflexi6n 
de su existencia como imagen : ipor la izquierda o por la derecha? En e f ecto, el far ol tiene eso de 
extraordi nario, que proporciona un eje al universo y le confiere un sentido. Es con respecto al 
comic lo que la relatividad de Einstein con respecto al espacio, al tiempo y a nuestra vida 
cotidiana. 

Por Ultimo, el farol encarna de modo elemental todos los estilos y por ello permi te precisar la 
Bpoca. Farol romano: u.n cadaver de cristiano ar diendo en lo alto de una percha. Farol medieval: un 
villano puesto en la pico ta y que. sostiene con elegancia una antorcha en Wla mano que le queda 
libre. Farol Luis XIII , Luis XIV, Luis XV, Luis XVI: ver las patas de los sillones 
correspondientes. Farol revolucionario : arist6crata colgado del artilugio. Y hasta los siglos XXI 
y XL, conforme al deseo y fantasia del dibujante, que puede llegar incluso a suprimir los faroles 
de sus dibujos , lo que demue stra a las c laras la flexibilidad de estos utensilios. 

En algunos casos, el farol puede ser de gran ayuda . Volvamos a hacer ent rar a nues tro p e rsonaj e. 
Acerquesele el farol y permitase al personaje que se abrac e a 81, Estamos dando a en tender dos 
cosas : la proximidad de un bar y la capacidad de la calle de responder a todas las llamadas, a 
toda suerte de soledades. Ahora hagamos entrar a un perro . El c an c apta al momento la .importancia 
del farol en el c omi c y se dirige haci a 81 sin tardanza. 

Un farol, un hombre, un perro. Aiiadamos Wla calle, aceras , una tienda grande , su clientela, 
c oches, camiones , la 6pera de Paris en perspectiva , los Reyes Magos , unos cantantes del Ejercito 
de Salvaci6n, un hSroe del comic, su fiel acompaiiante, un cacharro extraterrestre y su 
tripulaci6n, una pelea , etc. Y ahora intente hacer entrar en el decorado un mueble , por pequeno 
que sea .. . Como por casualidad, s6lo sobrevive el f ar ol, y nos permite, ademas , que le c olguemos 
Wla gui rnalda de est r e llas. 

Conclusi6n: salvo el farol , pieza ma e s tra del c omic, e l mobiliario urbano no tiene cabida s ino en 
funci6n de las necesidades de la escenificaci6n, del siti o que queda en la viiiet a y de l a 
sobriedad del di buj ante. " 14s 

145 Frederic Edelman, " La ciudad, Mobiliario u rbane , Un accesorio l umi noso" . Texto e xtraido del l a 
Revista Cairo " Especial Arquitectu ra" , Norma Edi torial , Barcel o na , Espana , 1984 . Pfig . 34 
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TIPOS (0 ESCALAS) DE PLANO EN LOS COMICS Y SU VISION ARQUITECTONICA. 

Plano panoramico o gran plano general 
El plano panoramico muestra casi o la totalidad de un gran escenario , un 
paisaje abierto o una multitud . Frecuentemente , el sujeto de la accion 
(protagonista) o no esta fisicamente , o bien queda diluido en el entorno , 
lejano , perdido, disminuido a una pequena escala . 

Este encuadre tiene en principio un valor meramente descriptivo , pero puede 
adquirir un valor expresivo (dramatico) cuando se pretende destacar las 
sensaciones de amplitud espacial , a traves de la soledad o la pequenez del 
hombre frente al medio . En cualquier caso , la funci6n principal es la de 
crear un contexto o el sentido de lugar . 

A nivel arquitect6nico , su escala puede ser tal como para ensenar desde una 
gran porci6n de territorio , con la disposici6n y relaciones entre las 
construcciones y las infraestructuras sobre el , hasta edificios de gran 
escala o megaestructurales , asi como para visualizar a nivel general (en 
perspectivas aereas generalmente) un entorno urbano consolidado . 

Plano general 
Presenta a los personajes de cuerpo entero y muestra con detalle el entorno 
que les rodea . Su visualizaci6n abarca gran parte del escenario natural , de 
las escenografias ode los decorados . Integra , dentro de la historia , a los 
personajes en su ambiente . Generalmente se utiliza para comenzar una escena 
o para situar una acci6n (establishing point) . 

Optimizado para localizar y emplazar la escena ; tanto personajes como sus 
construcciones , pudiendo asi mostrar con detalle la relaci6n de la obra 
arquitect6nica con el entorno , tanto en su forma y diseno exterior (rural , 
urbano , etc . ) como en la representaci6n del espacio interior habitable y 
visualizar relaciones entre usuarios y continente . 

La rei teraci6n de planos generales en una pagina tiende a sobreponer el 
entorno a los personajes de la narraci6n , acercandose a transmitir conceptos 
arquitect6nicos , al comunicar las relaciones entre los usuarios (personajes) 
y su entorno- arquitectura (fondos) , incluso directamente entre arquitecturas 
(urbanismo ) . 

Plano Tres Cuartos o plano americano. 
El plano tres cuartos o plano americano deriva directamente del ambiente 
cinematografico y las pelicuals de western , donde era necesario mostrar los 
movimientos de las manos y de la parte superior del cuerpo en los duelos , 
s in por ello tener que ver los pies de los personajes (se dice que esto 
tambien es consecuencia de alto costo de las botas y zapatos que llevaban 
los cowboy representados . 

A nivel arquitect6nico , no reviste ninguna utilidad esta tipo de encuadre , 
pues su referencia directa es el cuerpo humano , con lo que su utilizaci6n va 
en directa relaci6n a la visualizaci6n de los usuarios contra un fondo o 
espaci o arquitect6nico , o las funciones que los habitantes pueden realizar 
en zonas programaticas de los proyectos , generalmente como contrapunto 
secuencia l a un plano general . 

Plano medio - toma doble 
Definido como el enfoque o punto medio entre un primer plano y un plano 
americano, se caracteriza por mostrar en los personajes l a zona superior del 
cuerpo , desde el busto hacia la cabeza . Es la distancia adecuada para 
mostrar con especificidad y simultaneidad la realidad y las acciones e ntre 
dos sujetos protagonistas de una narraci6n o historia , o como ocurre en el 
caso de las entrevistas . Generalmente se utiliza para interiores y lugares 
cerrados 

Este encuadre que por definici6n tiene directa relaci6n con los personajes 
de una narraci6n masque con su entorno , a nivel arquitect6nico, puede ser 
util para explicar requerimientos de los usuarios . Principalmente recogeria 
la interacci6n entre ellos , e incluso representar acciones punt uales del 
espacio habitable sobre el habitante . 
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Primer plano y primerisimo primer plano 
En el caso d e la figura humana , recogeria el rostro y los hombros . Este tipo 
de p lano se corresponde con una d istanci a i n tima entre obra y espectador
lector, y es utilizado para most r ar expresivamente alguna confidencia e 
intimidad respect o al personaje . 

Definido para enfatizar , transformar e n protagonista los detalles de la obr a 
arquitect6nica , tanto la forma e xterior como el espacio in t eri or . Tiene la 
ventaja de pormenorizar , anadir caracteristicas a una escala tacti l e 
incluso sensorial de los espacios y construcciones . "Pone de relieve" tan to 
aspectos fisicos como de caracter de los personajes , detallando gestos 
faciales y la actitud de mirada . 

Esta transmisi6n de caracteristicas fisicas es importan te en la comunicaci6n 
arqu itect6nica de un primer plano , para hacer " protagonista" una parte del 
diseno frente a otra , e n la narraci6n secuenci al de la obra . Se pueden 
demostrar acciones de " causa y efect o ", anad ir valor es espaciales 
psicol6g icos o e xpresivos , como tranquilidad, agresividad o dramatismo . 

Plano detalle 
Su finalidad es inherente a los objetos que forman parte de una escena , par a 
mostrarl os en su max i ma e xpresi6n , tanto en disposici6n , materialidad , luz y 
color . Es u n encuadre donde se concentra la max i ma capacidad e xpresiva . En 
los comics sirve para e n fatizar algun elemento de la realidad narr ada . 
Permite ver una figura , persona u ob jeto de mas cerca para mayor fijaci6n . 

En la representaci6n arqui tectonica tradicional los planos de detal l es son 
comunment e utilizados , para explicar con profundidad un diseno o parte de 
este . Tienen un signi ficado practico , con un diseno que no transmite masque 
el despiece de la obra a construir en sus partes integrantes . 

Plano secuencia 
De origen c i nematografi co , en realidad es dentro de la pel icu la una 
narraci6n visual espacio temporal , en base a una secuencia f ilmada en 
continuidad , sin cor tes entre planos , con una camara que s e d e spla za de 
acuerdo a una planificaci on e spacial . En el comic solamente se puede 
traducir como un plano panoramico o gene ral compue sto de varias vinetas 
y uxtapuestas queen conjunto f orman la vision completa del paisaje . 

En los comics e s imposi ble recrear un p l ano secuencia como los tra ve llings 
del cine , pues todo d e beria acontecer e n una vineta , y por de f i nicion nose 
pueden superimponer las vinetas u nas sabre otras (al cambiar de p l ano ) . De 
hecho , el plano secuencia r epres entado a nivel de un storyboard es 
recursivamente una defi nicion del c omic . 

Plano subjetivo 
Es la t oma o encuadre que r e presen t a el punto de vista de un personaje de la 
narracion , lo que produce en el espe ctador el efecto de ve r la acc ion y los 
acontecimient o s c omo si f uera el personaje mismo dentro d e l a h istoria . 

Su construcci 6n e n los comics se basa ge ne r a lme nte e n l a con traposici6n 
frente a los demas plano s e n e l resto de vinetas , y al he cho de presentar en 
algun momento al p e rsonaj e de l que se hace e l plano subjetivo . 

Pue d e r e sul tar muy uti l y didactico a nive l arquitectonic o , principa lme nte 
al momenta d e tene r que t ransmitir s ensaciones us uar ias de ntro de la 
narrativa espacial. Las multiples intenciones de proyect o que se t iene por 
ej e mpl o , d e la c apt ura de las vistas y e l e n torno desd e una obra 
arquitect6nic a , se bas an e n e ste p r i ncipo de subjeti vidad visual d i r i g i da . 

"Los puntos de v i sta ins6li t os, como las v io.lentas angulaciones en picado o en c ont rapic ado, 
permiten ofr ecer a veces representaciones distorsionadas del espacio 6ptico y perspectivas 
vio.lentamente exageradas ( ... ) Los comics, nacidos en la era de la ubicuidad obtenida por .la 
aviaci6n, no dependieron como la fotografia o e.l cine de un engorroso utillaje reproductor ( ... ) . El 
dibujante podia obtener los mas audaces puntos de vista recur riendo Ullicamente a s u i.maginaci6n . " 
146 

146 Te x to e x t raido de "El d iscurso del c6mic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones cate dra , 
Mad rid, Espafla , 2001 . Pig . 22 
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PERSPECTIVAS OPTICAS Y LOS MOVIMIENTOS DE IMAGEN 

La perspectiva como recurso pictorico aplicado dentro del dibujo de los 
espacios de una historia de un comic- book, tiene similares , sino los mismos 
elementos y variantes tecnicas que los historicamente utilizados en 
arquitectura para la representacion de los proyectos . No obstante , hablando 
de los movimientos de imagen que se pueden dar dentro de estas perspectivas 
(entendiendo estos movimientos como aquellos derivados del cine , donde la 
camara se desplaza por un espacio en un tiempo determinado) en arquitectura 
no son comunmente utilizados complementando las vistas o perspectivas , 
mientras queen los comics son parte importante del desarrollo narrativo y 
visual , que ayudan a describir los ambientes , tanto en su informaci6n 
sensorial como no sensorial , e incluso la sicologica . 

"While is true that the images on the printed page are static, they are two types 0£ "movement" 
that can be implied in comic books: "primary movement" (of people or objetc in the frame) and 
"secondary movement" (0£ the £rame itself) ." 147 

En arquitectura muchas veces se preparan vistas perspectivadas para tener 
una (o mas) visiones tridimensionales del edificio , que complementa la 
imformacion planimetrica requerida para su construccion. Generalmente , se 
realizan una o varias vistas que se consideran " importantes" o "atractivas" 
para la comprension del edificio , hechas segun las descripciones de los 
planos , y la eleccion del arquitecto . 

O0MBNS 0ONBS CONDC0D::. 

r . 

' ~~iit: f, 
PERSPECTIVA ORIENTAL 

INDICADORES GRAFICOS DE PROFUNDIDAD (1981) La lluatracton Arqultoctonlca - Paul Stovonaon Oloa 

Una de las diferencias entre a mbas disciplinas y su empleo de la perspectiva 
en sus acciones , estriba principalmente en su utilizacion dinamica , basada 
en el tiempo y el movimiento , dos componente s necesarias para la experiencia 
arquitect6nica . Mientras en arquitectura las vistas tiende a se r estaticas y 
sin relacion unas a otras (cuando hay mas de una) , en los comics , muchas 
veces estas representaciones estan visualmente , e incluso narrativamente 
ligadas , conectadas unas a otras a traves de la " secuencia espacial" . 

Se logra asi una comunicacion espacial en base al movimiento y al tiempo, 
que a lo largo de la histori a de los comi cs se ha ido perfeccionando, 
mientras queen la arquitectura , las v i stas y perspectivas no son pensadas 
generalmente para armar una secuencia , ni con la intenci6n de ofrecer una 
continuidad espacial y temporal dirigida , sino mas bien como momentos 
indefinidos de una porcion del edificio . (tampoco la necesidad de hacerlo es 
importante , pues el fin ultimo , la construcci6n de edificio , supl ira en su 
momento todas las necesidades de visualizacion sincronica y simultanea ) 

Otra diferencia en la utilizacion de las representaciones espaciales de la 
perspectiva entre arquitectura y comics radi ca en la " intencion" que prima 
sobre la eleccion de determinados puntos de vista . Mientras en arquitectura 
las condicionantes se basan principalmente en lograr una comprension 
abstracta de los volumenes y espacios (e xcepto en casos donde la 
comunicacion es muy necesaria, como para los concursos y e xposiciones ), en 
los comics las vistas estan escogidas para producir una determinada 
" reacci6n" en el lector con respecto o al espacio e n si o l os elementos 

147 
Te x to extra ido de " The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Cont inuum 
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dentro de el , haciendo en el fondo a este espacio " personaje", que puede 
interactuar visualmente para transmitir diferentes estados y sensaciones . 

"Linguist Mario Saraceni reminds us that "the point o f view from which each indiv idual panel is 
drawn is a major aspect of the way in which meaning is conveyed in comics". The extreme high 
angle, or bird's-ey e view, can be used to present a subjective experience, suggest relationships, 
or make the reader an omniscient viewer . The high-angle view can be used to make something or 
someone seem small and weak, or make the reader feel detached from the action. Panels that present 
an eye-level v iew tend to create identification with the characters and a sense of inv olvement in 
the action. A low angle can make the person or object being viewed seem powerful or menacing. The 
extreme low angle, or worm's- eye view, can make whatever is shown seem towering and powerful, but 
it can also make the reader feel omniscient by taking a vantage point usually unavailable to 
humans. 11 148 

Por ultimo , es esta capacidad de secuencia en base a las vistas de un 
proyecto (lo que en comics se llama "movimiento secundario", del encuadre) 
lo que puede ser atractivo en una adaptacion para las tecnicas de 
representaci on arquitectonica , principalmente cuando se plantea la necesidad 
de desarrollar un tipo de proyecto " comunicacional"; aquellos en los que 
prima l a transmision de mensajes o informacion disciplinaria (independiente 
del receptor) por sobre el hecho constructivo . 

"Secondary movement, or implied movement of the frame, can be used to direct reader attention, 
control mood and tempo, suggest relationships, and make the reader feel involved in the action. 
The changing view in successive panels can mimic the five basic movements of the frame in film : 
panning (moving sideways) 1 tilting (moving up or clown) , rolling (rilting to the side or even 
completely around) , tracking or dollying (following a moving subject) , and craning (can combine 
any or all of the other types of movement; a freedom of movement made possible in film by 

attaching a camera to a crane) . 11 1
'

9 

En los comics , el espacio es activo en su representacion . La guionizacion de 
estos movimientos secundarios sobre las vistas espaciales , crean la ilusion 
de continuidad espacial a lo largo de una narracion , el argumento se mezcla 
con lo tridimensional aumentando la experiencia lectora a una " experi encia 
espacial", de recorridos y movimientos . Esto puede ser muy util para la 
expresion arqui tectonica de cualquier espacio que se pretenda proyectar y 
construir , por la rapidez de transmision de la informacion de la obra , pero 
aun mayor utilidad reviste en el desarrollo y aplicacion en lo que para este 
estudio es denominado "arquitecturas me nsaj e ". 
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En este tipo de proyectos , el fin construct ivo (muchas veces inexistente ) no 
impide que las informaci ones del proyecto sean desarrolladas de manera 
comunicacional , y la utilizacion de los recursos secuenciales de los comics , 
y las herramientas narrativas que se e mplean para secuenciar los espacios y 
las vistas tridimensionales , pueden ser el inicio de una definicion 
interdisciplinar (arquitectura+comics ) de metodologias que se dirigan al 
objetivo de def i nir l as y desarrollar su potencial . 

148 'l'exto e xtraido de "The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
I nternational Publ ishi ng Group , New York , EEUU , 2009 . Pag . 14 3 
149 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Dunca n Mat t he w J . Smith . Continuum power y 
I nternational Publishing Group , New York , EEUU , 2009 . Pag . 144 
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6.- LA CLAUSURA O PROCESO DE CERRADO. 

"Comics are reductive in creation and additive in reading. That is, creators reduce the story to 
moments on a page by encapsulation, and readers expand the isolated moments into a story by a 
process called closure." 150 

Tanto Will Eisner como Scott Mccloud argumentan que el lector-espectador de 
un comic es el responsable de aplicar, de manera comp lice con el autor , las 
herramientas y procesos invisibles que transforman vinetas y dibujos en un 
lenguaj e secuencialmente e xperimentado . El denominado "proceso de cerrado" 
{tambien descrito como "clausura" ) es uno de estos procesos , que se refiere 
especificamente a la capacidad del lector de "completar" {al menos hacerse 
una imagen visual interna l un " todo" con fragmentos , o tambien de armar una 
secuencia con momentos independientes puestos en continuidad . 

"The most prevalent reductive device in comics is synecdoche, using a part to represent the whole 
or viceversa. For example, in the majority 0£ panels, only a portion 0£ a character's body is 
drawn to represent the reality of the entire body (. . .) . This is true even more often for objects 
(cars, building, etc . ). In the static medium 0£ comic books , the frozen moments 0£ prime action 
stand £or the entire action . I£ this reduction is done with thought and skill, readers understand 
the whole from the parts presented." 

151 

,··,l 
,·. 
!{ t\ 

••_1: ' 

El comic se vale de este proceso en varios aspectos de su forma ; la 
representacion grafica en sus niveles grados de astraccion , desde la 
simbolica hasta lo iconico se valen de este concepto para su ejecucion . La 
caricatura es una forma de cerrado , en el que se utilizan los elementos 
caracte risticos para representar una idea , el "ahorro " por parte de autores 
al mostrar solo una parte de los persona jes o cosas , tambien es otra forma 
de cerr ado , y por supuesto , la accion de unir el significado de una vineta 
con otra sepa rada por e l "gutte r " es el mayor proceso de cerrado de este 
lenguaje . Para Scott McCloud, compr endiendo que todo el entorno creative del 
medio se basa e n esta figura de la retorica que representa el todo con una 
p a rte , y vice ve rsa , " e l comic e s el cerrado" (Understanding Comics) . 
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"Asi pues, la cuesti6n vita l es disponer la secuencia de a contecimientos (o dibujos) de £orma que 
se llenen los vacios de la acci6n. De tal £orma que el lector p ue da compl etar los aconteci.mien tos 
interpuestos por medio de la propia experiencia. 11 152 
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6 . 1 . - Diferenciacion de cerrados . 

Dependiendo del motivo de su empleo por parte del autor , asi como de los 
diferentes grados en que se tiene que involucrar el lector para intentar 
comprender el argumento y la historia , los procesos de cerrado se pueden 
especializar y diferenciar entre si para lograr un ritmo narrativo 
determinado . 

Existen los "cerrados automaticos" ( inconscientes , de la relacion visual y 
el proceso mental de identificacion) y los que requieren la interaccion del 
individuo . El comic se posiciona como uno de los medios que mas utiliza los 
dos sistemas para comunicarse con el espectador-consumidor , utilizandola 
como arma que dispara al mismo tiempo la memoria e imaginacion del lector . 
Del proceso de encapsulacion hecho por el autor para resumir y sintetizar un 
momento , el lector tiene que utilizar el cerrado para volver a descomprimir 
la informacion , mediante su e xperiencia , memoria y razonamientos inductivos . 
De alguna manera el autor tiene que " adelantarse" al lector y ofrecerle las 
senales basicas para que el logre mentalmente armar el todo solo con una 
vineta mediante lo que denominaremos el "cerrado de encapsulaci6n" . 

ENCAPSULACION 

la escena c,ptddJ a tra•,es de los ojos dPI Jector ... tJ/ y coma lave el e11 }{1 ,abe,a. Viiield fmol iele« ion,w,1 c/c la sccuenc,a anterior. 

Del proceso que realiza el o los autores de un comic para narrar 
graficamente una historia , unido al hecho comprometido por parte del lector 
de " comprender" secuencialmente el sentido de la disposicion de las vinetas , 
y asi crear en su mente la ilusion del paso del tiempo , o de traslacion 
espacial ode un movimiento , olores , sabores y cualquier tipo de sensacion 
no visual , podemos e xtraer otr o tipo de cerrado , que tiene representacion 
espacial (el gutter) , al que llamaremos "cerrado intervinetas". 

Al proceso de cerr ado referente a la opcion del autor de dibujar las partes 
de un elemento o personaje como r epresentacion del todo , lo denominaremos 
"cerrado fragrnentario", que general mente requiere poco esfuerzo por parte 
del lector , pues nuestro inconsciente tiene naturalmente a " completar" los 
s ignificados formales de las cosas conocidas . 

Cuando el autor recurre a una representacion simplificada mediante la 
caricatura , la abstraccion o alguna forma de iconizacion a t r aves de pocas 
l ineas o simbol os , para representar de forma generica el complejo mundo 
real , lo denominaremos "cerrado sintetico" . Asi , un coche tiene para nuestra 
mente varias formas sinteticas determinadas , y al ver cualquiera de e l las , 
se nos transmite y entendemos la imagen conceptual de un coche real , incluso 
e n movimiento, con sonido y sensacion de velocidad y traslacion espacial . 
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La optimizacion de cada uno de estos procesos de cerrado dentro de los 
comics ha sido el factor que ha impulsado su continuidad y desarrollo como 
medio a lo largo de la historia . Si bien al principio solo se valoraron sus 
potenciales infantiles y didacticos por su " simpleza" comunicacional , a lo 
largo del tiempo se ha visto que el cerrado no hace masque dirigirse hacia 
la imaginacion del lector , que al igual que con un libro , el lector es 
guiado pero otorgandosele mediante la grafica y el espacio entrevinetas , la 
libertad de imaginacion para conformar la historia . 
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A nivel espacial , como se ha dicho, dentro de la pagina generalmente el 
cerrado se hace fisico , visible, mesurable en algun sentido . Es comunmente 
representado por el "gutter", el espacio que queda entre vi netas , expresado 
a nivel de " residuo" dentro de la pagina al disponer las vinetas , o 
trabajado graficamente para representar en si mismo un espacio importante 
dentro de la estructura diegetica principal . Muchas veces estos cerrados , 
involucrados mayormente con las trans i ciones entre vinetas y las 
representaciones de movimiento , son inducidos por recursos de dibujo y/o de 
la rotulacion de los textos . 
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En este sentido , se podria decir que es la propia imaginacion del lector, 
detonada por el autor, la base de todos los procesos de cerrado del comic . 
Esta imagi nacion tiene dentro de la pagina una representacion espacial , el 
gutter , que t iende a identificarse con el lector y su imaginacion . Este 
espacio esta minimamente delimitada por los contornos de la pagina . 

El autor de comic books tiene que realizar una serie de desiciones para no 
perder en demasia la continuidad d iegetica y narrativa de la historia ; tiene 
que poder construir un tipo de cerrado que vincule la vineta anterior con la 
siguiente , a nivel grafico general , particular y empleando las herramientas 
de texto (narrativas y grafi cas) , al mismo tiempo que reduce la 
representaci6n del dibujo para , mediante la caricatura , generalizar y 
de t onar l a memor ia asociativa del lector . 

"Es importante constatar queen los c6mics no hay presiones de tiempo como las hay en una pelicula 
o en un film de dibujos animados . La cantidad de tiempo de que dispone el lector para examinarlo, 
mirarlo, leerlo, digerirlo o asumir el papel de los protagonistas es practicamente ilimitado . Hay 
tiempo para aproxim.arse y recrearse con 81, abordandolo desde distintos angulos. A diferencia de 
la rigidez de la fotografia , la amplia generalizaci6n del dibujo permite la comicidad, con lo que 
se consigue alcanzar antes el objetivo propuesto e influenciar al lector. " 153 

153 Texto e xtraido de "El comic y el arte secuencial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcel ona , 
Espana , 1988. Pag . 146 

Di rector : Miquel Barcel6 Garcia . Co- director : Eduard Bru i Bistuer . 161 
Universitat Politecnica de Catalunya, E .T . S . A. B. Departament de Projectes Arquitect6nics . A1'o 2011 . 



" ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias1 Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

6 . 2 . - Tabla de procesos de cerrado en los comic books . 

Dependiendo de la f i nal i dad que tiene 
pueden clasificar y definir algunas de 
cada uno . A continuaci6n se muestran 
procesos de cerrado segun la transici6n 
de movimiento que se desea transmitir . 

el cerrado dentro de 
l as caracteristicas 
unas tablas donde 

una pagina , se 
particulares de 
se definen los 

secuencial o segun la representaci6n 

TRANSICIONES EN COMIC BOOKS 

TIPO DE TRANSICl6N CARACTERISTICAS 

11 •. MOMENTO A MOME NTO 

1.1.- Visualmente sim llares 

1.2.- Periodos cortos de tiempo 
1.3.- Variaci6n espacial minima 

12.· ACCl6N A ACCl6N 

2.1.- Visualmente dlferentes I 
2.2.-Temporalmente contlnuas I 
2.3.- Variaci6n espacial progresiva I 

13.· TEMA A TEMA 

3.1.- Visualmente diferentes I 
3.2.- Temporalmente pseudocontlnuas I 
3.3.· Varlacl6n espacial completa I 

14.- ESCENA A ESCENA 
4.1.- Visualmente diferentes I 
4.2.• Varlaci6n temporal completa I 
4.3.- Variaci6n espacial completa I 

IS.-ASPECTO A ASPECTO 
5.1.- Visualmentes diferentes I 
5.2.- Variacl6n temporal m(nima I 
5.3.- Variaci6n espacial descript iva I 

16.- NON SEQUITUR 

6.1.- Visualmente diferentes I 
6.2.- Temporalldad lnexlstente I 
6.3.- Varlacl6n espaclal i16gica I 

MOVIMIENTO EN LOS COMIC BOOKS 

TIPO DE EXPRESl6N CARACTERISTICAS 

11,• Postura def personaje/objeto 
1.1.- Visualmente dln;imicos I 
1.2.• Exageraci6n de posturas I 
1.3.· Oesenfoque def dibujo I 

12.- Lfneas cln6tlcas 
1.1.· Linealidad din6mica I 
1.2.- Elementos de velocldad I 
1.3.• Opacidad baja (fondo) I 

(3.- Postura prevla parclal 
1.1.• Visualmente fragmentada I 
1.2.- 8idimensionalidad lineal I 
1.3.· Opacidad media (piano) I 

14.- Repetlcll6n de oosturas 
1.1.• Visualmente din;imlcos I 
1.2.- Fragmentaci6n temporal 
1.3.- Opacldad media (volumen} I 

Js.- Movlmlento en vlftetas 
1.1.- Visualmente est3ticos 
1.2.- Cerrado por memoria 
1.3.- Opacidad nula 

16.- Movlmlento subjetlvo 
1.1.• Visualmente din3micos 
1.2.- Manlpulaci6n del entorno 
1.3.· Opacldad alta 

TIPO DE CERRADO INTERVlliiETAS 

CERRADO MfNIMO 
I 

, CERRADO BASICO 

CERRADO C6MPLICE 

' 

CERRADO DEDUCTIVO 

CERRADO INDUCTIVO 

CERRADO DIEGETICO 

TIPO DE CERRADO 

1 

CERRADO SINTtTICO 

CERRADO C6MPLICE 

CERRADO BASICO 

CERRADO MiNIMO 

CERRADO DEDUCTIVO 

CERRADO INDUCTIVO 
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7.- IMAGEN, GRADOS DE ABSTRACCION Y EL LENGUAJE DE LOS SI MBOLOS E ICONOS. 

Segun Randy Duncan y Matthew J . Smith , autores del libro " The power of 
Comics", para en tender la comunicaci6n en los comic books , los lectores 
deben hacer inferencias sobre las funciones de las imagenes que estan 
viendo , tan to los textos como los dibujos . Muchas de estas imagenes son 
usadas para representar y e xplicar el mundo (siempre ficticio , por ser una 
representaci6n) de la historia , lo que comunmente de denomina diegesis , que 
deriva del vocablo griego ot~y~aL½ (relato , exposici6n , e xplicaci6n). 

Los lectores deben distinguir entre tres t i pos de imagenes que explican el 
mundo de una historia; en primer lugar estan las " i magenes diegeticas 
sensoriales", las cuales representan los personajes , objetos y el entorno 
(ambiente) sensorial del mundo de la historia ; las " imagenes diegeticas no 
sensoriales", las cuales representan memorias especificas , emociones o 
sensaciones ocurridas a los personajes en el mundo de la historia , pero no 
detectables por los sentidos ; y por ultimo las " imagenes hermeneuticas", las 
que no son parte del mundo de la historia , pero en vez de eso comentan sobre 
la historia y influencian c6mo los lectores la interpretan . 

7 . 1 . - Imagenes diegeticas sensoriales . 

Todas las que son procesadas a traves de nuestros sentidos : vista , oido , 
olfato , tacto , gusto . Si bien es cierto que todo comic es predominantemente 
vi sual, siempre se pueden lograr sinestesias especificas con los otros 
sentidos mediante las herramientas y tecnicas graficas , que ayudan a tener 
una "percepci6n visual extendida", haciendo senti r con un sentido lo que 
normalmente se obtiene con otro . 

"We experience the worl.d through our five senses (seeing, hearing, tasting, sme11ing, touching). 
Yet, aside from the tacti1e sensation of holding and turning the pages of a printed vol.ume, 
reading a comic book is almost totall.y a visual experience. And, in fact, the vast majority of 
pictures in a comic book represent visual experience: the people and objects we would see if we 
lived in the world 0£ the story. Much 0£ what we see in the real world is in motion. " 

154 

Non - visual. sensory experiences have to be suggested by visual imagery, and the readers have to 
"participare in the acting out of the story" in order to ''£eel u the sensory experiences suggested 
by author's encapsulation and composition choices. 11 155 

7 . 2 . - Imagenes diegeticas no sensoriales . 

Todas las procesadas por razonamientos sicologicos . Se incluyen las 
sensaciones , emociones , estados de animo e impresiones sobre o de un 
elemento de la historia , ambiente o personaje . El comic tambien tiene 
tecnicas y herramientas para representar visualmente estas sensaciones , que 
incluyen desde dibujos y encuadres con lineas expresionistas , hasta su 
expresion literal en textos , simbolos y bocadillos . 

"There are also aspects of existence-like thoughts, emotions, and psychological states -that must 
be perceived by other means. While they cannot actually be seen in the real world, in a comic book 
narrative these non-sensory aspects 0£ the diegesis have to be represented visually. Sometimes the 
communication is direct, as with thoughts written out in scalloped thought balloons ( ... ). For 
instance, one 0£ the conventions established in comic strips is to use dotted lines and a dagger 
that seem to be emanating from a character's eyes ro indicate the anger behind a look. 11 156 

11The comic book form cannot truly show the world of the story, but can only suggest it by 
employing the device of synecdoche, using a part of something to represent t he whole of the thing. 
All images on the comic book page stand for more reality than they can depict. First, the images 
are , by necessity, an abstraction from the real . Comic book drawings are ofte n highly exaggerated 
or simplified, but even the most detailed drawings or paintings fall far short of reproducing 
reality. Second, because panels occupy a finite and often small space , the images in them us ually 
show only a portion of objects and beings . Readers use their background knowledge to understand 
what is not shown. 11 157 

154 
Tex to e xtraido de "The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 

I nternational Publishing Group, New York , EEUU , 2009 . Pag . 155 
155 

Texto e xtraido de "The o f Comics", de Sandy Duncan Matthew J . Smith . Continuum power y 
I nternational Publishing Group, New York , EEUU , 2009 . Pag . 155 
156 Texto e xtraido de "The of Comics", de Sandy Duncan Matthew Smith . Continuum power y J . 

I nternational Publishing Group, New York , EEUU , 2009 . Pag . 157 
157 

e xtraido de "The of Comics", de Sandy Duncan Smith . Continuum Texto power y Matthew J . 
I nternational Publishing Group, Ne~-, York , EEUU , 2009 . Pag . 158 
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7 . 3 .- Imagenes hermeneuticas . 

Son a quellas in t erve nciones en la historia reali zadas desde u n punto e x terno 
a ella misma , sin es tar i nsertas en su d i egesis . Pueden ser comentarios 
sobre todo o algo en particular que acontece en l a narracion , pero sin 
venir , al menos directame nte , de s u s personajes o el mundo de la historia . 

"Commentary on the narrative occurs primarily in hermeneutic pictures that can be very rich in 
meaning. Such images do not simply represent something that exists in or is occurring in the world 
of the story." 

158 

Muchas veces este tipo de imagenes represen tan una comun icaci6n dirigida 
di r ectamente hacia el lector-espectador , para hacerle ver cosas que no estan 
a simple v ista en el resto de las imagenes . Generalmente son t e x tos , que son 
imagenes sob re la pagina , carecen de paralenguaje o tratamiento grafico que 
resalte su i mportancia , mas q ue a nivel de conteni do lingUistico . 

"Hermeneutic images, whether linguistic or pictorial, are not meant to represent sounds or objects 
that exist in the world of the story; instead they comment on the story itself. Words that serve a 
hermeneutic £unction are not embedded in the story; no one in the world of the story is speaking 
or thinking these words. Instead, these words are commentary on the story, and are ad.ressed 
directly to the reader. 11 159 

Son imagenes que se utili z an para lograr (generalmente sobre la diegesis o 
la e xplicaci6n del mundo de la historia ) una mejor comunicaci6n a n ivel 
personal con el lector . Se utilizan para describ ir escenarios mas intimos 
directamente a el . El espectador debe utilizar su razonamiento deductivo y 
la complicidad lectora para e ncadenar es t as imagenes a la narraci6n , pues en 
general q u ieren e xpresar algo que no esta e xplicitament e dicho . Existen t res 
tipos de imagenes hermeneuticas e n los comics : la imagen psicol6gica , las 
metaforas visuales y las referencias intertexturales . 

Imagenes sicol6gicas. Repr esentan di r ectamente el caracter de un personaje , 
su personalidad, su estado de animo o mental . Generalmente represen tadas con 
tecnicas pict6ricas e xpresionistas , agresivas y e xageradas . 

"A psychological image represents some aspect of a c haracter's personality or state of mind. It 
operates much like the sort of non- sensory diegetic image ( ... ). However, diegeti c images portraying 
a state of mind are usually objective, an attempt to portray a "reality" of the world of the 
story, while hermeneutic images tend to be subjective, reflecting a particular narrative point-0£
view. II 160 

Metaforas visuales. Son las que utilizan a otras imagenes para ensenar una 
idea o concepto , buscan la evocaci6n de la memoria del lector a traves de 
represen taciones graficas muchas veces apoyadas (y fusionadas ) con tex tos . 

''Visual metaphors use a picture of one thing to evoke the idea of something else. ( ... ) What we are 
terming visual metaphors are not always strictly pictorial in nature, because picture images and 
text images in a panel often work together to create the association . It is also usually true t hat 
the reader must understand broader contexts than just t he information on the page in order to 
understand the metaphor. 11 161 

Imagenes intertextuales. Recur re a l a memoria del lector para e xplicar o 
referenciar a l go de la historia , u t ilizando a los demas medios (television , 
cine , p rensa , etc . ) como fue nte de este r eotipos o escenas i nolvidables . 

"Intertextual i.JD.ages remind the reader 0£ something he or she has encountrered in other media 
(movies, books, paintings, TV shows , etc.). Some intertextual pictures refer to real- life events, 
but of course, most 0£ us only see those events indirectly, as reports in newspapers or on 
television. ( ... ) Even the pencil lines with which a picture is drawn and the brush strokes with 
which it is inked can have a hermeneutic £unction. 11 162 

158 Texto ex traido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
Internationa l Publishing Group , New York , EEUU , 2009 . Pag . 159 
159 

Te x to e xtraido de "The of Comics ", de Sandy Duncan Matthew J . Smith . Continuum power y 
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Una vez definidos los diferentes tipos de i magenes (incluyendo el texto ) que 
pueden ser uti l izados en los comics para narrar una historia , es necesario 
que el lector logre entender los diferen tes tratamientos que cada una de 
ellas puede presenta r , dependiendo del efecto que se quiera conseguir en el 
lector , y el tipo de comunicacion que se quier a establecer con el . 

"Finally, the choice of which and how many moments to e ncapsulate on a part i c ular p age determines , 
to a great extent, how suc cessfully the page operares as a uni t . 11 163 

Como ya hemos vis t o , Scott McCloud define una superficie triangular en l a 
cual se desarrollan todas las alternat i vas del arte visual de los comi cs , y 
que esta definida por tres vertices (realidad, lenguaje y plano del dibujo o 
abstraccion) y tres ejes que los unen (eje de repr esentacion , eje visual y 
eje del lenguaje ) . Dentro de este esquema , los difer entes tipos de imagen 
explicados se mueven a l antojo del au t or . 
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Dependiendo del alejamiento que tiene una imagen o representacion del 
vertice de la " realidad", esta se transforma para lograr una e xplicacion o 
bien mas sencilla y abstracta o bien mas estereotipada e iconi ca , 
dependiendo se se acerca al vertice abstracto o al del lenguaje . Will Eisner 
plantea que tanto simbol os como iconos son utilizados por los comics d i recta 
o indirectamente , pues un simbolo abstracto puede ser la base para una 
postur a o algun objeto de la narracion , asi como una imagen puede ser 
iconizada mediante su tratamiento grafico . En cualquiera de los ca sos , l a 
fi nalidad es lograr u na identificacion con e l lector mediante metaforas que 
disparen su imaginacion y entablezcan una complicidad con el . 

t
f..,...b,..odd 
·,l«I0~.;111,y 

11~,., ., .. \Vii 
co·JIJlx•tl"" 
boloW1'Co~/J 

m«lKHI'-\~ 
~lf,,l(W(!, 

l,j(~M. 

Mccloud apunta una sutil distincion e ntre icono y caricatura , di fere nciando 
el grado pictorico (a nivel de su abstraccion ) que se tiene que aplicar a 
uno ya otro par a hacer variar su significado y su relacion con la realidad . 
Sin embargo , la caricatura es sobretodo una iconizacion de la realidad, una 
simplificaci on para una mejor comunicacion de conceptos e ideas . 

163 Tex to e x traido de "The power of Comics " , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
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El icono grafico es una herramienta fundamen t al en la comunicacion moderna , 
su utilizacion es cotidiana , y aunque no nos demos cuenta , nos facilita la 
vida del dia a dia , pues aumenta la velocidad de la transmision de 
conocimientos asociados a su imagen . Al ser de facil factura , pues su 
complejidad inhibe su efecto transmisor , es representado por lineas claras y 
nulos matices , por lo que f ue inmediatamente adoptado por los autores de 
comic para sus obras . 

E5l0 NOE& GENTE. E&fO NO E9 UH COCHE. E510 NO E5 UNA WA 

Muchos iconos y simbolos , por tener un significado casi absoluto, ya sea por 
la elocuencia de su forma , coma por haber sido tornado coma convencion a lo 
largo de la historia , pueden producir los denomi nados "efectos sinesteticos" 
del comic , momentos de la lectura en que son l lamados visualmente otros 
sentidos , como el olfato , el oido, y que el lector asocia a su lectura para 
tener una compenetracion mas directa en la historia . Lo mismo sucede con 
muchas de las lineas cineticas o tratamientos de movimiento en las vinetas , 
en las que muchas veces el lector experimenta , en base a simbolos , 
sensaciones de velocidad o movimiento , propiciadas por las visiones 
dinamicas y subjetivas del entorno sabre el personaje . 
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soporta con mayor facilidad 
que denotan la personalidad, 

por fuera de la historia yen 
asi un doble acercami ento . 

mientras mas caricaturizado sea el personaje , 
las incorporaci6n de imagenes hermeneuticas , 
estado de a n imo o psicol6gico del personaje , 
directa relaci6n con el lector , produciendose 

"Al igual qua los restantes medios y gBneros de la cultura de masas, los c6mics han generado unas 
densas fa.milias de estereotipos, de personajes arquetipicos sometidos a representaciones ic6nicas 
caracteristicas y muy estables, a partir de rasgos peculiares que se convienen en sus seiias 
pe.rmanentes de identidad. ( .. ,) Pero junto a esta colecci6n de estereotipos humanos severa.mente 
codi£icados, y que resultan inequivocos para el lector, se catalogan tambi6n £0.rmas muy 
estereotipadas para representar vivencias y estados de Bnimo: el asombro, el dolor, el terror . n 

164 

El color en los comics es otra herramienta que puede funcionar como simbolo 
o icono . Ademas de agregar vistosidad , por mucho tiempo un elemento basico 
en el consumo de comic-books , y de dotar de forma y contorno objetivo a cada 
elemento coloreado , el color puede representar conceptos e ideas si son 
referidos a alguna forma familiar asociada . 

Los superheroes son los primeros en sacar provecho de este poder ic6nico del 
color , cada personaje con superpoderes tiene asociada una combinaci6n y 
proporci6n de colores (mica y diferenciable del otro , lo que unido a los 
simbolos de sus vestimentas (elemento casi omnipresente en este tipo de 
publicaciones) conformaban la imagen ic6nica del heroe . 

11Most mainstream comic books have traditionally been ablaze with t he b r ight primary colors (red , 
blue, and yellow) thought to appeal to adolescent males. Certainly the colorful costumes are part 
o f the appeal of super heroes. How would the concept of the Barman be al t ered if his costume was a 
pastel color? Would the Flash seern as £as t i£ he wore gray instead or red? . "" 165 

Los autores del media pronto se dieron cuenta que el color, ademas de servir 
para simbolizar personajes , o para tener una vision mas realista aun con un 
grado de abstracci6n notable en la imagen , pueden servir para dar una mayor 
p rofundi dad y espacialidad al dibujo, asi como para representar elementos 
hermeneuticos complejos , como estados de animo o sensaciones . 

Mccloud afirma que el blanco y negro hace a l dibujo mas cercano a l l enguaje 
(escri to ) porque no e xiste una complej idad at'iadida al significado de la 
imagen , por el contrario el color puede ser un gran generador de espacio y 
formas dentro de la v i t'ieta , aportando un sentido de realidad a lineas 
bidimensionales , cargandolas de expresion y muchas veces con un fuerte 
contenido real , al me nos en relaci6n a la mis ma imagen e n blanco y negro . 

164 Tex to e xtraido de "El discurso del c6mic", de Lu is Gasca y Roman Gubern. Ediciones catedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 32 
165 Tex to e xtraido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matthe w J . Smith . Continuum 
I n ternational Publishing Group , New York , EEUU, 2009 . Pag . 1 42 
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"Color can serve a number of narrative functions . Most mainstream comic book characters, from 
superheroes to cowboys to dueles, have a recognizable and unvarying color scheme . As European 
comics scholar Ann Miller points out, color can make the story easier to follow "by allowing 
characters to be rapidly recognizable from one panel to the next". Color can also create or 
amplify the emotion in a story. "Generally, anger, violence or any impact panel will have a hot 
color like red, yellow, or orange. Cool colors like blue and purple are used when the mood is sad 
and depressed" (Oliver) . 11 166 

Todas estas , junto con otras de dificil definicion , son las caracteristicas 
de la " imagen" dentro de los comics , entendiendo como i magen tanto textos 
como dibujos dispuestos en la pagina , sean estos dibujos realistas o no . De 
la caracterizacion y utilizacion de los iconos y los simbolos dentro de la 
composicion , depende muchas veces el exito en la transmision de la idea . 

Estos simbolos e iconos pueden ser tanto aplicables a los personajes como al 
entorno , objetos o espacios , e incluso al formate mismo de soporte (la 
pagina o el libro) y sirven para denotar caracteristicas solo visibles al 
lector, y para ampliar la percepcion de este de manera comp lice . Tambien 
hacen posible ejemplificar acciones dificiles de describir graficamente en 
un medio bidimensional y con dibujo estatico, in cluso dirigidas a otros 
sentidos de percepcion y que son transmitidos por el sentido de la vista . 

De su utilizacion y complejidad depende el buen 
historia . A continuacion se presentan dos tablas 
variantes , componentes y recurses utilizados 
comic , y los procesos requeridos en el lector 
mensaje y la comprension de la historia . 
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que muestran algunas de 

para la real izacion de 
para la decodificacion 

---Dl:IA-Dl:UNAvillii'AINLOSClOMIC-

TIPOS OE IMAGEN TIPOS OE ff.XTO I RELAOONES TEXTO-IMAGEN TIPO OE CERRA.DO EN VIAETAS 

(1.- 1myen dl!l•tlca unsorfal 

11.1.- Todos los sentldos 

!z.- lmq•n dlq,trca no u n-.ortal 

12.1.- sensacl6n obJatlva 

IJ.- 1macen He rmeMuUce subJe Uva 

3 .1.• Ima en slcol lea 
3 .2.• Me Ufora visual 
3 .3.· Ima en lntertextuol 

11.-Globot d• t•xto 

f2.- cartel• !z .. 1ma1•n •!;P!Cffk:a 

fJ .. Onomatoe,y• ,, .• Dv•I espedflco 

I••-TaJrtO llust,..do l-t.- lnt•rs.cd6n 

fs.- 1nt•rdapendlen,• 

js.- Paral•lo 

17 .- MontaJ• 

TRANSIOONIS ENTRE VINffAS 

T IPO DE TRANS ICION 

1.- MOMENTO A MOMENTO 

3.- TEMA A TEMA 

4.- ESCENA A ESCENA 

5.- ASPECTO A ASPECTO 

6.- NON SEQUITUR 

CARACTERfSTICAS 

1.1.- Vlsualmc nte slmllares 
1.2.- Perlodos cortos d e tlcm o 
1.3.- Varla clOn es aclal minima 

2.1.- Vlsualm e nte dlfc rentcs 

2 .2.- Tern oralmcnte contlnuas 
2.3.- VarlaclOn es aclal ro reslva 

3 .1.- Vlsualm c ntc dife rentes 
3.2.- Tern oralmente seudocontlnuas 
3.3.- Varlacl6n es a clal com leta 

5 .1.- Vlsualmcntes dlfere ntes 
5.2,• Varlacl6n tem o ra l minima 
5.3.- Varlacl6n es aclal d escrl tlva 

6.1.- Vlsualm e nte dlfe re ntes 
6.2.- Tem oralldad ln e xlst ent e 
6.3.- VarlaclOn es aclal 116 lea 

C[RRAOO or [NCAPSUlACION 

CERRAOO SINTHICO 

Ct.HRAOO FRAGMENTARIO 

T IPO DE CERRADO INTERVIJ:iETAS 

CERRADO MfNIMO 

CERRADO BASICO 

CERRADO C0MPLICE 

CERRADO OEDUCTIVO 

CERRAOO INDUCTIVO 

CERRADO D I EG~TICO 

la 
las 

un 
del 

166 Tex to e xtraido de " The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Continuum 
I n ternational Publishing Group, Ne w Yo rk , EEUU, 2009 . Pag . 142 

Director: Miquel Barcel6 Garcia . Co- director : Eduard Bru i Bistuer . 
Universitat Politecnica de Catalunya, E. T. S . A. B. Oepartament de Projectes Arquitect6nics. Ai'lo 2011. 

168 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCl6N y COMIC-BOOKS. Vanguardias 1 Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

8 . - FORMATO$ DE LECTURA, TIPOS Y ESPACIOS EN LA PAGINA . 

Sin importar el tamano , proporcion , disposicion y relacion de las vinetas , 
por sobre el dibujo , la pagina es un soporte estructural de primer orden en 
los comics , y es la que concentra e n su desarrollo grafico la mayor parte 
del potencial comunicacional y creat i vo de un comi c book . 

La pagina es la que soporta la distribucion de las vinetas para conseguir la 
ilusion secuencial a traves de la grafica y el dibujo, aunque tambien puede 
darse el caso que dentro de la vineta el tratamiento del momento durativo 
puede implicar el transcurso del tiempo y movimiento , como hace Eisner con 
sus "macrovinetasn. Incluso con estas variables , es finalmente la pagina , su 
formato grafico bidimensional (una cara de u na hoja de papel } l a que 
conforma la estructura basica de un comic . 

Sobre ella , el guion , mediante la fusion de imagenes y textos , ademas de la 
uti l izac i on de la secuencia y medios e xpresivos , se conforma u na unidad; la 
interfase de transmision (medio de comunicacion} que al mismo tiempo es u n 
formato de e xpresion (medio artistico/liter a r io}. La longitud de la historia 
o el tipo de mensaje influira en el numero de paginas que se unen para 
efectuar la narrativa . 

' ui) ---
~ 

~1 
"Layout concerns the relationship of a single panel to the succession of panels, to the totality 
of the page, and to totality of the story. A cartoonist or wr iter-artist team constr ucting a comic 
book page must consider how t he meaning of each panel is affected by the variables of size , 
sequence, and juxtaposition. " 167 

En la composicion o layout general , el tamano relative de una vineta no 
necesariamente indica una importancia diegetica predominante de esa vineta 
en particular sobre otras . El caso que mejor ilustra esta heterarquia entre 
vinetas son las " splash pages n, vinetas que tienen el tamano de una pagina 
completa, que generalmente se encuentra cerca del inicio de la historia 
emplazando en un determinado espacio el origen de la narrativa . 

Este tipo de especial de pagina raramente ilustra el climax de una historia , 
y junto con las "paginas dobles n, actuan frecuentemente como retratos 
detallados del heroe e n trando en accion , o como la representacion de un 
e x tenso escenario para l as batal l as . Muchas veces la historia requiere una 
descripcion grafica sobre la grandeza o monumentalidad de un paisaje , 
ciudad, o en general cualquier emplazamiento, y se recurre a ellas . 

"Finally, t he c hoic e of which and how many moments to encapsulate on a particular page deteI1Dines, 
to a great e x tent , how successfully the p age operares as a unit . " 168 

En una pagina de comic , e l juego de diferentes espacialidades es un recurso 
ampliamente uti l izado a favor de la narrativa . Como Mccloud afirma , muchas 
veces el tiempo se debe transformar directamente en espacio para poder ser 
representado . Se puede hacer una clasificacion de las interrelaciones que se 
pueden encontrar entre tiempo y espacio y espacio- espacio con solo estudiar 
los diferentes elementos que componen el lenguaje de los comics . En un 

167 
Texto e xtra ido de "The power of Comics", de Sandy Duncan y Matt.hew J . Smith . Continuum 

International Publishing Group, Ne w York , EEUU, 2009. Pag. 139 
168 

Texto extraido de "The power of Comics'' , de Sandy Duncan y Matthe w J. Smith . Continuum 
International Publishing Group , New York, EEUU, 2009 . Pag. 10 

Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director : Eduard Bru i Bistuer. 
Universitat Politecnica de Catalunya , E.T . S . A . B. Departament de Projectes ArquitectOnics . Afto 201 1 . 

169 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tes is Doctoral . Au tor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

primer de la forma artistica y conceptual de los comics se pueden distinguir 
al menos ocho relaciones de importancia , que siempre van relacionadas con 
algun recurso o tecnica grafica y al mecanismo secuencial . 

8 . 1 . - Relaciones espaciales en la pagina de un comic . 

ESPACIOS YUXTAPUESTOS COMO TIEMPO. En la pagina se representan junto con las 
vifietas un determinado numero de espacios " secundarios" conceptuales , 
resultantes de la descomposicion basica de la narrativa en fragmentos 
(encapsu lacion) y de la disposicion yustapuesta de ellos para su visionado y 
entendimiento diegetico a traves del cerrado . En estos casos , el espacio que 
queda entre las vifietas , que puede ir en su dimension desde ser inapreciable 
hasta ser incluso superiores a las vifieta que lo conforman , representa 
fisicamente el tiempo que es necesario para encadenarlas , al mismo tiempo 
que evidencian un plano mayor de soporte sincronico, la pagina . 

TIEMPO-ESPACIO DENTRO DE VINETAS. En las vifietas el espacio interior ' que 
generalmente queda delimitado por los bordes de esta , puede ser tratado para 
representar una , dos , tres o cuatro dimensiones , si contamos e l tiempo 
inherente a la escena , lo que Eisner llama el " instante durativo " . Estos 
espacios en las vifietas pueden ser reales o ficticios , rep resentaciones 
fisicas o sicologicas , que para su encapsulacion estan contenidos dentro de 
una forma que los define como un instante de tiempo-espacio dentro de la 
historia . En la pagina , como minimo pueden haber tantos "espacios" como 
vifietas distribuidas sobre ella , o tambien uno solo visto en secuencia . 

ROTULACION, TEXTOS COMO ESPACIO. Muchas veces los textos , generalmente las 
onomatopeyas , son utilizados como conformadores o intervinientes del espacio 
representado , tanto que incluso pueden traspasar los limites de este y 
relacionarse con otras vifietas y espacios . Estos textos guian visualmente al 
lector a traves de los espacios , y si bien son iconos , que de alguna forma 
se deberian comunicar a nivel conceptual y hermeneutico con el lector , 
muchas veces conforman una v ision tridimensional de sonidos , actitudes , 
etc ., que complementan e incluso " llenan" el espacio de una vifieta . 

ESPACIOS CONFORMADOS POR VINETAS. Cuando las vifietas tienen sus limi tes o 
bordes definidos segun una forma especial no tradicional, o incluso cuando 
se llega a suprimir los limites de la vifieta , generalmente es porque dicho 
elemento , y su espacio relativo y representado , forma parte integral de una 
composicion espacial mayor, entre dos o todas las que conforman la pagina . A 
traves de su forma , el autor nos esta indicando alguna caracteristica 
espacial a considerar para mejor comprension del mensaje . Esta manifestacion 
de "espacios" a par tir de otros " espac ios" (vifietas) aumenta y enriquece a 
la pagina , que es evidenciada como estructura soporte . 

ESPACIOS DIEGETICOS IN & OUT. Si e n una historia · la narrativa cuenta con un 
personaje omn i ciente que relata la historia , y lo hace por ejemplo a t raves 
del tex to de las cartelas de cada vifieta , podemos decir que existe un nuevo 
" espacio" y un nuevo " tiempo" involucrado en la narracion de la historia . En 
esta forma de relacion diegetica muc has veces se puede v incular estos 
diferentes momentos , con recursos a nivel grafico como los " fla shbacks" y 
los " flashfowards ". Cuantos mas " comentarios" o personajes exte rnos comenten 
o se relacionen con l as vifietas , mas "espacio- tiempos " son agregados a la 
experiencia visual . 

GLOBOS DE TEXTO COMO ESPACIOS. Los bocadillos pueden contener una parte del 
tiempo-espacio que conf o rma el instante durativo de una vifieta, s i es que 
estan sincronizados con la accion representada . Tambien pueden formar parte 
de l os nexos narrativo-espaciales que ayudan al cerrado e ntre vifietas y a la 
compr e nsion diegetica . Muchas veces , por sus caracteristicas formale s y 
graficas , los globos de texto has sido utilizados como nuevos espacios 
independientes en los que se desarrolla n otras acciones , sin llegar a ser 
vifietas , para mostrar alguno "espacios sicologicos" de un personaje , o hace r 
r efer e ncia a suefios , fantasias e imaginaciones . 

ESPACIOS DIRECTOS AL LECTOR. Como parte de los recursos de la narrativa, 
muchas veces el autor de un comic intenta comunicarse con el l ector , en el 
espacio conceptual d e ntro de esa intima " complicidad" que adqui eren ambos al 
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efectuar el espectador el proceso de lectura . Si bien esto es caracteristico 
de algunos tipos y tematicas concretas de los comic books , cuando se lleva a 
cabo se realiza en un espacio diferente al de la historia o a la del 
narrador , que generalmente queda limitada a los "gutters", los espacios que 
hay entre las vinetas , o muchas veves en los espacios bordes de la pagina , 
convenientemente optimizados , mediante la grafica , para ello . 

MULTIDIMENSIONALI DAD DE LA PAGINA . Cuando los diferentes "espacios" (fisicos 
y dibujados) que pueden utilizarse para narrar una historia , son combinados 
y fusionados en el arte y composicion (layout) de una pagina , esta puede 
adquirir condiciones dimensionales extendidas , superiores a la de un plano 
bidimensional . Puede entonces expresar una tercera dimension (volumen) o una 
cuarta (tiempo) , y la ilusion de la mezcla de ambas (movimiento ) . Lo 
interesante es que lo puede hacer repetitivamente y recursivamente segun 
cuantas vinetas se distribuyan , plegando y desplegando dimensiones de tal 
manera que , en el total , la pagina se ve invadida por otras dimensiones , 
tiempos y espacios que conjuntamente hablan de una historia . 

_c---- ¼<.om A<c;1""'(\ __..---...., 
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Will Eisner desarrollo una gran cantidad de tecnicas y recursos para 
unificar los espacios " residuales " (gutter , calles , espacio e ntre vinetas) 
dentro de la estructura de la pagina , creando lo que denominada 
"macrovinetas " . En estas "macropaginas" podia dividir espacios y acciones en 
directa relacion con su posicion relativa sobre otros . Incluso era capaz de 
relatar dos historias diferentes en una misma pagina , en la que guiaba la 
lectura diferenciada a traves de diagramaciones y formas preestablecidas , 
generando la ilusion de vinetas como "minipagi nas". 

···--· .. -·-·------'"• --.. -....... -----.. --.. -

Eisner es quizas e l autor que mas importancia otorgo a la pagina , su diseno 
y su composicion , como elemento estructural primario del medio . En ella se 
desarrolla n y desenvuelven las unidades narrativas como vinetas , textos y su 
fusion . Entendio que existe una capacidad espacial maleable de ntro de la 
rigidez y es taticidad del d i bujo , que pue de hacer " recorre r" visualmente una 
pagina , o crear , si n necesidad de espacios entre vinetas, el cambio de 
escena si todo esta ocurriendo en un mis mo espacio . 
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8 . 3 . - Analitica de formates de pagina en un comic . 
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Como una primitiva forma de sintetizar posibilidades basicas de la partici6n 
espacio-temporal dentro de la pagina , se han analizando los diferentes 
formates de pagina ofrecidos por "Comic Lifen '" , un software especifico para 
realizar comic books de manera aficionada (en un principio , ahora todo 
formato es valido si tiene un interes creative) . 

Para ofrecer opciones de diseno , el programa divide por epocas las 
diagramaciones . En l a figura superior se observan los tipos estandar para 
los a nos ' 4 Os y ' 60s . A ni vel cuanti ta ti vo los ul t imos ofrecen un mayor 
numero de posibilidades, mien tras que al inicio de la disciplina se seguian 
forma tes estandarizados . Otro punto a destacar es la aparici6n de vinetas de 
diferentes tamanos , aunque generalmente siguiendo la grilla principal que 
divi d e la pagina e n ter c ios , una constante que hasta el presente se sigue 
explot ando . 

169 Programa obtenido por el autor en http : //plasq . com/products/comiclife 
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En la medida que pasan los anos , el formato original basado en tres tiras 
horizontales es empleando regularmente por los autores , pero pronto se 
integran las cuatro tiras , que en los anos ' 8Os produjo una serie de 
formatos que jugaban con esta nueva division que aumentaba las vinetas por 
pagina . 

A finales de los ' 7Os comienza a emplearse un tipo especial de vineta , que 
se sale del margen de la pagina , generalmente cuando se quiere evocar un 
espacio no contenido o de dimensiones excesivas . Es tambien una forma de 
" congelar el tiempon a nivel grafico , al no definirse un limite que contiene 
el lapso , este de alguna manera , coma apunta McCloud , se hace infinito . El 
formato de comic europeo , seg0n las opciones del programa , se restringe a 
las cuatro tiras , aunque las dimensiones de las vinetas pueden tener 
cualquier l argo , el alto es tradicionalmente mantenido , a no ser que se 
inserten vinetas de mayor tamano o macrovinetas, que siguen las di r ectrices 
de las cuatro tiras como proporcion . 
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FORMATOS BASICOS FORMATOS NOVELA GRAFICA 

1111 11111 
1111111111 
1111111111 
I Ill 

PICTURE IN PICTURE FUTURISTIC Y CONCEPTUAL 

1111111111 
1111111111 
1111 ~-11 I 

11111 
I 

Ademas de las posibilidades de formato que usan autores y creadores , tambien 
el programa ofrece otr as variantes creativas , por ejemplo modelos para la 
actualmente en boga " novela grafica", que observa un menor mumero de viftetas 
por pagina , asi como un estilo denominado " picture i n picture", con claras 
reminiscencias a las diagramaciones pop, que quieren ofrecer detalles sobre 
un elemento o personaje . 

Tambien se observan otras diagramaciones que a simple vista ofrecen algunas 
dificu ltades para narrar una secuencia , pero que son muy utiles para hacer 
macrovinetas si se trabajan los bordes de las viftetas menores . La 
modificaci6n formal de los bordes de la vifteta cuando no son para asimila r 
formas conten i das , generalmente son de uso conceptua l , o para aftadir alguna 
caracter'sitica sosciada con el tipo formal . 
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9. - ELECCION Y FORMAS ESPACIALES DE LA SECUENCIA. 

La secuencia es la forma en la q ue diariamente interactuamos y percibimos el 
mundo fisico , una vez que hemos comprendido el concep to tradicional del paso 
del tiempo . Jun to con la preeminencia de los elementos y matices captados 
por l a vista , a veces de manera sobreimpuesta y otras veces yuxtapuestas , 
nuestros cerebro asimila de una manera secuencial (que no en orden ) nuestras 
percepciones , traduciendolas y procesandolas a lo largo del tiempo en que 
estas son recibidas . 

El c6mic " recrea" en cierta forma algunas de las maneras que t i ene nuestro 
razonamiento de procesar y analizar las percepciones , ofreciendo imagenes y 
textos que se fusionan en una percepci6n extendida mas alla de la visual , en 
cierto sentido sinestesica a partir de la percepci6n visual . Lo similar del 
c6mic con la forma habitual de percibir el entorno , es que ofrece una 
narrativa compuesta de imagenes , las que cobran senti do al ser vistas en 
secuencia bajo un patr6n de lectura guionzada , es decir , tras ser razonadas 
y procesadas en el tiempo . 

En la unidad estructural basica , la pagina , se distribuye en numero variable 
y segun una disposici6n establecida por el autor , la unidad narrativa 
basica , la vineta , que es tratada en su conjunto para ser entendida de forma 
secuencial . En el comic , el tiempo se despliega en mementos encapsulados y 
se yux taponen sus representaciones (las vinetas o pictogramas) en un sentido 
lexipictografico , orientado a su lectura . 

Se obtiene asi una representacion pluridimensional , que incluye en sus 
fragmentos varias temporalidades y espacios encadenados sobre un soporte 
bidimensional estatico . La totalidad del conjunto , la union de los 
f ragmentos , puede ser observado de manera diacr6nica (cada uno por separado , 
incluyendo su tiempo , espacio y movimientos) como de forma sincr6nica (la 
pagina como un paisaje de acontecimientos) , y muchas veces estan concebidas 
para evidenciar esta dualidad compositiva de la e xperiencia lectora . 

La finalidad por parte del autor del c6mic es lograr , en cada memento de la 
" pictolectura", una perfecta transmisi6n conceptual y formal del mensaje 
principal que forma parte de la narrativa , y que guioniza su relato grafico . 
En esto forma parte la percepcion sincronica que se puede obtener con la 
vision periferica del lector, intensifica la " curiosidad" visual por ver la 
vineta siguiente , dando pie a la complicidad que permite efectuar facilmente 
los porcesos de cerrados para la comprensi6n diegetica . 

Para obtener lo que Scott McCloud llama la "Claridad" en la comunicacion y 
transmision del mensaje , ofreciendo al lector una rapida y facil comprensi6n 
diegetica , es necesario realizar cinco elecciones basicas por parte d el 
autor de comic-books . 

Es t as elecciones , que simplifican la forma como el comic recrea la 
perceptiva comun del mundo , son similares a las que se deberian tomar , por 
ejemplo , durante el proceso creative del proyecto arquitect6nico . Esto es 
asi por la referencia directa a un metodo para la planificaci6n espacial y 
temporal d e una narrativa , que puede ser asimilable como sistema de 
visualizaci6n para cualquier i ntencion de un proyecto de arquitectura . 

Se definen como los cinco elementos necesarios para una optima comunicaci on 
narrativa secuencial (espacio- temporal) e n los comic-books , a saber : 

Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co- director : Eduard Bru i Bistuer . 177 
Universi tat Poli tecnica de Catalunya , E. T . S . A. B. Departament de Projectes Arquitect6nics . Ai'io 2011. 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS. Vanguardias , Evol uci 6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral. /\utor : Fernando Cristian Ayal a Zapata . 

9 . 1 . - Eleccion de momento . 

Un comic-book no visualiza , o verbaliza con textos , cada momento presente en 
todas las acciones a narrar . En vez de eso , se utiliza un metodo que 
sintetiza creativamente ; se elige unos momentos especificos de la narracion , 
seleccionados por el escritor o artista , y " encapsulados" en un espacio 
discreto , llamado vineta , que simboliza este resumen visual y que puede o no 
tener unos limites o bordes definidos . 

Este proceso de elegir el e ncapsulamiento de momentos 
decisiones creativas que son principales para lograr la 
del mensaje narrativo y la secuencia de los comic- books . 

ENCAPSULACION 

precisos , conlleva 
comunicacion fluida 

Lil C}Cen.1 (dµ l,ldJ J lf,W6 dr los OJOJ dcl le<.IOr . . . t.>I )' como Id Vt" l!I eo W <,,t/)'f'hl. v,netd fm"I )t1I~• <iorM<l,J <le I,> sccucnc111 anterior. 

El objetivo de este proceso es lograr la claridad mediante la simplificacion 
de las acciones o acontecimientos , mostrando solo los momentos que importan 
en la narrativa , y concentrandola en una vineta , de manera que esta i dea sea 
"descomprimida" , aumentada y comprendida en su espectro amplio por la 
imaginacion del lector , y asimilada como una accion dentro de la historia. 

El autor utiliza el encapsulado sabiendo de antemano que posee seis 
herramientas para hacerlas interactuar entre ellas para formar el lenguaje 
grafico narrativo , y elegir asi la secuencia lexipictografica que encierra 
el mensaje . Son las " transiciones" entre vineta y vineta , que detonan 
diferentes procesos de cerrado en el lector , definidos por Scott Mccloud : 

HERRAMIENTAS DE ELECCION DE MOMENTO 
Seis transiciones vifteta a vineta 

1 . - Momento a momento 
2 .- Acciona accion 
3 . - Terna a Terna 

4 .- Escena a escena 
5 . - Aspecto a aspecto 
6 .- Non Sequitur 

- - -J. SUS.J«T 1- ACTION '1.SCIHI 

En la medida que el comic se ha ido desarrollando en la historia , tanto a 
nivel tematico, narrativo y grafico , cada vez ha ido cobrando mayor 
importancia la definicion y sintesis espacio- temporal del momento elegido 
para representarse , que conlleva la eleccion de la vineta y la relaci6n 
entre el las mediante las transiciones . Elegir finalmente l as secuencias de 
momentos a encapsular se vuelve mas importante , muchas veces porque dentro 
de la " densidad narrativa" , los paneles adyacentes pueden interactuar 
espacialmente (en un tipo de vision sincr6nica , periferica) para crear un 
nivel de significado que no existe en un panel individual solitario . 

Se entiende para este proceso que la vineta es la suma o fusion de texto e 
imagen contenida dentro de una forma definida , aunque sus limites no esten 
graficamente explicitados . 
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9 . 2 . - Eleccion de encuadre . 

El encuadre es la representacion subjetiva de lo que se percibe visualmente , 
implica la eleccion de los elementos que formaran parte de la composicion de 
la imagen , asi como la distancia y punto v i sta en la que son observados . De 
manera simple , cada vez que cambiamos nuestra mi rada estamos realizando un 
encuadre . El autor de comics puede transmitir imagenes desde punto de vista 
insolitos , que influyen tanto en la perspectiva o dibujo como en la forma en 
la que son delimitados (la forma de la vineta puede ser motivo del encuadre 
e l egido) . 

En la mayoria de las veces se enfrenta al lector como side una camara se 
tratara , la que esta observando lo que acontece a traves de una " ventana" o 
un marco . Aqui sucede una sue rte de definicion espacial diferenciada entre 
el lector y lo que acontece " en" (por decir "dentro de") la vineta . 

El autor situa al espectador a un lado de la pagina , la realidad , donde con 
la compl icidad del lector la narraci on es efectiva o "construida" , y "dentro 
de la pagina" enmarcado por la vineta (o el espacio entre ellas) esta el 
espacio- tiempo de lo narrado , la historia . Dependiendo muchas veces del 
encuadre , el lector esta mas alejado o incluso dentro de este marco virtual , 
identificandose con algun personaje o situacion , ayudado por tecnicas 
graficas que facilitan la evocacion o el sentirse " como" algun persona j e . 

El objetivo generico d e l encuadre es entonces , mostrar a los lectores que es 
lo que necesitan ver del encapsulado que ha efectuado el autor , creando en 
el lector de la vineta percepc iones e s peci f icas de e spaci o y perspectiva , 
basados e n una sensacion d e lugar , posicion y enfoque . 

Al igua l que con el proces o de e ncapsul ado , Mccloud define al me nos t res de 
las he rramie ntas que define n , dirigen y fac ili t an los procedimie n t os de 
encuadre hacia el lector por parte del autor de comics , a saber : 

HERRAMIENTAS PARA LA ELECCION DEL ENCUADRE 
1 .- Tamano y forma de la vine t a 
2 . - Angulos de la camara , distancia , a l tura , ba lance y ce nt r ado 
3 .- El "establecimiento de la toma " y el enfoque del lector 

l . ~~l~OWI 
,.,,,1,uchl1t1l#•ft 

2,. (Ut JC (OIU>~l t ]. Aho,,1 It dtlU • 
.,,,.,/ w,,vt,u .-• m,r.# ~ ~ ~,; 
n11~,o~ t., "'(11(1n ..., ff,"Ol,1,/flt~ot1u 
{Jflrtr.lp,Jf dt1t>tCf"C'S1'0 lu 

Odo Jlt~JOO J 

Todas es t as desiciones d e l a utor s e e f e c t uan ha cie ndo un proceso r eductive 
v isualmente , los dibujos son mas s imples y concep t ua l es cua ndo se a l e j a n de 
la representacion r ealis t a a c e rca ndose a la caricatura . Se produce un 
proce so sintetizador de l a i ma g e n , revelando a la ve z que s e va reteniendo 
informacio n , par a a si pode r gui onizar la expe rie nc i a na rrativa controla ndo 
e l en foque y el punt o d e v ista d e l l e ctor . 
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9 . 3 . - Eleccion de imagen . 

La forma artistica de representacion de un espacio en una vifieta , o los 
elementos que dicho espacio contiene , y el tiempo y movimiento asociados , 
asi como las diferentes calidades del e ntorno , como luz , color , forma , 
composicion , efectos , etc . es otra de las interrogantes que componen los 
procesos de eleccion que efectua el autor de comics para transmitir el mundo 
de la historia a los lectores . 

La mayoria de los comic books intentan mediante la secuencia transmitir 
efectivamente una narrativa visual , tienen como principal objetivo ser 
claros y rapidos en hacer evocar al l ector la apariencia de los personajes , 
objet os , ambientes y simbolos . La eleccion de la imagen es la sal ida que 
tiene el autor para fusionar en un " pictograma" una idea a comunicar, que de 
cualquier otra forma que no involucre texto e imagen seria compl i cado e 
incluso imposible de representar , con la brevedad que en una vifieta se 
presenta . 

Al igual que con el proceso de 
las herramientas que definen , 
eleccion de la imagen por parte 

encapsulado , Mccloud define al menos tres 
dirigen y facilitan los procedimientos 

del autor de comics , a saber : 

HERRAMIENTAS PARA LA ELECCION DE LA IMAGEN 
1 . - Todos los dispositivos artistico/graficos inventados 

de 
de 

2 . - Semejanza , especificidad, expresion , lenguaje corporal y el mundo 
natural 
3 . - Dispositivos estilisticos expresivos para modificar humores , estados y 
emociones 

- • cuv.,,a~ JONCtOS5lD-

m 
-

-

. • . ' 

Muchas veces , para lograr mayor rapidez en la identificacion de un personaje 
por parte del autor , la eleccion de la imagen pasa por realizar unos 
"backgrounds", el tratamiento del entorno a modo escenografico , con un grado 
de realismo elevado , mientras que los personajes son simpl ificados e 
iconi zados a nivel de caricatura . Aparte de estos tratamientos duales de 
eleccion de imagen , la mayoria de los comics presentan una cierta 
homogeneidad del dibujo , entintado , color y efectos . 

La eleccion de la image n muchas veces define visualmente la tematica de la 
na r rativa , la ciencia- ficci6n por ejemplo , depende de una elecci6n de la 
imagen que preponde ra el detalle del entorno inmediat o (tecnol ogi a , disefio}, 
pr6ximo (arquitectura , urbanismo } y lej a no (planetas , constelaciones ) de l os 
personajes , mientras que estos pueden ser dibujados mas o menos abstractos . 
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9 . 4 . - Eleccion de texto . 

Los textos incluidos dentro de una vineta son herramientas que pueden 
optimizar la transmision de conceptos que no son claramente visualizados al 
ver una imagen . La busqueda del autor de comics es lograr la fusion , sea 
complementaria , sustractiva , aditiva o repetitiva de los conceptos 
involucrados con la representacion visual y los e xpresados e n los textos , 
sean estos texto graficamente tratados o no . Si b i en la intervencion graf ica 
en los tex tos es dispar segun la funcion especifica de cada e xpresion , para 
los comics , el tex to siempre es una imagen . 

Los textos pueden ser empleados para comunicar aque l las cosas que son 
dificiles de conceptualizar en i magenes , o que deben ser comunicados al 
mismo tiempo que la i magen grafica comunica s u significado a traves de su 
forma o significante . Tambien t ienen diferentes grados de relacion con la 
imagen de la vineta , segun sea la intencion del autor . Sin entrar en 
clasificaciones n i la fenomenologia de los textos e n los comics , se puede 
decir basi camente que su objetivo es comunicar i deas , tambien comunicar 
voces y sonidos , muchas veces provenientes de la misma imagen que los 
acompana , otras veces no pero en clara y fluida fusion con ella . 

Al igual que con el proceso de encapsulado , McCloud define al menos tres de 
las herramientas que definen , dirigen y facilitan los procedimientos de 
eleccion del tex to por parte del autor de comics , a saber : 

HERRAMIENTAS PARA LA ELECCION DEL TEXTO 
1 . - Todos l os dispositivos l iterarios y lingilisticos inventados 
2 . - Rango , especificidad, la voz humana , conceptos abstractos , la evocacion 
de otros sentidos 
3 . - Bocadil los , efectos de sonido y palabra/sonido integrado , onomatopeyas 

En cuanto a la relacion entre imagen y texto , Mccloud di f erencia al menos 
siet e i n teracciones posibles , a saber : 

1. - Palabra especifi ca: el texto lo dice todo para en tender la vineta , 
aunque la imagen aporte parte de la informacion , el texto la supera . 
2 .- I magen espec ifica: la imagen lo dice todo acerca de la narrativa , el 
tex t o mas bien reafirma lo que acontece graficamente dentro de la vineta . 
3. - Dual especifica : tanto texto como imagen dicen lo mismo , se reiteran . 
4. - Intersecci6n : tex tos e imagen colaboran para transmitir informacion , que 
cada una aporta individualmente pero que trabajan en conjunto . 
5. - Interdependiente: textos e imagen se fusionan para transmitir un 
concepto o idea que no es posible transmitir de forma individual 
6. - Paralelo: textos e imagen siguen aparentemente caminos diferentes sin 
llegar a conectar , involucra un cerrado complice del lector . 
7.- Montaje : los texos y las i magenes son combinadas pictograficamente , 
mediante la intervencion del dibujo en su representacion . 
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9 . 5 . - Eleccion de flu j o . 

Dentro de la composicion espacio-temporal de la pagina como el elemento 
estructural basico del lenguaje de los comics , e l autor debe decidir la 
manera en la que quiere dirigir el desplazamiento de la vision del lector 
sobre la pagina , en la lectura de sus pictogramas o vinetas . Se puede decir 
que en cierta manera es la forma lexipictografica , la yuxtaposicion en 
numero , forma y posicion de las vinetas como unidad basica narrativa sobre 
el soporte , como encadenar las palabras de una frase incluyendo s u 
paralenguaje (volumen , tono , color , etc) . 

Esta eleccion es responsable en algunas partes de la representacion del 
tiempo y del ritmo en que este es manipulado , con el fin de anadir 
percepciones y sensaciones extras a las de dimension grafica . El objetivo de 
una buena eleccion es lograr guiar a los lectores entre y dentro de las 
vinetas para crear asi una e xperiencia similar a la de la lectura , 
i ntuitiva , logica y transparente , muchas veces invisible , pero que es una de 
las bases de una buena narrativa si se quiere obtener la complicidad del 
lector para comunicar facilmente conceptos e ideas . 

Al igual que con el proceso de encapsulado , Mccloud define al menos tres de 
las herramientas que definen , dirigen y facilitan los procedimientos de 
eleccion del flujo por parte del autor de comics , a saber : 

HERRAMIENTAS PARA LA ELECCION DEL FLUJO 
1 . - La disposicion de las vinetas en una pagina o pantal la , y la 
disposicion de elementos dentro de la vineta 
2 . - Dirigiendo el ojo (visionado ) a traves de las expectativas del lector y 
el contenido de la historia 
3 . - Usando momento , encuadre , imagen y texto en conjunto 
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A n ivel de relacion espacial , en este momento de eleccion de flujo es cuando 
se superponen e interactuan dos elementos espaci ales diferentes , que juntos 
crean la ulusion temporal y cinetica de los comics ; el espacio dentro de la 
vineta , y su representacion grafica , y el espacio dibimensional de la pagina 
como soporte y la composicion o layout como organizador de las relaciones . 

Muc has veces lo que ocurre dentro de la vineta consiciona el flujo a elegir 
para narrar la secuencia , y muchas veces ocurre lo contrario, a una 
disposicion preestablecida sobre la pagina , se deciden las imagenes para 
obtener e l efecto de flujo necesario para lograr sorprender , cautivar o 
emocionar a un lector . Existen varias formas de lograr al mismo tiempo el 
flujo y el ritmo de narracion en una pagina de comic , algunas involucran al 
interior de la vineta , su composicion , nivel de realismo , dinamica 
pictorica , etc . , y otras es tan en relacion con la forma de la vineta , sus 
bordes , los contrastes graficos entre ellas , etc . Todas ellas ayudan a 
implementar un ritmo y una fluidez de comunicacion visual , lexipictografica . 

FRAME VARIATION 
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9 . 6 . - Secuencias espaciales (interiores del formate , en vinetas} . 

Una vez entendiendo las dos posibilidades basicas del espacio-tiempo dentro 
de los comics , una referida al interva l o espacial y temporal de cada vineta 
por si misma , y otra referida a la espacialidad de la pagina , podemos llegar 
a una diferenciacion dual de la forma perceptiva en la que se nos comunican 
acciones , ideas y conceptos al leer una pagina de comic books . 

"The third act 0£ encoding the comic book message is composing the individual panel.s. Whil.e most 
readers superficially take in the overal.1. panel. £or a sense 0£ what is happening, there are 
techniques 0£ composition that artists can use to direct attention and movement through the panel 
once the reader becomes immersed in it. " 

170 

Se puede afirmar que la lectura independiente de una v ineta , en la que el 
lector se " inserta 0 dentro de ella , visualizando y observando cada detalle y 
accion representada , es una percepcion diacr6nica, que analiza la vineta 
como un memento aislado en si mismo . Del mismo modo , se puede afirmar que la 
vision de la pagina completa por parte del lector , es una vision sincronica, 
donde todos los mementos coexisten en un mismo espacio grafico (Es un 
ejercicio comun en los lectores de comics recrearse viendo la pagina en su 
conjunto una vez se ha leido v i neta a vineta , muchos autores utilizan este 
dato para realizar composiciones que evidencian un cuidado por lograr un 
tratamiento complete de la pagina como caracteristica de la obr a} . 

Dentro de cada espacio diacronico , representado por una vineta como elemento 
basico, que representa la encapsulacion narrativa del autor , la percepcion 
que puede tener un lector es variable , y no siempre la duracion del tiempo 
acontec i do es el mismo en una vineta . El autor con las deciciones tomadas e n 
el d i seno de la vineta , puede guiar al lector dentro de la vineta como si 
del flujo de una pagina se tratara , y muchas veces el espacio de una vineta 
es continuado en la siguiente , lo que puede ser percibido por la vision 
periferi ca , responsable de la " sensacion sincronica 0

, y muchas veces se 
a r ticulan percepciones con la retencion visual y l a memoria del lector . 

"Film borrowed £rom theater the concept 0£ mise-en-scene, or "putting in the scene." Most 0£ the 
mise- en- sc8ne elements present on stage or screen can be depicted in a comic b ook panel : 
background details , color, "lighting", distance , angle, and "movement". Comic books also have some 
uni que elements 0£ composition: visualized sound, the blending 0£ the pictorial. and the 
linguistic, a nd art styl.e." 171 

Es decir , de alguna manera el dibujante de comics posee herramientas con las 
que puede simultaneamente si se qui ere , guiar la vision lectora tanto en un 
espacio tridimensional definido , representado al interior de la vineta , como 
en un espacio bidimensional (en principio} como es la pagina- soporte como el 
paisaje de l os acontecimientos relatados en cada vineta . 

En lo referente al interior de la vineta , un elemento importante a nivel 
espacio-temporal que define algunas caracteristicas espaciales al interior 
de la ilusoria " cuatridimensionalidad0 de la vineta , son los globos de 
t e x to , su disposicion en la vineta , la relacion temporal con l os presonajes 
y el espacio , asi como las caracteristicas graficas de su paralenguaje , que 
tambien afectan a nivel grafico e l espacio . Se suele convenir que percibimos 

l?O Texto e xtraido de "The power 
International Publishing Group, Ne w 
171 Texto e xtraido de "The power 
I nternational Publishi ng Group , New 

of Comics", 
York, EEUU, 

of Comics", 
York , EEUU , 

de 
2009 . 

de 
2009 . 

Sandy Duncan y Matthew J . 
Pag. 141 
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Pag . 141 
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cada globo de texto como un tiempo determinado , definido basicamente por el 
tiempo de lectura . En este sentido Mccloud apunta a una extension temporal 
dentro de una vioeta donde hay muchos globos , si bien pretenden representar 
un momento acotado, son en realidad " relatos secuenciales" de un momento, 
extendido graficamente a un "paisaje temporal " para comprender la situacion 
general . 

En estos cases la percepcion espacial es de la multiplicidad de ocupacion de 
un continente o espacio , de l imitado o " enmarcado" por la vioeta . Esta 
percepcion es al mismo tiempo es tridimensional en espacio (el interior de 
la vioeta se percibe tridimensional , aunque sea un tratamiento sin volumen 
ni perspectiva) y bidimensional en texto (el globo generalmente se percibe 
" plane", pero se escucha sinestesicamente en la cabeza del lector) , que esta 
pautado y dilatado temporalmente mediante estos mismos textos . 

Entendemos entonces que la percepcion espacial dentro de las vioetas tambien 
puede ser secuencial , en la medida que es intervenida con elementos 
representatives del sonido, que en su visualizacion integra variables 
temporales al contenido "espacial" de la vioeta (incluso si esta es tratada 
de forma bidimensional en su dibujo) . Existe otro elemento que puede influir 
significativamente en la percepcion espacial al interior de la vioeta de un 
comic , es el movimiento, y las formas de representacion que tiene el comic 
para expresarlo , muchas de las cuales que se han convenido a lo largo de la 
historia del lenguaje secuencial grafico narrative . 

Dependiendo de la forma en que este expresado el movimiento contenido dentro 
de la vineta , podemos entender la duracion , direccion y velocidad que lo 
caracterizan . Puede ser uqe los elementos se muevan dentro del encuadre, o 
tambien que el encuadre adopte condiciones cinematicas con un tratamiento 
dinamico de su expresion , en los cases de la vision subjetiva , cuando todo 
se observa a traves de la vision del elemento en movimiento , por ejemplo . De 
cua l quier forma , el espacio es intervenido por un elemento dinamico que 
influye en la percepcion espacial y temporal de la vioeta . 

Con todo , la percepcion "espacial" que al f inal guarda e l lector de la 
vioeta , guarda direct a relacion con el tipo de imagenes que la conforman , 
entendiendo imagenes tanto al t exto como al dibujo . Una internail zacion en 
terminos sensoriales de los conce ptos e xpresados en la vioeta , es decir , si 
la i nformac ion es o no procesada por los sentidos (a unque s e a sine stesico
visual ) e s funda menta l para percibir, si e s r ealista , o imaginar , s i no lo 
es , la espacialidad conteni da por e l borde de la unidad narrativa ba sica . 

"In order to understand comic book communication , r eaders must make inferences about the functions 
o f images, both pictures and words as images on the page ( ... ) . Most of the se images are used to 
depict the worl.d of the story, or what is often referred to as the "diegesis". Re aders must 
distinguish between sensory diegetic images , which depict t he c haracters, ob jects, and sensory 
environment of the world of the story; non- sensory d.iegetic images , whic h depict specific 
memories, emotions, or sensations occurring within characters in the worl.d of the story but 
undetectabl.e by t he senses; and hermeneutic images , which ar e not part of the worl.d of t he story, 
but instead comment on the story and influence how readers interpret it." 112 
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DIFERENTES TIPOLOGIAS ESPACIALES REPRESENTADAS DENTRO DE LAS VINETAS. 

1 . - Esp a c io t ridime nsional rea lista 
(espacio s diegeticos 
sensoriales ) 

2 . - Espac i o bidime nsional abstracto 
(espacios d i eget i cos 
no sensori a l es ) 

3 . - Espacio sicol6gico o concep tua l 
(espac ios herme n e u ticos ) 

4 . - Tridimensionalidad intervenid a 
(espacios d iegeticos 
sensoriales + no sensoriales ) 

5 . - Bidimensionalidad interven i d a 
(espacios diegeticos 
no sensoriales + hermeneuticos ) 

6 . - Espacialid a d desbor dada 
(espacios extra diegeticos 
sensoriales ) 

7 . - Espacialidad cineti ca 
(espacios e x tra diegeticos 
n o sensoriales ) 

a . - I nterior , limites visibles hacia el 
e xterior de la vii\eta , las formas son 
perspect ivadas , generalmente con uno , dos 
o tres puntos de fuga . 
b . - Ex terior , sin limi tes visibles e xcepto 
la linea de horizonte , las fo r mas son 
perspect ivadas en vision panoramica o no . 

Los limites aparentes son debiles y no 
estan en perspectiva , la sensaci6n de lugar 
es dependiente de los personajes y objetos , 
no hay e x teri or n i un interior q ue sea 
perceptib le como espacio . 

a . - I nterior , represen ta el "espacio" 
mental ode pensamiento de algOn pe r sonaje 
cuando es t a imaginando, razonando, soi\ando . 
Generalmen te representado con fondos 
p ict6ricos sin sentido de lugar especifico . 
b . - Ex terior , c uando las propiedades 
represen tativas del espacio interior de un 
personaje son extendida a la representaci6n 
de un espacio real , donde interactOan los 
personajes . Tampoco rep resentan un sentido 
de lugar y espacio definidos . 

a . - Tex tual , Cuando las representaciones 
" realesH del espacio, de construcci6n 
tridimensional , son intervenidas bidimen
sionalmente por los globos de textos , 
graficamente tratados o no , pero que 
denotan un ciert o "momento du rativoH, un 
tiempo agregado a la comprensi6n diegetica , 
sincronizado o no con el interior de la 
vii\eta . 
b . - Onomatopeyica, c uando la intervenci6n 
de la vii\eta se realiza de manera tridi
mensiona l , al agregar a los textos , gene
ralmente bidimensionales , caracteristicas 
e xtras como volumen, 
etc . , de manera grafica . 

ecualizaci6n tono , 

Hay tecnicas espaciales para la 
o nomatopeyica de la vineta, que 
lector a traves de ella, como lo 
globos de tex to a nivel temporal . 

ocupaci6n 
guian al 

hacen los 

Cuando la vineta sin definici6n de entorno 
o limites , se le agrega informaci6n en 
forma de tex to , sean globos u onomatopeyas , 
la sensaci6n sobre la tridimensionalidad de 
la v ineta aumenta , au nq ue dichos elementos 
sean tambien imagenes de dos dimensiones , 
la sinestesia auditiva colabora en la 
sensaci6n espacial tridimensional . 

Muchas veces para lograr el f l ujo de 
lectura las vinetas varian su forma , y por 
consigu ient e su espacio interior, para 
conectarse con otras vii\etas o p rot a gonizar 
una acci6n sobre la pagina . En estos casos 
los espaci os estan disei\ados para incidir 
formalmente en otros . 

Las percepciones espaciales pueden ser 
distorsionadas por la ilusi6n de movimiento 
dentro de la vii\eta , y su tratamiento 
grafico puede variar desde las lineas 
cineticas simples , ala repetici6n de 
movimiento o incluso al movimiento 
subjetivo, que representa al espacio en 
movimiento segOn la vista del que se mueve . 
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9 . 7 . - Espacios secuenciales (exteriores al contenido de las vinetas) . 

Una de las interacciones basicas que tiene la vineta como unidad narrativa , 
es la que guarda relacion con los textos , que trabajan en fusion con la 
imagen representada , y que sirven muchas veces para agregar informacion a la 
escena , realismo diegetico y colaborar en estructurar la ilusion espacio
temporal de la vineta (incluso pueden aportar sensaciones , sensibilidad y 
emociones) 

La unidad estructural basica de los comics , la pagina , tambien guarda una 
estrecha relacion con los elementos de texto que la pueden intervenir , 
variando las "espacialidades" y " dimensiones " tradicionales dependiendo del 
grado y forma de interaccion con textos e imagenes . 

"The meaning of each image is affected by its relationship with other images. whether those in the 
same panel, in other panels, or in other texts, The interpretation of an image is also likely to 
be affected by the reality, the individual experience, of each reader." 113 

La adicion de mensajes y textos "externos" a la vineta , por ejemplo a modo 
de comentario o demostracion , como los que hace McCloud en sus libros 
" Understanding Comics " y " Making Comics " , son efectos que pueden aumentar la 
" dimensionalidad" de la pagina , a l presentar nuevas unidades de espacio (al 
menos narrativo , o descritpivo) y tiempo dentro de la vineta . Es posible 
entonces ampliar o complementar una descripcion grafica , o incluir nuevos 
personajes " e x ternos " a la diegesis principal , dentro de la historia . 

Aqui nuevamente se pueden util i zar l as clasi ficacion de Mccloud sobre las 
interacciones entre texto e imagen dentro de la vineta , aunque esta vez para 
las relaciones externas al pictograma : 

1. - Palabra especifica: el texto lo dice todo para en tender la vine ta , 
aunque la ima g e n a porte parte de la informacion , el texto la supera . 
2.- Imagen especifica: la imagen lo dice todo ace rca de la narra tiva , e l 
texto mas bien reafirma lo que acontece graficamente dentro de la vineta . 
3.- Dual especifica: tanto t exto como image n dicen l o mi smo, s e reiteran . 
4.- Intersecci6n: textos e imagen cola bora n pa r a tra nsmi t ir in f ormac i6n , que 
cada una a porta individualmente pero que trabajan en conjunto . 
5.- Interdependiente: (o aditivo) textos e i magen se f usionan para 
transmitir un concepto o idea que no e s posible de forma individual 
6. - Paralelo: t extos e imagen siguen aparentemente caminos diferentes sin 
llega r a conectar , involuc ra un cerrado complice de l l ector . 
7. - Montaje: los texos y l as ima g e nes s on combina d a s pict ograficamente , 
me diante l a inte rvencion del dibujo en su representacion . 
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Al igual que con lo que sucede dentro de las vinetas , la relacion 
interdependiente entre textos e irnagenes es la que en mayor numero es 
util i zada en la diegesis d e los comics , cuando se trata de evaluar las 
relaciones e x ternas del tex to con las vinetas de la pagina . Esta relacion es 
la q ue imide la supresion de cualquiera de los elementos , tex tos o imagen, 
pues se pe rderia informacion necesaria para comunicar diegeticamen te el 
significado general de la escena al espectador . 

La relacion espacial de textos e x ternos a la v ineta puede realizarse con una 
de las o actuar en conjunto con otras o todas las vinetas de la pagina . En 
cualquier caso, la e xpansion dimensional sera relativa a los elemen tos y 
personajes de este nuevo " espacio de comentarion, en el cual las 
dimensiones , la e xpresion de movimiento , tiempo , vel ocidad o las variables 
paralingu i sticas son simi l ares a l as que acontecen dentro de la v i neta , pero 
en una dimension ajena a ellas , mas cer cana al lecto r y su vision sincronica 
de la pagi na que al contenido interior de las vinetas i n terven i das . 

DIFERENTES TIPOLOGIAS ESPACIALES REPRESENTADAS FUERA DE LAS VINETAS . 

1 . - GUTTER BASICO ESPACIO- TIEMPO 

2 . - PAGINA COMO MACRO ESPACIO 

3 . - GUTTER EXPANDIDO ESPACIO-TIEMPO 

4 . - ESPACIO DE PAGINAS EN CONJUNTO 

Es la representaci6n espacial del tiempo 
una vez se han encapsulados los mementos de 
la secuencia y han sido dispuestos sobre l a 
pagina por el autor . A estos espacios 
" residuales" que quedan entre viiletas , que 
representan espacialmente el tiempo entre 
ellas, se denomi na " gutter" . En este caso, 
no presenta ningun tratamiento especial . 
Utilizado generalmente en las " splash 
pages" y en las " supervif\etas" , no existen 
espacios residuales e n tanto son elementos 
compositivos en el layout de la pagina . 
Personajes del interior de la viile ta pueden 
interactuar con este espacio, asi como el 
espacio ser generador formal de algunas 
vif\etas . 
Cuando el espacio intervif\etas de una 
pagina es expandido a ni vel multi 
dimensional para establecer o una nueva 
forma de narraci6n, derivada de algun 
personaje , o realizar el au tor a lgun 
comentario sobre la diegesis o cualquier 
especto d e la narrativa . 
Como unidad estructural basica de un comic, 
la pagina pue de ser tratada como un espacio 
propio e indiv idual e n si misma , que 
establece re laciones d e continuidad con las 
otras paginas del libro . Estas 
i nteracciones son fisicas con el lector, 
involucran acciones como el dar vuelta la 
hoja , o la transici6n de l a mirada hacia la 
unidad que conforma la doble pagina , actuen 
e n conjunto o no . 
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10.- PROCESOS Y CONCEPTOS PARA LA COMUNICACION MASIVA. 

La finalidad 6ltima de los c6mics siempre ha sido la venta masiva de sus 
obras , mayormente influenciado por el mercado de la prensa escrita donde se 
desarroll6 inicialmente a nivel de las tiras c6micas de prensa , inventadas 
para aumentar el ti raj e de la publicaci6n periodistica . Los c6mics son un 
negocio editorial y de impresion , que a traves del trabajo artistico 
encuentra el material para comerciar una vez se hayan realizado los procesos 
industriales para su distribuci6n y comercializaci6n masiva . 

"La tradicional producci6 n de c6mics a cargo de un solo individuo dio pie, a lo largo de los aifos , 
a la predominancia de equipos (guionista, dibujante, entintador, colorista y rotulistas) . Mientras 
el dibujante/guionista asume la total responsabilidad de la narraci6n, el equipo en su totalidad, 
debe sentirse conetado a la articua1ci6n de la historia. " 

174 

Para llegar al resultado final en un c6mic ; el memento de la impresi6n de 
una obra e n determinado n6mero para su distribuci6n y venta , a menudo pasan 
entre medio muchas etapas productivas y creativas, que dependiendo de la 
demanda del p6blico , la tematica o la estrategia de marketing , requieren mas 
o menos personas para realizar las distintas fases del desarrollo de un 
c6mic . En el fondo un c6mic funciona como cualquier otro producto del 
mercado , con la diferencia que parte de una l abor casi individual para 
terminar siendo prefabricado seg6n su consume . 

En esta labor individual se encuentran los autores , que puede ser un solo 
individuo , que inventa la historia , la r edacta y dibuja , ovaries autores , 
si hay uno que hace e l gui6n , ot ro dibuj a y reparte el trabajo a 
entintadores , rotul i stas , coloristas , a rte de portada etc . en c ualquier 
caso , c uando es mas de un au tor , generalmente entre el guionista y el 
dibujante es donde se crea el vinculo creative , pues cada uno desde su 
porci6n y perspectiva artistica intentara representar l a idea general de la 
obra , la mejor forma de comunicar diegeticamente una narraci6n . 
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10 . 1 . - Tabla de fases en la elaboraci6n de un comic . 

DIFERENTES FASES EN LA ELABORACI6N DE UN C6MIC 

0.- IDEA 

1. - HISTORIA 

1.- GUI6N 

2.- DIBUJO 

3. - ENTINTADO 

4.- COLOR 

5.- ROTULACI6N 

6.- ARTE DE PORTADA 

7. - IMPRESI6N 

8 . - DISTRIBUCI6N 

9. - LECTURA 

Generaci6n del concepto o idea (con finalidades creativas , artisticas , 
seciales, culturales y/o pedag6gicas) y la necesidad de comunicarlo y 
transmitirlo a nivel masivo , enfocado a un segmento de la poblaci6n que 
encuentra en los c6mics un medio vAlido de comunicaci6n masque una 
facil herramienta de lectura para ninos y analfabetos 

Decisi6n sabre la temAtica que envuelve la idea o mensaje , y la forma e n 
la que se quiere narrar una historia e n el formate de c6mic . La elecci6n 
de realizar una narrativa grafica actualmente pued estar propiciada a 
titulo individual de un auter, o por el encargo de a l guna empresa 
editorial o cliente particular que quiera producir una obra 

Desarrollo de la historia a nivel literario , composici6n de la diegesis , 
l as figuras narrativas , personajes , escenas , etc . Puede algunas veces 
involucrar texto y dibujo simultaneamente , cuando por ejemplo el 
guionista es es dibujante , e derivar e n los sketches y storyboards que 
forman parte del inicio del dibujo final . 

Traducci6n del gui6n a una interfase grAfica visual , que incorpora las 
herramientas de la narrativa secuencial para realizar los encapsulados y 
detonar el cerrado y la descompresi6n diegetica en el lector . Muchas 
veces el dibujo antecede o modifica una definici6n del gui6n, lamayoria 
de las veces terminan trabajando en conjunto para lograr una mejor 
comunicaci6n e identificaci6n con el consumidor 

Etapa en que los dibujos son optimizados para su reproducci6n 
mecanizada . Muchas veces el mismo dibujante es el que realiza este 
trabajo, pero tambien e xiste la tradici6n de diferenciar las actividades 
para industrializar el proceso y reducir el tiempo de edici6n 

Generalmente tambien una labor diferenciada de las demas per intentar 
optimizar la producci6n , los celoristas dependen del tipo de impresi6n 
que se quiera realizar, asi como de algunas normas y convenciones 
editoriales para diferenciarse de la competencia . Durante la epoca de 
los comix underground, la falta de color par su costo deriv6 en un 
sinfin de estilos creativos que con el blanco y negro lograban 
transmitir conceptos e ideas . 

Los textos , las formas y posici6n de los globes o bocadillos , 
generalmente son dispuestos per e l dibujante cuando disena la vineta , 
pero luego son derivados para su ejecuci6n . Existen proceso manuales y 
digitales . Una gran parte de esta fase es utilizada cuando son 
necesartias traducciones a otras l enguas de los comic books 

Muchas veces el autor de la pertada es diferente al que ha dibujade el 
contenido de un c6mic , esta estrategia es principalmente utilizada coma 
reclame comercial de los editeres para aumentar las ventas de la ebra . 
Generalmente las portadas son en color , yen ellas masque una 
represent aci6n diegetica de la historia se pretende sorprender y 
cautivar al lector mediante el dibujo y sus efectos . 

Dentro del proceso de impresi6n se incluye la reducci6n de los 
originales (generalmente son dibujados y coloreados a mayor escala para 
tener una mejor definici6n) y todas las tecnica s de reproducci6n tanto 
en blanco y negro coma en color (tipografia, offset , xerox, cuatricolor , 
etc) Se i ncluyen aqui los nueves precesos de digitalizaci6n y 
reproducci6n digital . (muches autores ya realizan su trabajo en medias 
digitales , lo que acelera el proceso de edici6n e impresi6n) 

A traves de la historia el c6mic ha pasado par muches formates de 
distribuci6n , partiendo desde estar incluido en los peri6dicos coma 
tiras semanales o las pAginas dominicales , hasta independizarse en 
formates propios que se han ido modificando o estandarizando con el paso 
de lo anos . Su distribuci6n en kioskes de peri6dicos peco a pece se ha 
ido postergando en favor de la distribuci6n en tiendas especia lizadas , 
hasta la actual tendencia de ser vendidos en librerias tradicionales . 
Aun falta ver el alcance de una distribuci6n online . 

Objeto de todo el proceso que i nvolucra la creaci6n de un c6mic, es el 
proceso racional de un lector/espectador de intentar comprender, 
mediante la observaci6n visual, la utilizaci6n de la memoria, la 
complicidad lectora y sobretodo los proceso de cerrado, las diferentes 
infermaciones que cenllevan la descempresi6n diegetica de la hitoria , 
que encierra en su narrativa grAfica secuenciada la idea o concepto que 
e l a utor intenta transmitir masivamente . 
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Las herramientas fisicas con las que cuenta el dibujante de comics son las 
misma que se utilizan en cualquier arte visual , y las mismas que se emplean 
e n el dibujo y la r epresentacion arq u i tectonica tradicional , la real i zada 
con p lanimetrias , dibujos , maquetas y modelos . Actualmente el comic sufre la 
misma transformacion tecnologica a nivel de represen t acion que la que sufre 
la disciplina arquitectonica , con la int r oduccion de tecnologias digitales 
para facilitar la ejecuci on de los trabajos graficos . 
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La gran dife r encia a nivel p r oductive que tienen los comics con la 
representacion arquitectonica es que el formato " final " de cada una esta 
definido por escalas opuestas ; mientras las plani metri as (planos , graficos , 
perspectivas , etc . ) son hechas a una escala menor que la futura 
construccion , el comic se realiza (dibujo , color , enti ntado , etc .) a una 
escala mayor que la que es impresa o " construida" serialmente . Otra gran 
diferencia , quizas aun mas profunda radica en el hecho de que el resultado 
fisico de un comic casi permanece invariable en su formato de libro , por muy 
disimiles que sean sus contenidos , mientra que la arquitectura varia 
considerablemente cada formato que es realizado o construido . 

Esta diferencia en la transmision de los conceptos espaciales ofrece un gran 
potencial a los comics en respecto al proyecto de arquitectura ; las 
herramientas del lenguaje grafico secuencial , unidos a una narrativa (que 
facilmente puede ser cualquier poetica relativa al espacio) pueden crear la 
" ilusion" del habitar en las etapas iniciales o conceptuales del proyecto , 
evidenciando errores y aciertos de un determi nado diseiio , sin tener que 
llegar a la eptapa cosntructiva para " habitarlo". Aqu i radica un potencial 
arquitectonico de los comics , q ue bien utilizado podria propiciar una 
positiva tranmision de her ramientas y conceptos utiles a los comics , pero 
esta vez desde la disciplina arquitectonica . 
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Los procesos para la comunicacion masiva en los comics pasan directamente 
por su produccion industrial , por procesos mecanicos y prefabricados que 
tienen como resultado muchas copias reducidas del original . Luego de la 
invencion de la imprenta , tanto la literatura como un incipiente numero de 
autores de " arte secuencial" vieron aumentada sus ventas , lo que produjo 
cambios sociales y culturales a gran escala , en la medida que los conceptos 
e ideas reflejadas en las obras fueron siendo captadas por un mayor numero 
de personas e n porciones mas amplias de terri torio . Con la aparicion de la 
impresion en color sucedio algo parecido al nivel de los comics . Los efectos 
que produce un comic e n color sobre el l ector ayuda a aume ntar el consumo de 
las obras , pues tienen un poder de sorpresa y a t raccion elevado , iconizado 
cada vez mas en la sociedad de consumo actual . Es una ventaja que tiene el 
formato , la vision general i zada de su potencial comunicacional masivo . 
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Los diferentes medios de impresion otorgan diferentes calidades y cualidades 
a las obras , y muchas veces definen el numero de "lectores potenciales" que 
pueden tener . Mien tras me nos es el cos to del proceso , mayor puede ser el 
numero de copias y ediciones , aunque muchas veces la claridad se reduce en 
forma proporcional a la reduccion del costo . 
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El comic esta estereotipado como un formate de bajo costo , hecho con papel 
de pulpa de celulosa , barato pero que no da una buena definicion al 
imprimir , pues su color nose acerca al blanco ni es brillante . Las revistas 
" pulp" estadounidenses , de gran popularidad en los afios ' 4 Os y ' 50s , son 
referentes de la cultura popular y parte del imaginario tanto de los comics 
como de la ciencia-ficcion . 

A los lectores de esa epoca no les importaba que la calidad no fuera la 
optima , les interesaba mas poder adquirir la historieta y poder leer su 
contenido . !se fue uno de los verdaderos potenciales del comic de aquel l a 
epoca , donde los autores podi an abstraer , con dibujos simplificados y 
herramientas grafico- secuenciales , los conceptos de una historia para poder 
ser transmi tidos con medios de impresion economicos . Si al gun tema o idea 
era tratado en su interior , era un gran numero de personas las que se 
enteraba del asunto , lo que ofrecio grandes posibilidades a la educacion 
civica y social de ese entonces . 
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Actualmente , las nuevas tecnol ogias digitales han hecho que la calidad y la 
definicion de los comics haya aumentado considerablemente , aunque en su 
p r ecio relative tambien han repercutido las mejoras , hecho que hace mas que 
reducir el numero de lectores y estancar la industria . Tambien ha surgido un 
nuevo medio de distribucion , el ambiente online de internet . 

El comic tambien ha sufrido su propia "burbuja inmobiliaria" , e n un momenta 
de auge en que sobrevaloro su esta ndar y su valor potencial , princi palmente 
iniciado a nivel de coleccionismo , y de los posibles beneficios que se 
podrian obtener de tener alguna edicion especial . Pronto se entendio queen 
la industria masiva de la comunicacion el valor esta en la historia , en el 
artista, y no en si mismo en el documento, aunque es importante c uidar su 
calidad teneindo en cuenta su actual venta en l ibrerias tradicionales . Aun 
asi , las especulaciones monetarias sobre autores y titulos son los que 
influenciaron todas las estrategias del mercado de los afios ' 90 . 
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11.- RELACIONES ENTRE VINETA, IMAGEN, SIMBOLOS Y TEXTOS. 

Para este estudio no estaria correcto el decir una "imagen" vale masque mil 
palabras. Actualmente , en un mundo donde los significados visuales estan 
continuamente intervenidos por valores no sensoriales y hermeneuticos , que 
aiiaden valor a las cosas o productos , seria mas preciso afirmar que una 
"imagen con palabras" vale mas que mil palabras o mil imagenes, pues la 
fusion de lo conceptual en lo literario , junto a lo imaginativo de la 
representacion visual , es lo que aporta el verdadero significado a un 
elemento visual diseiiando para la comunicacion. Toda la informacion visual 
que nos llega del e x terior esta continuamente representada por la fusion de 
imagenes y palabras , el medio mas eficaz de captar y retener la atencion . 

El comic y la ilustracion son las discipl inas que con mayor efectividad 
fusionan estos dos elementos de comunicacion . Especificamente el comic t i ene 
una serie de tipologias tan to de imagen como de texto, asi como una serie de 
posibles relaciones uqe se pueden dar entre ellos , para asi construir una 
unidad narrativa basica , conocida como vineta . 

ELEMENTOS CONFORMADORES OE IA IMAGEN EN UNA VIAETA 

ICOHOGIWIA 

TIPOS DE IMAGEN 

!1.· Imagen dlegt!tlca sensorial 

!1.1,• Todos los sentidos 

!Z,• Imagen dlegt!tlca no sensorlal 

!2.1.• sensaci6n objetiva 

!3.• Imagen Herment!utlca subJetlva 

3.1.• Ima en sicol6 ica 
3.2.· Metafora visual 
3.3.- Ima en lntertextual 

!XPRISION LITtRARIA 

TIPOS DE TEXTO 

I 1.· Globos de texto 

!Z.-C.rtela 

!3,• Onomatopeya 

!4,• Texto llustrado 

!S.• Efectos de sonldo 

ICONOGWIA • IXPRISION LITtRARIA 

RELACION ES TEXTO•IMAGEN 

11.- Texto espedfko 

!Z,• Imagen espedflca 

!3.· Dual espedflco 

!4.- lnter1e<cl6n 

!S.- lnterdependlente 

!6.- Paralelo 

!7.- MontaJe 

11 . 1 .- Relacion viiieta- i magen -globo de texto . 

I TIPO DE CERRADO EN Vl~ETAS I 
CERRADO DE ENCAPSULACl6N 

I 

I 

CERRADO SINTETICO 
I 

' 
CERRADO FRAGMENTARIO 

I 

De n t ro de l as posibilidades de insertar texto e n una vineta , quizas si la 
mas recurrida por su versatilidad sean los globos de texto, figuras planas 
con forma de globo ode bocanadas de humo (de ahi su denominaci6n fummetti 
e n italia ) que contienen en su interior el texto . Tan to Will Eisner como 
Scott McCloud, e xpl icitan las posibilidades forma le s d e estos elementos , 
grafiando ejemplos de c6mo segun la forma del bocadillo se pueden obtener 
diferentes " sensaciones auditivas " . 

,.'1.mlf'tn~l!tU'tfl1t.t<lw· AMti~..mfo~-..»,• 
DfR~f.llO'llffll(l//~{1ij;i,01• ~•~ d!ctl•i~El,t.:, 
f1¥.b~ll"i,t~c1!liiq.,t~)tl'1i 'M'f\'~Nlf>ffl~ 
fl,rrd>.,,Ootw,....~PffJM•Jd ~"11!t-t~w~'1• 
".ltht!& 

Cuando ~ U10 dcl boc;dilo ~ 11.t ex- nos de lol globol no 1a1d«on en dltl

teooiendo, 111<ontomo\ilviol)dfd ,lqo mw la tdfei de inucmenldf el sigrifi<d• 
m.ilqueconte!lt( p.1labra1- lOl(OOIO!· do y trMIW el tonode \j na«aci6n. 
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Eisner perfeccion6 la forma como percibimos el dialogo de los comics a 
traves de los globos de texto , que es aplicable a cualquier manifestaci6n 
escrita dentro de la pagina . Al igual que la encapsulaci6n sintetiza un 
momento clave en la diegetica de una historia , Eisner enfatiza graficamente 
algunas palabras dentro del globo para producir un "efecto telegrafo" en l a 
escucha mental del lector , facilitando la transmisi6n de mensajes textuales . 

La pos ici6n de los globos de texto tambien es importante dentro de l a 
composici6n individual de la vineta , asi como para el layout general de la 
pagina . Generalmente los globos se posicionan en l a pa r te superior de l a 
vineta (segura mente por el hecho de " flotar " como el son ido), y Eisner 
apun ta que a nivel de composici6n espacial las relaciones visuales que 
ejercen los globos afectan a l a vineta y su interior hasta el punto de 
volver a redefinirla visualmente , otorgandole por ejemplo , otros puntos 
focales (los centros de atracci6n visual de las formas geometricas planas) 
diferentes a los que tendria la vineta si no tuviera los globos de texto . 

Una vez vuelto a definir los centros de interes , defini dos por los puntos 
focales de la forma de la vineta resultante , se procede a escalar la imagen 
y anadirle las dimensiones espaciales . Luego se define el punto de vista y 
se deciden los elementos e l egidos para ser visualizados . 

En muchas ocasiones que e l globo de texto no representa cambios visuales 
dentro de la vineta , ya sea por su tamano o por s u ubicaci6n dentro de los 
limites de la vineta , por l o que su tratamiento no influye directamente en 
la composicion . Igualmente , muchas de estas veces el contenido o el 
tratamiento del globo y del tex to de s u interior es manipulado graficamente 
para obtener reacciones de sorpresa o dinamismo en el l ector , o para 
incorporar nociones hermeneuticas o metaf6ricas e n la historia . 

Muchas veces la supresion de los globos de texto , y la incorporaci6n de este 
dentro de la pagina o vineta de una manera i lustrada , formando o no parte de 
la imagen completa , es una de las tecnicas que Eisner utilizaba para anadir 
sensaciones no sensoriales en la visualizaci6n , como dramatismo , romance, 
misterio , etc . A fin de eliminar completamente los textos , recurria a las 
metaforas visuales oa los simbolos y signos ic6nicos para t r ansmi t ir los 
conceptos . La ilustraci6n de textos anade sensibilidad en s u lectura . 
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11 . 2 . - Relacion vineta-imagen-cartela . 

Si bien los globos de texto tienen relacion directa con personajes o 
elementos dentro de la vineta , no suelen ser utilizados para complementar la 
informacion del "entorno" en el que dichos personajes estan hablando . Esta 
labor generalmente la realizan a nivel de texto las cartelas , muchas veces 
en conj unto con la imagen de " fondo", la representacion espacial donde esta 
inmerso el personaje . La complejidad descriptiva de un texto puede 
transmitir cualidades no visualizables del entorno, y llegar a un grado de 
comunicacion normal o metaforica capaz de describir con precision . 

Esto resulta muy util a la hora de representar por ejemplo , los "espacios 
sicologicos" de los personajes, o la sensacion que de un determinado espacio 
el autor quiere que percibamos , generalmente de forma como lo perciben los 
personajes dentro de la historia , siguiendo la diegesis de la narrativa . 

Esto es similar en algunos puntos al proceso por el que comprendemos el 
espacio ; generalmente, cuando percibimos en el espacio , almacenamos 
secuencialmente -y no siempre asociado a una imagen- sensaciones sobre el 
lugar y su espacialidad . Estas sensaciones no visuales , aportan a la memoria 
del lugar evocaciones metaforicas a la que segun Scott McCloud se puede 
llegar mediante imagenes con tecnicas expresivas aplicadas a los " fondos" o 
entornos espaciales de la vineta . 

La deformacion espacial por medio del dibujo puede expresar intenciones en 
la concepcion arquitectonica de dicho espacio , que pueden ser utiles en la 
expresion inicial de un proyecto , e incluso influir en su concepcion formal 
real (o al menos tridimensional mas tiempo) . 

La aportacion secuencial de imagenes relacionadas con una diegesis no 
sensorial y de la hermeneutica del espacio segun un narrador que se dirige 
directamente al lector , otorga unas sensaciones espaciales aumentadas que 
pocas tecnicas de representacion arquitectonica pueden alcanzar . 

11 . 3 .- Relacion vineta-imagen-simbolo . 

Los simbolos se pueden definir como la representacion perceptible mas simple 
que convencionalmente se tiene de una idea . Un icono es diferente , es un 
s igno que sustituye un objeto mediante su significacion, s u representacion o 
por analogia . Ambos son reducciones sinteticas sobre ideas y conceptos . 

Diferentes grados de abstraccion pueden ser observados tanto en iconos como 
en simbolos , yen e l comic ambos elementos son comunmente utili zados en la 
comunicacion de personajes, formas , entornos fisicos e i maginarios . La 
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utilizaci on iconica y simbolica de las lineas puede caracterizar un 
personaje o toda una obra de comic , transmitiendo tiempo una idea 
sintetizada por su dibujo y carga simbolica . Segun Mccloud, las lineas en su 
expresion , forma y posicion , por si solas pueden representar " valoresn 
simbolicos , la ilustracion que de ellas se puede obtener de una idea es 
bastante compl eta , sin necesidad de caer en la expresividad compleja . Las 
lineas se clasifican en su sentido por si mismas . 

Un tipo de linea que ha sido apropiado por los autores de comics para 
representar caracteristicas del movimiento a partir de un dibujo estatico, 
son las llamadas " lineas cineticasn, algunas derivadas de las tendencias 
pictoricas de cubistas como Marcel Duchamp . Es un tipo de linea que invade 
espacialmente el contenido de una vineta para demostrar o una traslacion en 
el espacio de algun elemento , o para denotar la velociada a la que se puede 
movilizar este mismo objeto . 

La vineta se relaciona directamente con las lineas cineticas , y generalmente 
prevalece el limite de la primera por sobre las caracteristicas de la 
segunda , es decir , las lineas de movimiento son contenidas dentro del 
espacio- tiempo (instante durativo) de la vineta y sus bordes . 

Existen varios tipos de lineas para expresar el movimiento , que representan 
diferentes intervenciones sobre el fondo de la vineta , desde algunas lineas 
suaves sobre el fondo siguiendo la trayectora del objeto, las que ayudan a 
una comprens ion mejor del entorno , hasta una invasion completa de las lineas 
sobre e l espacio , transformando en movimiento en subjetivo , observado desde 
el punto de vista del objeto en movimiento . 

TIPOS DE LINEAS CINETICAS Y SU RELACION CON LA VINETA 
Estilo y cantidad de lineas 

1 .- Lineas suaves 

2 .- Repetici6n de posturas 

3 .- Posturas mas lineas 

4 .- Lineas de traslaci6n subjetiva 

5 .- Movimie nto s ubj e t i vo 

Grado de intervenci6n 

Las lineas dejan very comprender en detalle el entorno 
donde se efectUa el movimiento, la acci6n narrat i va se 
concentra e n el movimiento. 
Se difculta la comprensi6n del entorno, pues la idea es 
representar la acci6n visual , la velocidad y algunas 
posturas especificas del objeto e n s u movimiento . 
Intenta transmitir el mismo grade de informaci 6n acerca 
del movimiento del objeto como del e ntorno e n el que lo 
hace , e xiste unbalance visual . 
El e ntorno es total o parcialmente reducido a lineas 
cineticas, para lograr la sensaci6n de esta r observando 
e n movimiento desde un punto de vista m6vil . 
Se busca lograr el mismo efecto de traslaci6n e n el 
espectador , l pero des de e l pun to de vista no de un 
observador sino del personaje mismo de l a acci6n . 
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12.- GLOSARIO DE TERMINOS EN LOS COMIC-BOOKS . 

Como complemento a las ideas , caracteristicas y conceptos descritos en esta 
parte del estudio , y que hacen referencia a la disciplina de los comic
books, su forma artistica , su historia y el potencial que pueden ofrecer de 
cara a la disciplina arquitect6nica , se entrega una recopliaci6n de terminos 
especificos utilizados en el ambiente del arte secuencial . 

La base de esta lista (en ingles ) 
of Comics", de Sa ndy Duncan y 
Internationa l Publishing Group , 
este estudio , se ha realizado la 

se encuentra en la publicaci6n " The power 
Matthew J . Smith , editada por Continuum 

New York , EEUU , 2009 . Pag . 315-320 . Para 
traducci 6n del original y se ha completado 

su contenido con otros conceptos estudiados . 

Las definiciones se han hecho resumi das para poder abarcar u n espectro 
amplio de terminos , tanto de la historia de la disciplina , como de su forma 
artistica y el ambiente en el que se desarrolla . En una segunda parte , a l 
final de este glosario, se e x tiende este analisis a una descripci6n mas en 
profundidad sobre algunos de los terminos basicos y las herramientas mas 
recurrentes involucrados dentro de la forma artistica de los comic- books . 

12 . 1 . - Listado de conceptos de uso frecuente . 

ALBUM 

ALFABETIZACION 

ALTERNATIVO 

AMPLIFICACION 

Colecci6n de comics previamente serializados (en entregas peri6dicas) 
reunidos o editados en un solo volu.men . 

Habilidad de usar texto (ahora tambi8n imagen) para comunicarse a traves 
del espacio y el tiempo. La capacidad de inte.r:pretarlo y obtener 
conocimiento de 81. Incluye imAgenes y simbolos culturales determinados. 

C6mics no pertenecientes a las corrientes dominantes, usualmente creados 
por un unico a utor (guionista, dibujante) y que presenta un punto de 
vista singular y personal sobre algtln tema. 

El aumento del signi£icado (conceptual, a nivel de conocimiento general) 
obtenido cuando la gente comenta y opina (se comunica) sobre un "acto de 
la comunicaci6n". 

ANALISIS DE CONTENIDO M8todo de investigaci6n en el cual los modelos, £recuencia y patrones de 
las variables seleccionadas, se investigan a traves de mensajes de los 
medios. 

ANIME 

ANTROPOMORFISMO 

ANTI-IIEROE 

APA 

ARTE SECUENCIAL 

ASINCRONO 

AUTEUR 

BANDE DESSINEE {BD) 

BOCADILLO 

CALLE (GUTTER) 

CANON 

CONTORNO 

Pelfculas de animaci6n Japonesa, generalmente asociadas al fen6meno 
manga, lo mas parecido a los comic-books de 8se pais. 

Dispositivo creativo, literario y visual , mediante el cual se les otorga 
cualidades, caracteristicas (y de£ectos) humanos a criaturas no humanas. 

Personaje {protagonista o no) dentro de una historia que adolece de una o 
varias caracteristicas y cualidades clBsicas de u.n h 8'roe idealizado. 

{en EEUU] Una alianza editorial a nivel amateur, donde su miembros 
publican colecciones de sus propios trabajos ademas de distribuirlos 
internamente. 

Cualquier trabajo artistico que comprenda elementos dispuestos e n una 
secuencia narrativa, con la finalidad de contar una historia . 

La representaci6n de sonido (dialogos , efectos sonoros, o mUsica) en una 
vineta, pero que no esta ocurriendo de £orma simultAnea con los eventos 
que estan dibujados en la vineta. 

El principal "autor" de un trabajo, general.manta en que le imprime una 
visi6n artistica unificada, inc.luso dentro de un proceso de producci6 n 
colaborativo como comtinmente sucede en los c6mi cs . 

"Tiras d ibujadas", la denominaci6n en lenguaje £ranees para .los c6mics, 
derivadas de la tradici6n europea de las "broads heet" (pagina compl.eta) 
de la prensa, sistema de comunicaci6n socia.l masivo que utilizaba tex tos 
e imB.genes . 

Elemento grafico que fWJciona como contenedor de los textos que 
representan los diBlogos o pensa.mientos de los personajes . 

Espacio (generalmente blanco) que esta entre videtas. 

Lista definitiva de los trabajos mas importantes y significativos, ode 
los autores mas talentosos e influyentes. 

Perimetro de la v ineta, puede ser d.ibujado o no . 
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CONTRAPICADO 

CLAROSCURO 

CERRADO (CLAUSURA) 

COMICS 

COMIC-BOOK 

COMICS CODE AUTHORITY 

COMPOSICION 

COMUNIDAD VIRTUAL 

CONTINUIDAD 

COPYRIGHT 

CORRIENTE POPULAR 

CUALITATIVO 

CUANTITATIVO 

DIACRONIA DIEGETICA 

DIFERENCIACION 

DISTRIBUCION 

EDAD DE ORO 

EDAD DE PLATA 

EFECTOS DIRECTOS 

ELECCION PARADIGMATICA 

ELECCION SINTAGMATICA 

ENCAPSULADO 

ESCASEZ 

ESCENA 

ESTADO DE GRACIA 

Escena enfocada desde un punto de vista inferior, muy cercano al suelo. 

Manejo de un alto contraste entre luz y sombra. 

Mediante la aplicaci6n del conocimiento adquirido y un entendimiento de 
las relaciones entre imAgenes encapsuladas, la capacidad c6mplice de un 
lector de sintetizar por uni£icaci6n una secuencia de virletas y 
transform.arlas en un evento o acci6n. 

Imagenes yuxtapuestas en secuencia. 

Un libro (volumen, tomoJ dentro del cual todos los aspectos de la 
narrativa estcin representados por imAgenes (pict6ricas y lingtiisticas) 
que encapsulan momentos narrativos, Eorm.ando las viiietas y las pciginas 
que estan todas yuxtapuestas yen secuencia deliberada. 

[en EEUU] Una iniciativa [de censura] propiciada por un sector de la 
industria editorial para revisar, evaluar y visar el contenido de los 
comic-books antes de su distribuci6n y puesta en venta. 

vease LAYOUT. 

Grupo de personas relacionadas unas con otras a traves de una 
comunicaci6n mediAtica, debido a la falta de proximidad geogrcifica entre 
ellos . 

La derivaci6n editorial de la existencia de un hilo argumental qua 
relaciona consistentemente diferentes historias de c6mics. TambiBn la 
soluci6n a la voluntad de reunir en una publicaci6n diferentes obras 
divididas en capitulos enlazados (magazine). 

El control legal que un duerlo tiene sobre una propiedad intelectual. 
Generalmente en manos del autor o creador, tambi6n este derecho puede ser 
traspasado o comprado por una empresa, editorial, etc. 

vBase MAINSTREAM. 

AnAlisis de un Een6meno usando mBtodos calificativos o comparativos. 

Ancilisis de un Een6meno usando datos num8ricos. 

la capacidad argumental de cada viiieta para contener una porci6n (tiempo 
y espacio) individual y tinica de la historia general, que marca un antes 
y un despu8s dentro de la narrativa, y que puede ser entendido como 
elemento narrativo bcisico. 

El proceso para distinguir, tanto una form.a narrativa como una temBtica 
especifica de otra, situadas dentro de un mismo g8nero. 

Etapa en la industria de los medios de comunicaci6n donde las entidades 
entregan productos de comunicaci6n medicitica desde el productor hacia el 
expositor y/o vendedor. 

Referencia a la epoca de los comic-books comprendida entre 1938 y 1945, 
que marc6 los comienzos de la popularidad masiva del medio en base al 
g8nero de los superheroes. 

Referencia a la epoca de los comic-books comprendida entre 1956 y 1969, 
que coincide con el primer renacimiento del genero de los superheroes. 

Teoria del consumo de los medios masivos que postula que las audiencias 
imitan lo que ellos ven retratado en los mensajes de los medios, 
publicitarios o no. TambiBn conocida como la "teoria hipod9rmica" de los 
efectos mediaticos de la propaganda. 

El conjunto de las imagenes elegidas, sumadas a todas las imagenes que 
pueden haber tenido sentido de ser elegidas para comu.nicar (con un mayor 
o menor grado de exactitud) u.n signiEicado determ.inado, en Aquel preciso 
instante dieg8tico, yen el mismo espacio de la virleta y de la pagina. 

El proceso de seleccionar una determ.inada virleta (incluidos sus 
componentes internos) para la representaci6n correcta de la progresi6n 
narrativa en una historia. 

Proceso mediante el cual el autor sintetiza en una viiieta un momenta 
diacr6nico como componente de una historia sincr6nica, teniendo en cuenta 
la secuencia, la narrativa visual y las herramientas de fujo, ritmo y 
transici6n entre virletas. 

La (relativa) disponibilidad limitada de un objeto, que incide 
directamente en la de£inici6n de su valor. 

Una u.nidad de la historia que usualmente, pero no necesariamente, posee 
una unidad de tiempo y espacio para representar una acci6n continua . 

Un conjunto de poderes, ode rasgos de apariencia , p ersonajes secundarios 
de soporte, y comportamiento que se deben conservar en una £orma 

Director : Miquel Barcel6 Garcia . Co-director: Eduard Bru i Bistuer. 198 
Universitat Politecnica de Catalunya , E. T.$.A.B. Departament de Projectes ArquitectOnics . A"o 2011 . 



" ARQUITECTURA, CIENCIA-FICC!6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Te sis Doctoral . Au tor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

ESTANDARDIZACI6N 

ESTEREOTIPO 

ESTILO 

ESPECULADORES 

ENCAPSULACI6N 

EXHIBICI6N 

FAN 

FANDOM 

FANZINE 

FOTONOVELA 

FUMMETTI (FUMMETTO) 

FORMA ARTISTICA 

FREELANCER 

GENERO 

GESTO 

GROUND LEVEL 

GUTTER 

HEGEMONiA 

HIBRIDO 

HISTORIETAS 

HISTORIETISTA 

HISTORIA DEL ORIGEN 

iCONO (SIGNO) 

IDEOLOGIA 

IMAGENES DIEGETICAS 

IMPERIALISMO CULTURAL 

INDEPENDIENTE 

INTERANIMACION 
DEL SIGNIFICADO 

reconocible por el interes econ6mico de la corporaci6n que posee los 
derechos sobre un personaje. 

El proceso de incluir su£icientes elementos reconocibles para que una 
narrativa claramente pertenezca a un gBnero determinado . 

Una generalizaci6n reconocible de un tipo o modelo. 

Manera de dibujar. 

Coleccionistas que compran c6mics como inversi6n. 

Proceso de selecci6n de las imagenes (imagenes y textos) que capturan de 
major manera un momento del £lujo de la experiencia, y su composici6n 
dentro de una virleta como parte de una narrativa. 

Etapa dentro de la industria de los medics masivos donde las entidades 
venden productos mediaticos a los consumidores. 

Miembro de la audiencia (espectador, lector) que muestra a£inidad y una 
clara tendencia hacia el mundo de los comic-books. 

Comunidad de £ans producida en torno a actividades y eventos organizados. 

Magazine producido por £ans. 

C6mic en el que las viifetas estan compuestas por una mezcla de escenas 
fotograficas y textos. 

Denominaci6n en lenguaje italiano para los c6mics, derivadas de la £orma 
a.bstracta que tienen los globos de texto, imitando humo. 

Tipologia de expresi6n artistica que define para su realizaci6n la 
utilizaci6n de propios materiales, tBcnicas y herramientas, que comportan 
todos los grados de libertad y limitaci6n que tiene el artista . 

Trabajador independiente que acepta trabajo para encargos particulares. 

Una clase o tipo, dentro de una £orma artistica, determinada por la 
aparaci6n y recurrencia de similaridades entre los di£erentes trabajos 
que la componen . 

Movimiento corporal, facial o postural que genera una expresi6n humana. 

Non-mainstream comic books thar allowed creators to tap into the 
underground sensibility and work in genres other t han superheroes. 

vease CALLE. 

La perpetuaci6n de las di£erencias de poder en una cultura a travBs de la 
capitulaci6n de aquellos repri.midos y retrasados por el sistema . 

Una narrativa que combina cualidades de dos o mas generos. 

En catalcin "Pequerlas historias ", es la denominaci6n comiin en AmBrica 
latina para los c6mics, derivados de la 8poca de los "funny animals". 

Generalmente, aquel c reador que ascribe y dibuja c6mics, con un estilo 
basado en lo c6mico, dentro del mundo de la historieta . 

Narrativa que explica la naturaleza Eantcistica del nacimiento de un 
superheroe y que generalmente involucra una trans£ormaci6n en este. 
Tambien suele re£erirse a ella como "el origen secreto" . 

Las serlales visuales que representan sinteticamente las cosas, por su 
si.milaridad en el aspecto (e . g., un grci£ico simple de un coche, derivado 
de un coche antiguo, basta para transmitir la idea de un coche real). 

Un conjunto de ideas que individualmente o £usionadas, £uncionan como 
herramientas para otorgar sentido a grupos de personas. 

Dibujos y textos que representan (describen visualmente) personajes, 
objetos y ambientes sensoriales pertenecientes al mundo de la historia. 

[en EEUU} La erosi6n de las culturas nativ as, incluyendo su sistema de 
valores, lenguaje y tradiciones, llevado a cabo por c ult uras mucho mas 
dominantes, a traves la in£luencia en la distribuci6n de los medios 
masivos . 

Pequerla editorial que intenta competir con l as editoriales establecidas 
o£reciendo comic-books del genero de £icci6n orientado a audiencias del 
mainstream (las corrientes principales y/o populares). 

Una imagen (dibujos o tex tos) dispuesta en proximidad (en una vin eta o en 
una pcigina) puede a£ectar directamente el signi£icado de otra, y juntas 
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IMAGEN INTERTEXTUAL 

IMAGEN NO SENSORIAL 

IMAGEN SENSORIAL 

IMAGEN SICOLOGICA 

IMPOSICION 

INSTANTE DURATIVO 

JUXTAPOSICION 

LAYOUT (COMPOSICION) 

LECTURA NEGOCIADA 

LECTURA PRETENDIDA 

LECTURA OPOSICIONAL 

LICENSING 

LINEA CLARA 

MAINSTREAM (CORRIENTE) 

MANGA 

MANGAKA 

METODO MARVEL 

MEDIO 

METAFORA VISUAL 

METONIMIA 

MERCADO DIRECTO 

MONOMITO 

MONOPOLIO 

MOVIMIENTO PRIMARIO 

MOVIMIENTO SECUNDARIO 

MULTIMODAL 

NOVENO ARTE 

crear un significado mas a.Ila de .lo que cada una puede comunicar por 
separado. 

Una imagen puntual llevada al estereotipo; que recuerda al lector algo 
que 6.l o e.lla ha encontrado dentro de otro medio de comunicaci6n, como .la 
televisi6n, el cine, la prensa, etc. 

Aqua.I.la imagen (texto mas i.magen) que ofrece datos e informaci6n para ser 
absorbidos mediante la deducci6n no sensoria.l, interna y sensib.le de cada 
ser humano (sentimientos, sensaciones, etc). 

Aquella imagen /texto mas imagen) que ofrece datos para ser absorbidos 
por cualquiera de .los cinco sentidos: vista, oido, olfato, tacto y gusto. 

Una imagen que representa algunos aspectos de la personalidad de un 
personaje, o su estado de animo o mental. 

Disponer elementos uno sobre otro, superpuestos. 

Paso del tiempo dentro de .la viifeta, que aunque .la imagen es fija, es 
representado. TambiSn descrito como el instante escenificado. 

Disponer e.lementos uno al lado de otro, inmediatamente. 

Las re.laciones creadas entre una viifeta individua.l y la sucesi6n de 
viifetas, con la totalidad de .la pAgina,y con la totalidad de la historia; 
involucra elecciones de ta.maifo, rist.mo, f.lujo, secuencia y yuxtaposici6n. 
La se.lecci6n y ubicaci6n de elementos visuales (dibujos y textos) en una 
pAgina de c6mics, asi como en el interior de las vinetas del mismo c6mic. 

Una intezpretaci6n de un mensaje que acepta de alguna manera .la intenci6n 
general de los creadores mientra se rechazan otros e.lemen tos. 

Una intezpretaci6n de un mensaje que en su globalidad coincide con .la 
intenci6n inicial de los creadores. 

Una inte.rpretaci6n de un mensaje que es contraria a .la intenci6n interna 
y primaria de.I creador del mensaje. 

La asignaci6n de los derechos de la marca registrada por parte del 
poseedor de Sstos a un concesionario, que puede utilizar un determinado 
personaje para su ap.licaci6n a la comercializaci6n de productos. 

Estilo de dibujo /incluso de algunas tematicas) que simplifica la imagen 
asigniindole igua.l valor a todas las lineas dentro de la vineta, y qua 
desenfatiza el sombreado. Se presume derivado de las corrientes modernas 
y racionales tanto del arte como de la arquitectura. 

Conjunto de todos los comic- books producidos por las editoriales mas 
famosas, rentab1es y establecidas de.I mercado. 

Lo mas parecido a un c6mic en Jap6n, que tiene un sistema de 1ectura 
inverso a.I occidental; traducido significa "dibujos irresponsab1es". 

Creadores profesionales que trabajan en mangas japoneses. 

Un sistema de producci6n colaborativa en 1os c6mics que otorga mucho mSs 
contro1 sobre .la narrativa fina1 a.I dibujante, por sobre e1 guionista o 
escritor. Los dibujos se rea1izan en base a una historia , que final.mente 
son complementados con los textos y diii1ogos. 

Un cana1 de comunicaci6n, e.l transporte mediante el cual un determinado 
mensaje o conocimiento es 11evado de un poseedor a otro. 

Una imagen de una cosa determinada uti1izada para evocar la idea de otra 
cosa distinta . 

La uti1izaci6n de un deta11e asociado para la representaci6n del todo. 

E.l sistema de distribuci6n de 1os comic-books a tiendas especializadas . 

La arquetipica historia de.I viaje o proeza heroica repetida a traves de 
mUltip.les v ersiones . 

Un mercado caracterizado por por solamente un proveedor y sin ninguna 
competencia. 

El movimiento (a representar) rea1izado por los personajes o los objetos 
dentro de un cuadro o escena de un c6mic. 

La acci6n que imp1ica el movimiento del cuad.ro ( o virleta) . 

Un 1enguaje el cual comunica a traves de mas de un sistema de simbo1os, 
como lo es el c6mic (visual y textual) o la televisi6n (visual y aural). 

Titu1o asignado a .la disip1ina art ' sitica de 1os c6mics por el estudioso 
Claude Beylie, quien argumenta que los c6mics, a l igual que la televisi6n 
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NOVELA GRAFICA 

OLIGOPOLIO 

ONOMATOPEYA 

PAGINA 

PARALENGUAJE 

PICADO 

PORTERO 

POSTURA 

PROBLEMATICA DE 

merecen estar dispuestos junto a las demas artes: arquitectura, mUsica, 
pintura, escultura, poesia, danza y cine. 

Una etiqueta aplicada por algunos creadores y editoriales para enaltecer 
y distinguir a un comic-book el cual es, en practica, mas extenso de lo 
habitual y muchas veces autoconclusivo, en contraste con la periodicidad 
del resto de las publicaciones del medio. 

Un mercado caracterizado por relativam.ente pocos competidores. 

Pala.bras inventadas que imitan (o representan) sonidos determinados. 

Una hoja de la publicaci6n principal, o el area total de trabajo que 
conform.a la unidad estructural bAsica de los c6mics. 

Cualidades y calidades del lenguaje hablado (volumen , tono, enfasis, 
color, grado, etc.). 

Escena enfocada desde un punto de vista elevado, toma desde arriba. 

Cualquiera que tenga la autoridad para selecciona, editar o modificar los 
mensajes a comunicar a traves de un medio. 

Actitud del cuezpo, utilizada para acentuar una acci6n, intenci6n o 
estado por parte de un personaje. Generalmente es exagerada en el dibujo. 

LA NARRATIVA El reto principal que debe ser superado o resuelto antes de que el "final 
feliz" sea alcanzado en la historia narrada. 

PRODUCCION Etapa en la industria de los medios masivosdonde las entidades crean los 
productos mediAticos. 

PROLIFERACI6N NARRATIVA El foco de interes de la obra no reside en la construcci6n y resoluci6n 
del suspenso dramatico por el que atraviesa el texto entero (la 
historia), sino en la intenci6n {9pica) de la narrativa desplegada para 
relacionar aventuras de la vida del hBroe (mitologia de este). 

PROPAGANDA 

PROZINE 

PULPS 

PERIODISMO COMIC 

PROCESO ARTESANO 

PROCESO INDUSTRIAL 

PROPIEDAD INTELECTUAL 

QUADRINHOS 

RABO 

REINICIACION 

REPRESENTACION 

RESPUESTA AFECTIVA 

RESPUESTA COGNITIVA 

RUIDO 

SECUENCIA 

SERIES LIMITADAS 

Una serie de actos comunicacionales relacionados que difunden una 
determinada y particular interpretaci6n de un evento. 

Un fanzine con unos valores de producci6n mas elevados y realizados por 
un equipo de caracteristicas y status mas profesional que amateur. 

Magazine realizado con pulpa de papel barata, promocionando sensacionales 
historias de ficci6n (detectives, ciencia-ficci6n, aventuras, fantasia, 
superheroes). 

Narraci6n de acontecimientos reales presentados en form.a de c6mics. 

Metodo de producci6n que involucra principalmente una ejecuci6n 
individual de los tex tos (gui6n, rotulaci6n) y del dibujo (lapiz, tinta, 
color) en la creaci6n de un c6mic. 

MBtodo de producci6n optimizado que involucra la ejecuci6n de tareas 
especializadas en un sistema de colaboraci6n, para la rApida creaci6n de 
comic-books. 

Un trabajo original de palabras, textos, imBgenes, o ideas que son 
legalmente reconocidas como propiedad de su creador. 

Denominaci6n en lenguaje portugues para los c6mics, derivadas de la form.a 
que tienen generalmente las vizletas, en la Bpoca de l.os "funny animalsu. 

Signo que sale del bocadillo y senala al personaje que habla. 

Comienzo de wia serie completa en base a las nuevas revisiones hechas al 
mito establecido en las e ncarnaciones previas a la serie propuesta. 

La muestra, evidencia (o falta de ella) y de£inici6n de Wl grupo social 
en los mensajes de los medios masivos. 

Reacciones emocionales (exitaci6n, miedo, alegria, sozpresa, compasi6n) 
que aparecen sin mi esfuerzo consciente. 

El proceso mental de percibir, ordenar e inte.rpretar los simbolos en wia 
estructura de paginaci6n para construir un significado. 

Cualquier tipo de interferencia que distorsiona en parte o completamente 
el significado de un mensaje . 

La compilaci6n de escenas relacionadas, us ualmente consecutivas, y la 
ilusi6n del paso del tiempo generada por ellas a traves de su lectura. 

Una colecci6n seriada de comic- books planificada desde su lanzamiento 
para ser un producto conclusivo. 
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SIMBOLO 

SIGNO VISUAL 

SIGNO INDICATIVO 

TESIS YELLOW KID 

TIENDAS ESPECIALIZADAS 

SPLASH PAGE 
(SPLASH PANEL) 

SINCRONiA DIEGETICA 

SINCRONICO 

SINEDOQUE 

SINERGIA 

TAPADURA 

TECNICA: 

TIRA: 

TRADE PAPERBACK (TPB) 

UNDERGROUND COMIX 

VINETA 

VINETA FRAGMENTADA 

Patrones o modelos arbitrarios, como una palabra, que hace referencia a 
una idea, concepto o cosa . 

Elemento del lenguaje visual destinado a representar algo mas, otra cosa, 
generalmente como representaci6n de una cualidad o calidad . 
Serlales visuales que tienden £Acilmente a ser relacionadas con estados, 
ideas o cosas representadas no explicitamente (e . g., una exclamaci6n gue 
indica sorpresa). 

Una polemica a£irmaci6n que sostiene que el medio de los comic-books 
comenz6 con el trabajo de Richard Fenton OUtcault, titulado "Hogan's 
Alley, donde se presento el personaje de "Yellow Kid". 

Tiendas que venden comic-booksy parafernalia asociada a ellos. 

Virleta de pBgina completa, usualmente ubicada al inicio de una narrativa 
de c6mics, usada para establecer el contexto general, el humor o la 
ambientaci6n en la que se desarrolla la narrativa . 

La posibilidad en los c6mics de ser espectador simu1tBneo tanto del 
pasado, como del presente y £uturo de la narraci6n, cuando enfocamos la 
pBgina como u.n todo compositivo, una secuencia desplegada que cam.bia el 
tiempo por espacio, la yuxtaposici6n visual por la i.mposici6n. 

La representaci6n de sonido {diAlogos, efectos sonoros, o mUsica) dentro 
de una virleta y que emana de ella si.multAneamente a la acci6n dibujada. 

Figura de la ret6rica que permite que un componente de algo sirva para 
representar el todo, y viceversa. 

El lanzamiento o distribuci6n coordinada de productos unidos a la 
propiedad de medios determinados, para asi aumentar la exposici6n y por 
consiguiente la rentabilidad de los productos . 

Un libro publicado con una portada sensiblemente mas durable. 

Conocimientos que aporta el dibujante a su trabajo. 

Serie de vinetas (de izquierda a derecha) de una pagina. 

Un comic que usualmente tien mas paginas que una publicacion periodica, y 
que esta editado con cubiertas de mayor durabilidad, sin llegar a ser un 
c6mic de tapas duras. 

Comic-books de £actura independiente, generalmente de tematicas 
alternativas, contraculturales y socialmente rebeldes. Tuvo su naci.miento 
y esplendor entre los arlos ' 60s y'70s en EEUU. 

Recuadro dentro de la pagina de un c6mic que contiene una escena 
concreta. Un Area reconocible £ormalmente, que integra en su interior 
textos e imBgenes sobre u.n momento especi£ico de la historia. 

Las palabras y las imagenes (dibujos) que conforman la vineta como un 
conjunto, no estan contiguos dentro de la composici6n, con lo que se 
genera u.n espacio entre ellos. 

1---"-'---=~="'"-=-=1 
':1---;:-~ ..... ~': -,l' 

WUITIC NOftlTII$ 
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12 . 2 . - Acto - encapsulacion - eleccion de memento . 

En u n comic-book nose p resenta literalmente cada uno de los mement os en la 
narrativa de una historia , aun mas cuando la historia representa tener 
muchos detalles o abarcar un intervalo temporal e x tenso ; el autor 
gene r almente sintetiza las escenas importantes y sus elementos , decidiendo 
cuales de las i magenes (tex tos , ilustraci ones , etc) seran los representados 
para contar una historia . 

En este proceso de resumen el autor , sin perder de vista la secuencia 
gene r al de la narracion , n i las secuencias particulares del memen t o a 
describir , " encapsula", selecciona o encuadra , las escenas para realizar las 
representaciones de aquellos meme ntos , y las coloca dentro del segundo 
elemento estructural (y primer elemento narrative ) que es la vineta . 

"The major building blocks of the story are sequences. A sequence is comprised of of related and 
usually consecutive scenes. Scenes are imprecise units of the story that usually, but not 
necessarily, have unity of time and space and portray a continuous action. Scenes are unified by a 
central concern, be it a location, an incident, or a stream of thought. 11 175 

Seg un Scott Mccloud, u na d e las elecciones que tiene que hacer el autor , y 
que define la claridad e n la transmis i on de los mensajes a traves de los 
comics es esta de la encapsulacion . Con ella se muestra l a intencion 
narrativa al mismo tiempo que se logra una gran rapidez de interpretaci on de 
la secuencia , que ayuda al ritmo y al flujo de la obra , comenzando por la 
v inet a , pasando por la pagina y terminando en la h istor ia , su significado y 
el mensaje general . 

ENCAPSULACION 

1,-, c,cen() captJd,1 J 1rJ•~i de lo,. oJoJ rir-1 l e<ror ... tJI y como f,1 ve l!I en w ,,.bf.o.,..,. v,netd fmctl >el~t liwud,> c!c l,1 sccucncrf1 .Jnterior. 

Elegir finalmente el flujo , las secuencias d e los momentos encapsulados se 
vuelve importante , muchas veces porque dentro de la " densidad narrativa", el 
ritmo visual e informati vo de los paneles adyacentes pueden interactuar 
espaci almente (en un t i po de vision sincronica , periferica ) para crear un 
nivel de significado que no e xiste e n un panel individual sol itario . 

"Al mirar la escena desde arriba, el espectador siente una cierta separaci6n respecto a la acci6n: 
es observador masque participante. Ahora bien, cuando el lector contempla una escena desde abajo, 
experimenta un sentimiento de pequenez que suscita una sensaci6n de miedo. La forma de la vineta 
combinada con la perspectiva £omenta esas reacciones como respuesta al entorno . Una vineta 
estrecha te hace sentirte encerrado, mientras que una virleta amplia sugiere un espacio ancho en el 
que moverse o escapar. 11 176 

La eleccion por parte del autor cuando reali za un e ncapsulamiento se puede 
divi dir en dos etapas ; una es la ELECCI6N PARADIGMATI CA, que tiene 
referencia al interior de la v i neta , y la otra es la ELECCI6N SI NTAGMATICA, 
en relacion a los elementos para la rep resentacion correcta de la progresion 
narrativa . La composicion entre ambas logra una correcta comunicacion de un 
men saje (o mensajes ) a traves de los comics . 

Como herramientas basicas para l a eleccion del encapsulado , el autor tiene 
las transiciones entre vinetas , q ue son de 6 tipos diferentes , y que ayudan 
a definir el flujo , el ritmo y la densidad narrativa : 

1 . - mome nto a momento, 2 . - accion a accion , 3 , - tema a tema , 4 . - escena a 
escena , 5 . - aspecto a aspecto , y 6 . - non sequitur . 

175 
Tex to e x traido de 11The Power of Comics " . De Randy Dunc an y Matth ew J . Smith . The continuum 

International Publishing , New York , EEUU , 2009 . PAg . 131 
176 Tex to e xtra ido de " El comic y el a rte secuencial" , de ~I ill Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . PAg . 91 
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12 . 3 . - Bocadillo - Globo de texto . 

Los globos de tex to , denominado coloquialmente en espafiol como " bocadillo", 
" phylactere" en frances o " fumetto " en italiano, es el espacio que rodea al 
texto hablado por los personajes representados en un comic , y que esta 
e nmarcado por una linea de variada e xpresi6n segun su significado y tipo de 
sonido hablado . Estos bocadillos suponen un verdadero medio de expresi6n que 
une al dibujante y al guionista . El dibujante segun la composici6n de l a 
vifieta , puede variarlos formalmente segun su conveniencia , representando 
desde aspectos curvos hasta rectangulares . 

"Los globos o bocadillos (balloons, en ingl6s) son los recipientes simb61icos o contenedores de 
las locuciones de los personajes parlantes, cuya procedencia se indica con un rabo o delta 
invertido dirigido al emisor de la locuci6n inscrita. Descendientes de las filacterias de la 
pintura medieval, perpetuadas luego por los dibujantes satiristas ingleses, los globos se 
convirtieron en un elemento importantisimo para activar la narratividad de los c6mics primitivos, 
ya que las posibilidades narrativas de las historietas mudas eran muy limitadas.n 177 

Un globo de texto tambien pueden ocupar un papel importante a nivel grafico 
suplementario dentro de la vifieta (su instante durativo) o dentro de la 
pagina (instante secuencial) , representada por efectos visuales y graficos 
al vibrar o explotar , por ejemplo , o simplemente por las formas que puede 
adoptar para representar entonaciones o tipos de conversaciones . 

11Dentro del bocadillo, la rotulaci6n refleja la naturaleza y emoci6n del habla. Suele ser tan 
sintomAtico de la personalidad del dibujante (estilo) como del personaje que habla. n 178 

El primer autor de comics que e mple6 el bocadillo de forma casi sistematica 
fue Richard F . Outcault (en Yellow Kid) a partir de 1896, luego de poner 
textos sobre la ropa del prot agonista , se le ocurr1.o utilizar esta figura 
para representar las palabras dichas por un loro que aparecia dentro de la 
historia . A partir de 1900 lo emplea la gran mayoria de dibujantes 
norteamericanos . En Europa se sigui6 u t ilizando durante muchos anos el 
sistema de publicaci6n en el que la vifieta iba colocada sobre bloques de 
texto (cartelas ), o bien eran imagenes sin tex to . 

"Los globos con locuciones inscritas constituyen por tanto verdaderos locugramas , en los que hay 
que distinguir un continente sellalizado por una linea deli.mitadora (perigrama) y un contenido 
escritural, que es el texto linguistico emitido. Las formas de los perigramas han llegado a ser 
muy variadas y caprichosas , aunque algunas se han form.alizado y ban se.rvido para desi gnar un 
estado de a ni.mo (sensogramas) o para connotar una locuci6n ." 179 

177 Tex to e xtraido de "El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones catedra , 
Madrid, Espana, 2001 . Pag . 422 
178 Texto e xtraido de "El comic y el arte secuencial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . Pag . 29 
179 Tex to extraido de "El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Catedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 422 
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Las formas que puede adoptar un globo de texto dependera en gran medida de 
si se quiere expresar graficamente una calidad especial de sonido , que pueda 
ser sinestesicamente transmitida a t raves de s i mbolos visuales o el esti l o 
de la representaci6n . Depend iendo de esta necesidad, los globos de texto 
pueden pasar a ser verdaderas " ventanas men tal es " que nos dejan ver los 
suenos o formas de pensamiento de una persona , un espacio grafico individual 
a cada peronaje , donde ellos pueden representar sus pensamientos de forma 
escrita , pero tambien de forma grafica , ic6nica o caricaturesca . 

"Si bien los globos se inventaron para exponer los diAlogos de los personajes, con el tiempo, 
ampliaron su funci6n e incluyeron simbolos ic6nicos, para escenificar un sueno o exhibir una idea 
o visi6n de los personajes, con lo que el locugrama original se transmut6 en pensipictograma. Esta 
ampliaci6n de las funciones de los globos resultaria muy £ecunda, de tal modo que los globos 
e x tendieron su funci6n inicial de soportes de la producci6n lingiiistica a la de soportes o 
receptciculos de la producci6n i.maginaria de los sujetos representados. " 

180 

Otra caracteristica asociada a los globos de texto es su capaci dad para 
contener y e xpresar la sensaci6n del paso del tiempo dentro de los limites 
de la lectura de su texto . Al menos , el tiempo que tarda el lector en l eer 
un determinado bocadillo es el tiempo o instante durativo que determinado 
personaje interactua dentro de la vineta . Pero no siempre y necesariamente 
e l tiempo de los bocadill os coincide con e l tiempo representado por las 
imagenes , por l o que se gene ran los conceptos de sincronia y asicronia 
intertextual dentro de la vineta , en el sentido del grado de ajuste temporal 
entre la informaci6n visual (imagen) y la escrita (tex to) . 

"Globos agregados e interconectados . Para expresar una secuencia de frases gue se encadenan, o 
bien unas Erases simultAneas que se solapan, se utilizan en los comics constelaciones de globos 
unidos, a veces tangentes y a veces muy juntos y en ocasiones interconectados , que traducen 
visual.mente el abigarramiento o la densidad verbal de la escena representada." 181 

Tambien los globos de texto colaboran el la generaci6n de la " densidad 
narrativa" dentro de una pagina , cuando el autor asi lo requiere o los 
conceptos que se intenta transmitir son e x tremadamente dificiles de 
representar con imagenes . Cuando en una mi sma vineta son muchos los 
personajes , y todos tiene alguna cosa que decir , al mismo tiempo que 
sinestesicamente se alarga la sensaci6n del tiempo transcurrido dentro de la 
vine ta , se nos transmi te la sensaci6n de complej idad li teraria y narra ti va . 
Tambien se puede dar el caso de la mezcla de palabras estritas y simbolos 
ideograficos o ic6nicos para representar ideas o conceptos , que junto con la 
simbologia empleada para representar lenguajes e x tranjeros pueden anadir 
caracter'siticas sonoras graficas a la historia . 

''El dream-balloon fue i nventado , tal como su nombre ingles lo i ndica , para plasmar las 
representaciones psiquicas de los suenos, de las alucinaciones y del pensamiento. Su perigrama se 
diferenci6, adquiriendo el contorno mas v aporoso de una nube y su rabo fue eli.minado o sustituido 
por unas pequenas nubeci llas discontinuas , que reforzaban e l caracter inmaterial de la 
representaci6n. De este modo los globos e x tendieron su funci6n inicial de soportes lingiUsticos 
hacia la expresi6n de contenidos ic6nic os, aunque mas tarde este tipo de globos se utilizarian 
t ambi8n en los mon61ogos interiores. El globo de pensami e n to con contenido i c6nico es de 
naturaleza pensipict6rica, mientras el de contenido l i ngiii stic o es un locugrama pensif6nico . " 

182 

Por ultimo , e x isten los bocadillos de tipo "diegetico", argumen tal y 
narrativo , que pueden ser dinamicos en su composici 6n dentro de la pagina , 
interviniendo tanto el gutter o espacio que q ueda entre las vinetas , como 
directamente intervenir en otr as vinetas . Muchas veces se u t iliza el recurso 
de utilizar bocadillos sin un personaje especifico desde el que salgan los 
sonidos , generando una especie de " narrador omniciente" que interviene desde 
el exterior de la historia (fuera de la vineta , pero dentro de la pagina) y 
se involucra en la representaci6n e xterior de la historia . Los globos de 
texto der i vados de este narrador de ben ser d iferenciados de los textos de la 
historia , y ge neralmente son representados mediante l a variaci6n e n la forma 
o muy a menudo del color y letra de los bocadillos especiales en relaci6n a 
los internos de cada vineta . 

180 Texto e xtraido de " El discurso del c6mic" , de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Catedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 422 
181 Texto e xtraido de "El discurso del c6mic", de Luis Gasca Roman Gubern . Ediciones Catedra , y 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 440 
182 extraido de " El discurso del c6mic", de Luis Gasca Roman Gubern . Ediciones Catedra , Texto y 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 4 52 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICC10N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Expl i cativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

12 . 4 . - Didascal ia - cartela - cartucho . 

De apariencia y funcionalidad similar a los globos de texto , los cartuchos o 
cartelas con generalmente un espacio rectangular o cuadrado que sirve para 
recoger el texto dentro de una historieta , y que se coloca siempre fuera de 
la imagen , a modo de inciso , flotando sobre la misma vifieta o entre dos 
diferentes , dist inguiendose asi del globo por su no pertenencia directa con 
algunpersonaj e , sino con la escena misma . Su posici6n mas frecuen te es la 
horizontal , ya sea al pie o en la parte superior de la imagen . 

"Al abordar la expresi6n literaria en el seno de los comics, el primer texto escritural que 
examinamos es el de l os cartuchos, capsulas insertas dentro de la viileta o entre dos viiietas 
consecutivas (las pri.meras se denominan a veces apoyaturas), cuyo texto inscrito cumple la funci6n 
de aclarar o explicar el contenido de la i.magen o de la acci6n, facilitar la continuidad 
narrativa, o reproducir el comentario del narrador. Como puede observarse, sus funciones son tan 
amplias como las que Roland Barthes denomin6 anclaje (para desvanecer la polisemia o ambigiiedad de 
una i.magen) y conmutaci6n (cuando el mensaje lingi.iistico complementa las i.m.S:genes, para hacer 
avanzar la narraci6n) . ;, 183 

El uso mas frecuente de la cartela es situar rapidamente al lector en un 
determinado tiempo o espacio , evidenciar el paso del tiempo o la tras l aci6n 
que ha n hecho los personajes de una vifieta a otra . Son herramientas 
sencillas q ue facilitan el cerrado cuando la transici6n utilizada es " escena 
a escena", o simplemente cuando se quiere ensefiar acciones simul taneas o en 
paralel o con el argumento principal. 

Existen las cartelas tradicionales que siguen conte niendo algunos textos 
prototipicos como "mientras tanto ... ", o " 15 minutos despues" , o " en ese mismo 
ins tante, pero e n otro si tio ... " , que permi ten estos sal tos de escena a escena 
sin perder el ritmo en la continuidad, asi como las hay que compleme ntan de 
modo mas complejo al la imagen de la vifieta , introduciendo por ejemplo 
comentarios del narrador , cuando una historia lo presenta dentro de su 
gui6n . 

Estas ultimas manifestaciones de la cartel a se escapa de ser un recurso 
optimizador de la narraci6n para pasar a complementary a portar i n formaci6n 
al contenido de la vifieta . No son funcio nes marcadamente narrativas , hechas 
para facilitar la lectura y mantener el ritmo . Autores como Allan Moore , que 
e n su obra "V for Vendetta", sin recurrir a l recurso del narrador , utiliza 
las didascalias para mostrar pensamientos de los personajes como recurso 
grafico , cambiandolo por un elemento formal , que afiade mayor seriedad a la 
narraci6n , conviertiendo al personaje , el " actor" de la historia , en un 
esporadico narrador , que no tiene que expresar " en voz alta" sus 
pensamientos , ni sus acciones ni estados de animo , pa r a que el lector los 
pueda asimilar . 

183 Te xto e x traido de "El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Ciltedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 274 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS . Van9uardias , Evoluci6n y Le n9uaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctora l . Autor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

12 . 5 . - Doble pagina - Splash page - Establishing shot . 

La atracci6n de la atenci6n del lector es uno de los mayores retos a los que 
se enfrenta un au t or (guionista , dibujante ) al memento de realizar la obra . 
No todas las vinetas dentro de una pagina tiene n la misma importanci a 
relativa , pero el t amano de estas vinetas tampoco es un indicador de esa 
importancia . Teniendo la vineta como elemento narrative basico , y la pagina 
como elemento estructural basico , el tamano y escala en el formate de los 
comic-books , para transmitir mensajes secuenciales graficos , es aquel que 
generalmente varia entre estas dos dimensiones , vineta y pagina . 

Una variacion especial de esta relaci6n son aquellas vinetas que 
sensiblemente son mayores que el resto de las e xistentes en la pagina . Aun 
mas especial , hay comics en los que existen algunas v i netas que llegan a 
alcanzar en tamano complete de la pagina , e incluso utilizan la sumatoria de 
dos paginas contiguas para emplazarse y desarrollarse . Todos estos ejemplos , 
hablan de la necesidad en a l gun memento de la historia por un gran espacio 
para detallar un memento narrative , para el cual es mucho mas importante la 
vision diacr6nica , limitada a ese memento , que l a vision sincr6nica , 
diegetica , como parte de una secuencia narrativa y de una historia general . 

"La primera pBgina de una historia (splash page) .funciona como introducci6n. Lo que contenga o lo 
que ocupe depende del ntimero de pAginas que sigan . Es una p l ata.forma de lanzamiento para la 
narraci6n y en muchas historietas establece un marco de refere ncia. " 184 

Generalmente , estos formates no son los de mayor importancia narrativa , mas 
bien tienen u na componente visual orientada al detalle , para generar dentro 
de la acci6n involucr ada una pausa , un estado de expectaci6n por parte del 
lector , que se recrea visionando la escena . Por esta raz6n , los au tores 
uti l izan principalmente estos formates para los "establishing points", una 
herramienta para situar al lector en el ambiente de la historia , presentar 
e l titulo de la historia , los personajes e incluso los autores , generalmente 
a l principio de la narraci6n . 

Tambien las splash pages son utilizadas para representar al heroe realizando 
a l guna proeza o destreza fisica , o una toma general de una batalla , mementos 
especificos generados por el autor para demostrar su habilidad en la 
representaci6n detallada de un memento . Aun siendo por definici6n una sola 
vineta , que tiene el tamano de una o dos paginas , es valida la incorporaci6n 
de diferentes mementos dentro de la escena , reflejados en , por ejemplo , los 
g l obes de texto d e los personajes y sus dialogos , las onomatopeyas , o los 
recurses graficos de raccord o simbolos c i neticos . 

184 Texto extraido de 11 El comic y el arte secue ncial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
gspana , 1988 . eag. 64 
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"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCION y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Aya la Zapata . 

12 . 6 . - Gutter - calle - espacio entre vinetas . 

Si bien nos es facil entender a este elemento de los comics como un residue 
resultante de la disposicion de las vinetas sobre la pagina segun una 
diagramacion , o como aquellos "espacios en blanco , sin color" que rodean a 
las vinetas , la simpleza de este razonamiento indica las caracteristicas 
menos utiles y versatiles de este espacio grafico contenido en la pagina . 

"The majority of comic book panels are presented in an orderly progression of framed rectangles , 
usually separated by a white space known "the gutter" . However, borders and gutters are not 
necessary or defining elements of the panel. The unit of comic book communication known as a panel 
occupies a finite space on the page and encapsulares a finite , if sometimes indeterminate, span of 
time . ,, 1ss 

Este gutter , el espacio entre las vinetas tambien representa en su 
dimension , quizas de una forma metaforica a nivel visual , el tiempo que 
transcurre entre el instante durativo de una vineta y el de la siguiente . Si 
bien el gutter suele tener dimensiones constantes segun la diagramacion 
utilizada , puede "contener" o representar periodos de tiempo muy irregulares 
unos de otros , que utilizan diferentes proceso de cerrado en el lector . 

El autor de comics tiene que tener la suficiente habilidad artistica para 
poder conectar temporalmente (en base al guion , la encapsulaci6n y las 
transiciones} cada una de las vinetas , a traves del espacio entre ellas , que 
se transforma en un articulador grafico (algunas veces intervenido , otras 
no} de la secuencia entre dos vinetas . Aqui surgen nuevas caracteristicas 
"espaciales" del gutter : la posibilidad de actuar el mismo como vineta 
interconectora , de tener una propia representacion tridimensional , e incluso 
personajes que la habiten , que pueden forzar y sostener algunos procesos de 
cerrado que comportan una alta complejidad para su realizaci6n . 

El potencial del gutter como espacio narrative es aplicable tanto a nivel 
editorial , aplicable dentro del mundo de los comics en nuevas publicaciones , 
como tambien es extrapolable a otros niveles disciplinarios , que trascienden 
a la forma artistica y se enfocan mas en las caracteristicas y potencia les 
que representa el noveno arte como medio de comunicacion , especificamente 
dentro de ambientes educacionales y pedagogicos . 

La posibilidad de intervenir el espacio que soporta las elipses de tiempo 
que se generan entre las vinetas (vistas como simbolos iconicos o como 
meme ntos durativos ) implica en cierta manera la manipulacion temporal , tanto 
a nivel de cont enido como a nivel narrative . Al mismo tiempo , este espacio 
puede r e presentar la imaginacion del lector , al contener el proceso de 
cerrado . Con lo que se ofrecen herramientas tambien para poder intervenir 
(que no manipular} directamente dentro de la imaginaci6n creativa y 
cognitiva del espectador , herramienta pedag6gica potente a la hora de 
transmitir conocimientos a traves de imagenes y textos . 

185 'rexto e xtraido de "The power of Comics" , de Sandy Duncan y Matthew J . Smith . Con tinuum 
I nternational Publishing Group, New York , EEUU , 2009 . Pag . 132 
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"ARQU I TECTURA, C[ENCil\-F[CCI6N y COMIC-BOOKS . Vanguardias , Evoluci6n y Le ng uaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Crist ian Ayal a Zapata . 

12 . 7 . - Libro - Comic-book - fasciculo 

Ent e ndiendo que el termi no " c6mics" (comics en ingles ) define al con junto de 
ob ras , autores , herramient as , tecnicas y estilos que componen la forma 
art i stica de l o que Will Eisner define como " ar t e secuencial" o narrativa 
g rafica , un comic-book es una manifestaci6n especifica de los c6mics . Se 
caracteri za por ser un libro editado , en el sentido de que esta compuesto de 
paginas , generalmente impr eso e n un papel no de e xcelente calidad, con una 
portada y contraportada algo mas gruesa que las pagi nas , impresa en color . 

"El primer comic book -como se lo concibe hoy dia- data de 1933 y se titulaba Funnies On Parade. 
En 1937 aparece Detective Comics, el primero consagrado a un tema preciso. En junio de 1938 la 
publicaci6n de Superman de Jerry Siegel y Joe Shuster en el primer nUZDero de action Comics 
desencadena un exito sin precedentes. Se mu1tip1ican los editores, titulos y personajes y se 
desarrolla lo que los especialistas del c6mic estadounidense llaman «The Golden Age» (la edad de 
oro). u 186 

Quizas el punto que mas puede ayudar a definir a un comic-book y 
diferenciarlo de , por ejemplo, la novel a grafica , es su periodicidad; segun 
la tematica (personajes , entorno , etc ) y la popularidad alca nzada , las 
historias son llevadas al mercado en fasciculos de aparici6n regul ar , cada 
uno de ellos denominado un comic-book . El ritmo de aparici6n es variable : de 
seis a doce numeros por ano, acompanados a veces de numeros especiales . 
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En general , en el mercado e xisten dos grandes tipos de comic-book como 
producto editorial : aquellos que publican materi al original , especialmente 
concebido para ellos , y aquellos que publican h i storias sob re personajes ya 
aparecidos en la prensa o en otros medics . Tambien el o r igen es di verso ; 
puede tratarse de segundas publicaciones ode versiones diferentes . 

"El «comic book» se presents en sus origenes como un fasciculo de un formato cercano a los 17, 5 
por 26 ems, de treinta y dos paginas en blanco y negro o color. La tapa blanda posee un dibujo y 
un texto atractivos. La prim.era pAgina llamada «splash panel» presenta un gran dibujo espectacular 
que inicia o resume la historia, junto a los cr6ditos de los intervinientes. Cada £asciculo se 
especializa en un genero y puede dedicarse al personaje que le da titulo, lo que no i.mpide que 
albergue a otras.u 

El concepto de " continuidad" inherente a los comic-books , a nive l temati co y 
editorial genera situaciones narrativas , comunicacionales y e con6micas que 
estrechan los vinculos entre los au tores y los lectores . La necesidad de 
provocar suspense , y p romover las ganas masivas de segui r el desar rollo de 
la historia hasta el punto de esperar el siguiente fasc i culo , hace que 
surgan nuevas formas y he rramie n t as de comuni cac i 6n dentro del medi o , que 
i nvolucran un trato mas directo y retroa ctive hacia el consumidor . 

Asi surgen por ejemplo los comic- book magazi nes , formate impr eso donde 
e xisten secciones e ditoriales , cartas al lector, etc . que fome n t an , al i gual 
que l as he r ramientas narr a tivas de tensi6n y asombro , una compl icida d e n e l 
dialogo con el lector . En Espana , e ntre los anos ' 70 s y ' 80s , e n la 
denominada "epoca del boom del c6mic adulto", es t e fue un fo r mat e popular 
que ayud6 a e ntender artis ticamen te el lenguaje de la narraci6n graf i ca . 

"En Espaiia, a principios de siglo, las revistas para niiios comenzaron a acoger cuentos e 
historietas dibujadas. Aparecieron Dominguin /1915), TBO /1917), Pulgarcito /1921) y Pinocho 
/1925) entre otras. TBO fue la que alcanzo mayor resonancia hasta el punto de que la palabra 
« tebeo» paso a designar «revista in:fantil de historiet as» en el lenguaje popular. Los aiios 30 
signi:ficaron tanto para Espana como para el resto de Europa la consagraci6n definitiva del c6mic 
como fen6meno social . La llegada de las series nortea.mericanas, que iban dirigida s a un publico de 
mas edad, vino a estructurar este tipo de publicaciones . u 

186 Te xto e xtraido de " Diccionario del C6mic". Larousse Pl a neta , Barcelona , Es pana , 1996 . Pag . 84 
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"ARQUITECTURA , CI ENCIA-FICCI6N y COMIC- BOOKS . Vanguardias, Evoluci6n y Lenguaje . " 
Memo ria Explicativa de Te s i s Doctora l . Au tor : Fe rnando Cri s tian Ayala Zapata . 

12 . 8 . - Onomatopeya - efectos sonoros - texto ilustrado . 

Dentro de las herramientas que tiene el lenguaje de los comic- books para 
transmitir visualmente el sonido de alguna accion , elemento o personaje de 
la vineta , la onomatopeya es tal vez la que ofrece una mayor versatilidad y 
potencial de comunicaci6n . Cuando un texto leido , por si s6lo ya r epresenta 
un efecto auditivo , automaticamente nuestro consciente crea una i magen 
mental y " percibe" el sonido, lo hace sensible a nuestra memoria sonora , 
detona nuestro sentido del oido como si realmente lo escucharamos . Si a esta 
cualidad de este tipo de palabra , le sumamos la posibilidad de aplicarle un 
tratamiento grafico que acompane , caracterize o perfile aun mas en detalle 
un determinado sonido , el efecto sinestesico se completa y materializa . 

"Cuando los fonemas de una palabra describen o sugieren acUsticamente el objeto o la acci6n que 
significan, nos hallamos ante una onomatopeya. A diferencia del cine sonoro, los comics se han 
visto obligados a incozporar de modo escritural gran ntimero de onomatopeyas y de sustantivos y 
verbos £onosi.mb6licos para expresar con estos sonogramas el rico universo acUstico (no verbal) que 
en ellos es inaudible, tanto si se trata de ruidos como de emisiones animales." 

187 

Por sinestesia se entiende a l efecto de percibir una informaci6n sensorial a 
traves de otro sentido que no es el especifico al que esta dirigido el 
estimulo . Un ejemplo seria la capacidad (generalmente la sinestesia esta 
descrita como una enfermedad , una dolencia muy rara que afecta a pocos 
pacientes de diferente formal que tienen algunas personas de " leer" sabores , 
percibiendo a traves del gusto sensaciones mientras leen un nomb re o 
pal abra , o aquellas personas que " ven" la musica tocada por un instrumento , 
en base a cambios de color de la escena visual durante la experiencia 
auditiva . 

Las onomatopeyas y muchos de los textos ilustrados en los comics detonan esa 
parte del cerebro que mezcla un sentido , en este caso el visual , para 
transformarlo principalmente en sonido , especificamente en sonidos muy 
particulares, que son extraidos de nuestra memoria experiencia l a t raves de l 
dibujo . Otras veces el text o esta ilustrado para transmitir estados o 
sensaciones ambientales como frio , humedad, ca l or , etc ., para l o que existen 
diferentes tecnicas y e stilos graficos , asi como un alto numero de pal abras 
onomatopeyicas para representar sonidos . 

"Dialogue i s the type of sound most commonly represented in comic book, but the most dramatically 
presented sound images are the inventive and often boldly lettered words that represent non-vocal 
sounds, from the faint impact of a single drop of sweat t o the s hattering force of a super-powered 
punch. Such sound effects are onomatopoeia -invented words that mimic sounds- and due to the 
infamous "Pow! " and "Zowie!" of the Batman television show, they are one of the elements the 
general public most associates with comic books. 

11Para aumentar su expresividad, las onomatopeyas de los comics han recibido con frecuencia un 
tratamiento grAfico privilegiado, de gran vistosidad, tamano y relieve p18stico, de modo qua no ha 
resultado posible muchas veces eliminarlas de las virletas en las traducciones de los comics 
exportados ( ... ) . La presi6n plAstica de las onomatopayas en la cultura de masas, grac ias a su 
vehiculizaci6n por los comics, se demostr6 con s u absorc i 6n por parte de muchos pintores del 
movi.miento pop-art en los arlos sesenta." 188 

187 Texto e x traido de " El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roma n Gubern . Ediciones Catedra , 
Madrid , Espana , 2001 . Pag . 578 
188 Texto e xtraido de " El discurso del c6mic", de Luis Gasca y Roma n Gubern . Ediciones CAtedra , 
Madrid , Espana , 2001 . Pag . 578 
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"ARQUITECTU RA , CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS. Vangua rdias, Evoluci 6 n y Lenguaje . " 
Memoria Explicativa de Tesis Doctoral . Autor : Fernando Cristian Aya l a Zapat a . 

"El. tratamiento gra.fico del. texto literario, que constituye el arte del. lettering puede aportar 
decisivas connotaciones al. sentido del. texto . El uso de maYtJsculas, minUsculas, subrayados, 
estilos caligraficos, signos de admiraci6n y tamanos diversificados de las letras se convierte asi 
en un eficaz medio creativo y expresivo al servicio del. autor de comics, capaz de integrarse 
organicamente en el complejo signico del lexipictograma.. " 189 

La idea general tras l a utilizaci6n de la onomatopeya en los comics es , al 
igual que el proceso de este lenguaje de transformar el tiempo en espacio , 
trasponer el sign i ficado (no espacial , adimensional e n cierto modo ) de un 
elemento en otro (espacial , remitido a las dimensiones fisicas de la 
pagina ), utilizando para ello la manipulaci6n grafi ca del espacio, en este 
caso i n icialmente bidimensional , para generar la ilusi6n grafica de un 
sonido que " invade". " llena" o " interviene" otro espacio , el espacio 
representado (generalmente tridimensional , dentro de la vineta o la pagina) . 

Muchas veces la onomatopeya va acompanada de simbolos cineti cos para lograr 
esta integraci6n grafica con el espacio que se supone el con tenedor 
(espectador , la audiencia primaria ) del sonido . Tambien la misma palabra 
puede ser trabaj ada para "ocupar" espacialmente una vineta , como cuando un 
coche frena y el sonido de la acci6n ( formado por la pal abr a que aumenta la 
cantidad de letras para extenderse en troda l a longitud de la frenada ) 
acompana el movimiento del coche dentro del encuadre , generando un instant e 
durativo ligado al sonido y al espacio . 

"En ocasiones, para expresar las locuciones de un extraterrestre o de miembros de una raza o 
especie desconocida, o de un humanoide artificial, los autores de comics utilizan unos signos 
caprichosos que no pertenecen, ni simulan pertenecer, a ninguna escritura ni idioma conocidos. 
[AdemBs] por razones de censura social, las palabrotas e i.mprecaciones no podian aparecer 
expli citamente ( ... ). Por el.lo se recurri6 pronto a sustituir las expresiones malsonantes por unos 
subrogramas , o simbolos sustitutorios, configurados por un sistema simb6lico .... " 190 

Es esta carac t eri s tica dimensional , e spacial , la que unida a las amplias 
posibilidades s i nestesicas de base visual , deriva das de un t raba j o grafico y 
linguis tico , las que convierten a la onomatopeya en una herramienta l'.rnica 
para transmitir informa ci6n s ensorial no visual . 

Incluso le e s posible a la onomatopeya tranmitir informaci6n no sensorial 
s obre un determinado escenario o pe rsonaje, s iempre de n t ro de un determinado 
instante durativo, segun sea la intenci6n (v i sual/dieget ica} del au t or , 
agregandole dinamismo narrativo , veloc idad de comun i c aci6 n (optimiza da 
mediante r e curs es g ra f icos ) y una e x t endida concepci6n de la ambientaci6n 
" e s pacial" (el s onido s e mueve a traves de l espacio , no vacio , por lo que l a 
vineta adquiere una percepci6n " atmosferica") 

"It is the proper emphasis and interaction of pictorial and linguistic that is the basis of 
effective comic book communicati on. In Understanding Comics, Mccloud details categories of word 
and picture combination. In word- specific combinations, the pictures illustrate, but do not 
significantly add to, a largely complete text . In picture-specific combinations, words do little 
more than add a sound track to a sequence told with pictures . Words and pictures communicate 
essentially the same message in the duo-specific combination . ( ... ) In additive combinations, words 
amplify or e l aborate on a picture or vice versa . ( ... ) The comic book form is at its most powerful 
when words and pictures go hand-in-hand t o convey an idea that nei t her coul d convey alone in an 
i nterdependent c ombination. 11 191 

189 
Te x to e xtraido de "El discurso del c6mic", d e Luis Gasca y Roma n Gubern . Ediciones Catedra , 

Madrid, Espana , 2001 . Pag . 480 
190 Te x to e xtraido de "El discurso del c6mic", de Lu is Gasca y Roman Gubern. Ediciones cat edra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 520 - 528 
191 Tex to e x tra ido de " The power of Comics", de Sandy Duncan y Ma tthe w J . Smith. Continuum 
I n ternationa l Publishi ng Group , Ne w Yo rk , EEUU , 200 9 . Pag . 146 
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12 . 9 . - Pagina - soporte sincronico basico . 

La pagina e n los comics se define como la unidad estructural basica, la que 
en su sumatoria compone u n fasciculo , volumen o libro . En los comic-books se 
suele componer un formate tradicional en base a 34 o 38 paginas , las cuales 
a su vez estan compuestas internamente por las unidades narrativas basicas , 
las vifietas . Cada fasciculo es distribuido periodicamente , y las historias 
que contiene puede ser autoconclusiva ode cont inuidad . 

"La plancha de c6mic se corresponds a lo que sera. publicado como pa.gina de revista o album. Esta 
puede variar de tamano segun el gusto del dibujante y por lo general se organiza en multiples 
tiras horizontales de vii1etas 11

• La cantidad de tiras y de vii1etas tiene que ver, desde luego, con 
la narraci6n, pero ta.mbi8n varia segun las Bpocas. Sise observan los c6mics europeos de los ai1os 
50 se puede comprobar que cada plancha contenia una media de cuatro tiras horizontales yen torno 
a la docena o la quincena de vii1etas . Los dibujantes actuales prefieren emplear tres tiras y una 
menor cantidad de vii1etas por tira. 11 192 

No hay que olvidar que la plancha (hablando del original a escala real , cada 
vez mas en desuso por las herramientas digitales de dibujo), o en definitiva 
la pagina de un comic , no es masque un elemento dentro de la historia , y 
que no tiene importancia individual relevante , mas que la que tienen con 
respecto a la pagina precedente y la pagina posterior (salvo en las 
ocasiones que se trate de un mini-relato complete) . 

"Occasionally pages will be primarily decorative in nature , and the l ayout decisions (panel size, 
sequence, and position) are more influenced by aesthetic principies than they are by service to 
the narrative. " 193 

Los autores de comics utilizan este concepto en sus obras . En Europa , Herge , 
aparte de generar un estilo pictorico particular (la linea clara) entendio 
muy bien esta relativa importancia de cada pagina , y el hecho de que se crea 
una pausa provocada instantaneamente al cambiar de pagina , por lo que se 
esforzaba en situar (graficamente y tambien a nivel narrative) , suspense en 
cada ultima vifieta de las paginas , de alguna manera resumiendo una intencion 
diacronica (de cada vifieta) en una mensaje sincronico (de toda la pagina), 
que tiene al parecer su resolucion en la siguiente unidad estructural . 

"The page is, by necessity of the form, a unit of encapsulation . There must be a conscious 
decision about which panels will appear together on a page. The same is also true of any two 
£acing pages of the history." 194 

Si bien cada vifieta individual puede contener dentro de si misma una 
secuencia temporal , es la pagina l a que posibili ta la creacion dinamica e 
interactiva de secuencias graficas de un comic . Esta generacion secuencial 
se obtiene mediante la forma , disposicion y transiciones que entre ellas 
manipule el autor para mantene r una narrativa , y para esto utiliza en primer 
lugar a la pagina como formate soporte . 

Esta importancia relativa de la pagina sobre la vifieta ha hecho que a lo 
largo d e la historia de los comic-books se haya experimentado con diferentes 
pos i bilidades de composici6n , que parten desde la basica division ortogonal 
y regular de la pagina en recuadros rectangulares , llegando a la utilizacion 
de las imagenes mi smas como contenedores y trans iciones pictoricas , inc luso 
llegando a transformar a la pagina en un verdadero elemento contenedor . 

192 Tex to extraido de " Diccionario del Comic" . Larousse Planeta , Barcelona , Espana , 1996 . Pag . 252 
193 Tex to e xtraido de " The Power of Comics" . De Randy Duncan y Matthe w J . Smith . The continuum 
International Publis h i ng, New York , EEUU , 2009 . Pag 141 
194 Texto extraido de "The Power of Comics". De Randy Dunca n y Matthew J . Smith . The continuum 

I n ternational Publishing , New York, EEUU , 2009 . Pag 131 
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12 . 10 . - Simbolo cinetico - sinestesia de base visual . 

La imagineria visual que caracteriza a los comics , en base al dibujo , 
sintetico o caricaturizado, que puede tener diferentes grados de abstraccion 
o simplicidad, y que es utilizada para representar la realidad (el concepto 
de la eidos , la idea que contine lo representado , a diferenciacion de la 
eikos , la imagen real que contiene lo representado) posibilita , a diferencia 
de la fotografia , la incorporacion fusionada (dentro del mismo lenguaje de 
dibujo) de sef\ales indicativas e xtrasensoriales , o elementos de informacion 
que son dificilmente transmisibles a nivel visual . 

"El dibujo de los c6mics gene ra imiigenes estB.ticas, que por definici6n no pueden reproducir 
mim8ticamente el movimiento del mundo real. La dinamicidad narrativa de los c 6mics proc ede de la 
continuidad seriada de sus imiigenes secuenciales, pero dentro de cada imagen o pictograma sus 
figuras estan condenadas al estatismo . ( ... ) Los dibujantes inventaron artificios grS.ficos 
(movilgramas) para simbolizar la movilidad de los personajes y de los objetos. El invento no 
result6 dificil , pues ya Velazquez se habi a planteado en 1660 este problema en las hilanderas y lo 
habia resuelto brillantemente, traduciendo el mov imi ento en tBrminos de borrosidad y de brillo, 
con una tecnica precursora de los pin tores impresionistas. " 195 

Si bien es cierto que la incorporacion de tex tos en la imagen aumenta los 
tipos de informacion que recibe el lector , la velocidad con la que estos son 
recibidos , traducidos y asimilados varia susceptiblemente cuando la 
transmision (siempre de tipo visual) es tendiente a lo grafico-iconica mas 
queen base al lexico o significado de lectura textual . 

En el comic se han adoptado ciertas convenciones , a lo largo del desarrollo 
historico de la disciplina , para provocar una mayor rapidez en la lectura 
visual de las vif\etas y los elementos que estas contienen , generalmente para 
evidenciar aspectos que escapan a la lectura visual y que involucran a otros 
sentidos , como el olfato , el gusto o el tacto (para el oido ya hay otras 
herramientas como la onomatopeya o el texto ilustrado) . 
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El movimiento (su visualizacion) tambien es un factor queen los comics se 
ha trabajado de manera convincente, segun Mccloud en base a efectos graficos 
derivados de los estudios de Marcel Duchamp y de las convenciones que poco a 
poco se fueron aceptando dentro del lenguaj e . Las lineas cineticas son la 
forma mas comun de representar el movimiento de un objeto o personaje dentro 
de una vifleta, luego quizas del efecto producido por el cambio de postura (e 
incluso la postura misma) de algun personaje u objeto de una vifleta a otra . 

Estas lineas , dispuestas generalmente a continuacion del elemento que esta 
e n movimiento, tiene diferentes grades de influencia sobre el objeto del 
movimiento y sobre el espacio en el que se mueve , que diferencian los 
impactos visuales que pueden ser transmi tidos al lector , de alguna forma 
variando la "velocidad" de desplazamiento y la " sensacion" que se puede 
percibir de esta ademas de la influencia de a l go dinamico en un entorno . 

195 Tex to extraido de " El discurso del comic" , de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Catedra, 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 194 
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Existen varios tipos de lineas para expresar el movimiento , que representan 
diferentes intervenciones sobre el fondo de la vineta . Los tipos van desde 
algunas lineas suaves sobre el fondo , siguiendo la trayectora del objeto , 
que a yudan a una compr ension mejor del entorno , hasta tipos que ejercen una 
invasion completa sobre las demas lineas que forman el espacio dentro de l a 
vineta . Estos utlimos tipos modifican directamente el entorno , transformando 
en movimiento en subjetivo , representando lo que es observado desde el punto 
de vista del objeto en movimiento . 

TIPOS DE LINEAS CINETICAS Y SU RELACION CON LA VINETA 

Estilo y cantidad de lineas 

1 . - Lineas suaves 

2 . - Repetici6n de posturas 

3 . - Posturas mas lineas 

4 . - Lineas de traslaci6n subjetiva 

5 . - Movimiento subjetivo 

Grado de intervenci6n 

Las lineas dejan very comprender en detalle el entorno 
donde se efectUa el movimiento , la acci6n narrativa se 
concentra en el movimiento . 
Se difculta la comprensi6n del entorno , pues la idea es 
representar la acci6n visual , la velocidad y algunas 
posturas especificas del objeto en su movimiento . 
Intenta transmitir el mismo grade de informaci6n acerca 
del movimiento del objeto come del entorno en el que lo 
hace , existe unbalance visual . 
El entorno es total o parcialmente reducido a lineas 
cineticas , para lograr la sensaci6n de estar observando 
en movimiento desde un punto de vista m6vil . 
Se busca lograr el mismo efecto de traslaci6n en el 
espectador , 1 pero desde el punto de vista no de un 
observador sino del personaje mismo de la acci6n . 

"Otro recurso grAfico para simbolizar el. movimiento de seres u objetos, ha consistido en 
descomponer la imagen de la figura cuya movilidad desea expresarse en contornos mUltiples y a 
veces incluso en figuras que plasman 1.as d.iferentes Eases consecutivas de su acci6n fisica. De 
este modo, el personaje genera una especie de eco 6ptico de gran expresividad pl.Astica." 196 

La vineta t i ene una relacion directa con las lineas ci neticas incorporadas y 
su configuracion . Generalmente prevalece el limite de la primera por sobre 
las caracteristicas de la segunda , es decir , las l ineas de movimiento son 
cas i siempre contenidas dentro del espacio- tiempo (el instante dur ativo ) de 
la vineta , y la conformacion de sus bordes , e influye solo dentro de ella . 
El mov imi ento subjetivo representa do en los comics generalmente elimina el 
" fondo " espacial de la accion , y la reemplaza por l ineas dinamicas , sin 
intervenir fuera del borde de la vineta , lo que potencia su i l usion de 
movimiento . 

196 
Te x to extraido de "El discurso de l c6mic", de Luis Gasca y Roma n Gube rn . Edicione s Catedra , 

Madrid, Espana , 2001 . Pag . 274 

Director : Mique l Barcel6 Garcia . Co-dire ctor: Edua rd Bru i Bistuer. 
Unive r s itat Po litecnica de Catalunya , E. T.S .A . B. Departame nt de Proj ectes Arquitect6ni c s . A"o 2011 . 

214 



"ARQUITECTURA, CIENCIA-FICCI6N y COMIC-BOOKS. Vanguardias , Evoluci6n y Lenguaje ." 
Memoria Explicativa de Te sis Doctoral . Au tor : Fernando Cristian Ayala Zapata . 

12 . 11 . - Tira Comica - secuencia de vinetas . 

La tira comica es otro formato particular de los comics , que junto con los 
comic-books es el formato mas utilizado de arte secuencial de nuestra 
cultura . Se diferencia de los comic-books segun varios puntos de vista , que 
guardan relaci6n con su producci6n , distribuci6n , forma artistica y cultura . 

11La tira diaria (o "daily stripu en su termino original norte americano), se presenta como una 
sucesi6n de imagenes {por lo general entre tres y c uatro), dispuestas horizontal.mente -awique 
algunas pudieran estarlo verticalmente-, que se publicaban en la prensa diaria . Al ser Piker Clerk 
(1904) de Clare Briggs una serie muy efimera, podemos considerar como la primera, tanto por fecha 
como por dur aci6n, a la serie "Mutt and Jeff" de Bud Fisher, aparecida el 15 de nov iembre 1907 en 
el San Francisco Chronicle. u 

197 

A nivel de producci6n ambos son productos impresos , del sector de la prensa , 
y la unica diferencia esta en los limites de producci6n , siendo mayor el de 
las tiras c6micas . A nivel de la distribuci6n , la tira c6mica pertenece al 
mundo del periodico, mientras que los comic- books son del ambiente de los 
magazines , aunque ahora con la proliferaci6n de tiendas de comics el medio 
de los magazines no es muy utilizado para d i stribuir los comic-books . Con la 
revolucion digital , los medios de distribucion tanto de las tiras c6micas 
como de los comic-books se han ampliado . 

Desde el analisis de la forma artistica , e xisten diferencias marcadas , y 
aunque prevalece un compartido uso de las herramientas de lenguaje (la 
encapsulaci6n es basica en cada uno} , se presentan diferentes formas de 
layout y composici6n . 

TIRAS COMICAS COMIC- BOOKS 

1.-

2.-

3. -

4.-

MIJY POCAS VINETAS (3, 4 o 5) 

LA VINETA ES LA UNICA UNIDAO DE 
ENCAPSULACION, MIJY POCAS VECES 
LO ES TAMBIEN LA TI RA COMPLETA 

EL LAYOUT ES NORMALMENTE RIGIDO 

LA COMPOSICION DEL ESPACIO Y LOS 
FONDOS ES USUALMENTE SIMPLE 

1.-

2. -

3 . -

4. -

MUCHAS VINETAS Y PAGINAS 

LAS UNIDAOES DE ENCAPSULACION 
SON: LA VINETA, LA PAGINA, LA 
DOBLE PAGINA Y LAS VINETAS 
INSERTAOAS (DE DETALLE) 

EL LAYOUT PUEDE SER CREATIVO 

LA COMPOSICION DEL ESPACIO Y LOS 
FONDOS PUEDE SER COMPLEJA 

Quizas el aspecto que con mayor relieve marca la diferencia ente la tira 
c6mica y los comic-boo ks sea el aspecto cultural inherente a cada una de las 
expresiones , cada uno existe por diferentes razones y sirven a diferentes 
publicos (en principio} . 

Es asi como la tira c6mica nace y e xiste para aumentar la venta de los 
periodicos , y llegar a los lectores en cierta medida de una forma "gratis", 
incluida de el peri6dico como suplementos . Esta profundamente arraigada en 
la sociedad, y es p rofusamente leida (en EEUU} Influye minimamente en la 
vida del lector , haciendole amena la jornada con humor y aventuras . 

Por su parte, el comic-book no esta ligado a otra publicaci6n para su 
distribucion , e xiste desde siempre como un producto individual , entre 
literario y artistico , que se puede obtener luego de una pequena busqueda 
especifica . Su lectura es mas reducida , en relaci6n a las tiras son pocas 
las personas que l een comic- books , pero son personas a las que les puede 
influir en su forma de vida (fa ns , clubes , etc ) 

"Las tiras de prensa, por ajemplo, son mas proclives a los d i 8.logos densos que c i ertos tipos de 
c6mics alternativos ( ... ) TambiBn hay diferencias en el encuadre, ( ... ) en l.as tiras de prensa tiende 
a ser bastante fija . Al.gunas tiras de prensa se pueden pasar meses sin que la c&nara se mueva ni 
una sola vez. Esto era especialmente cierto en las primeras tiras, que estaban influidas por la 
herencia del vodevil. Era como te hubieramos sentado en la primera fila de un teatro de vodevil y 
los personajes estuvieran representando su obra . " 198 

197 Texto extraido de " Diccionario del Comic". Larousse Planeta, Barcelona, Espana, 1996 . Pag . 309 
198 

Tex to e x traido de " Scott Mccl oud habl a hasta por los codos" , e n trevista J oe Zabel , p ubl icada 
e n "The Webcomix Exa miner", Traducido y publicado e n 04 de septiembre de 2004, en l a web 
"entrecomics" . http://www . e ntrecomics . com/?p=395 . 
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12 . 12 . - Vineta - encuadre de momento - soporte diacronico . 

"La plancha [o pagina] original se compone de multiples dibujos que representan una secuencia o un 
momento en particular; estas ilustraciones i ndependientes estan enmarcadas en lo que parecen 
recuadros y se l es denomina virletas. Su forma sue le ser rectangular o cuadrada, y estar separada 
de la precedente y posterior por un tra.mo en blanco. 11 199 

Si la pagina es la unidad estructural basica de los comic-books , la que da 
cuerpo al fasciculo o libro , no es la que le da el sentido narrativo a l a 
obra . Esa tarea recae en la vineta , definida como la unidad narrativa basica 
de los comics , la que crea en su combinacion con otras la secuencia , y la 
ilusion de visualizar una narracion contenida dentro de recuadros que 
contienen momentos representados de la historia . 

Individualmente cada vineta es un momento "diacronico", entendido desde su 
un idad interna , compuesto generalmente de una fusion de imagen mas texto , y 
que representa la eleccion del momento argumental , diegetico y narrativo 
especifico para entregar una informacion sobre la historia . Dependiendo de 
la forma en que se disponga el texto y la imagen , asi como del contenido 
informativo que proyecte cada elemento de texto e imagen , el momento 
capturado (encapsulado) puede variar en su significado . 

jj 
Tambien es importante la forma de la vineta , que puede ser diversa y 
variada , aunque conceptualmente siempre spuede ser entendida como un "marco" 
queen su interior (espacio que puede ser mucho mas grande que lo que se ve 
a traves de este marco , incluso infinito ) contiene un tiempo determinado , 
masque un espacio controlado . 

"Cada virleta delimita una porci6n de espacio e n el que se repr esenta mediante el dibujo un espacio 
ficticio, en c uyo interior acontece u.na acci6n de duraci6n variable . Como sea que la i.magen es 
fija y la acci6n represen tada implica a veces un cierto paso de tiempo, el instante escenificado 
es, en realidad, un instante durativo . " 200 

Muchas veces la vineta es el resul tado del momento contenido , que trabajado 
graficamente puede interactuar activamente dentro de la pagina , incluso 
l l egando a intervenir sobre otras vinetas o un conj unto de ellas . Will 
Eisner llamaba " supervineta" (y algunas veces "macropagina") a las 
composiciones que el mismo realizaba sobre una pagina , de manera que una 
serie de este tipo de vinetas informes , organicamente relacionadas e n la 
pagina a tr aves de su forma y contenido . Estas composiciones , de alguna 
forma "poemas visuales", pueden ser " leidas" en detalle seg6n el sentido que 
Eisne r queria que tomara el ojo del lector . Para ello , utilizaba solamente 
unas tecnicas depuradas de ilustracion y dibujo, y un sentido e xperto de la 
comunicacion visual y la caricatura . 
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"Mos t rar la acci6n en viiietas no s61o define sus contornos, sino que e stablece la posici6n del 
lector con respecto a la escena y muestra la duraci6n de los hechos . Efectiva.mente, las viiietas 
"narran" el tiempo ( ... ) el hecho de enmarcar en virletas separa 1.a s escenas y actUa como signo de 
puntuaci6n. Una vez establecida y montada 1.a secuencia, 1.as v iiietas se c onvierten en criteria con 
el. gue juzgar la ilusi6n del tiempo . " 201 

199 Texto extraido de " Diccionario del Comic". Larousse Pl aneta, Barcelona, Espana , 1996 . Pag . 309 
200 Texto e xtraido de " El discurso de l comic", de Luis Gasca y Roman Gubern . Ediciones Ca tedra , 
Madrid, Espana , 2001 . Pag . 16 
201 Texto e xtraido de "El comic y el arte secuenci al" , de Wil l Eisner . Norma Editorial , Barcel ona , 
Espana, 1988 . Pag . 30 
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"El uso del perimetro de la virleta como elemento estructural, cuando se emplea asi, sirve para 
involucrar al lec t or y abarcar mucho mas que una virleta- contenedor. La innovaci6n de la 
reciprocidad entre espacio contenido y el "no espacio" {el margen) entre virletas transmite 
asi.mismo un mayor signi :fi cado dentro de la estructura narrativa . " 202 

La v ifieta puede utilizarse como medida de tiempo , tan to por su forma como 
por s u numero y disposicion . Mc c loud lo describe pe r fectamente e n su libro 
" Unde r s t anding Comics : The invisible Art " utilizando dif erentes e j emplos 
para demostrarlo . Comienza proponiendo que la r eiteraci on de una v i fieta 
e xpr e sa un pe riodo de tiempo perceptiblement e mas p r olongado que si solo 
hub i e r a una v ifieta . Luego propone reemplazar este a umento del numero de 
vi fietas y aumentar el espa c i o entre las v ifietas . Como entendemos que este 
espacio , el "gutter" es la medida bidimensional q ue tenemos del t iempo e n t r e 
v ifietas , mientras mayor lo percibimos aumenta la percepcion temporal . 

Otros recur sos gr a ficos para e x tende r el tiempo en los comics , utilizando 
las v ifietas como medio de transmision de la percepcion temporal es variar la 
forma de esta . Si al ejemplo anterior de mu ltiplicar el numero de vi fietas , 
le reemplazamos las vifietas iguales por una que tiene la misma longitud q ue 
varias de ellas , entonces tambien la sen sacion tempor al es de un tiempo mas 
prolongado . 

Por ultimo , Mccloud apunta a un fenomeno particu l a r , que dice relacion con 
l a " contencion" temporal que se le supone a l marco de la vifieta . Como 
conceptual mente mediante la encapsulacion el autor retiene un momento 
especifico dentro de la vifieta , para hacerlo in ter actuar con o t ras , al 
eliminar este marco , el tiempo tambien tiende a percibirse como e x tendido , 
ilimitado e n cierta forma . Esto sirve tanto pa r a la e xpresion temporal como 
par a l a descripcion espa cial , consiguiendo la e x tension perceptual general . 

"La v i deta sin recuadro hac e alusi6n a un esp a c i o i l imitado . Tiene e l e£ecto de englobar un fondo 
conocido p e ro que no s e ve ( .. . ) El marco de l a v i deta (o s u ausencia) puede lle ga r a s e r parte de 
la misma h istoria . Se p uede emplear p ara t r ans mitir algo r efer e nte a l sonido o al c lima emo t i v o e n 
el que t ranscurre l a acci 6n , asi c omo c ontribui r a la at.m6sfera d e l a pBgi na en su conjunto . "

203 

202 'l'exto extraido de "El comic y e l arte secuencial", de Will Eisner . Norma Editorial , Barcelona , 
Espana , 1988 . Pag . 51 
203 Texto extraido de "El comic e l secuencial", de Will Eisner . Editorial , Barcelona , y arte Norma 
Espana , 1988 . Pag . 47 
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"Choosing the size 0£ the panel can affect the emphasis given to a moment in the panel , as 
compared to moments in other panels. The size of the panel can also affect the amount 0£ time of 
that moment, both in terms 0£ reading time and the relative time span within the overall 
narrative. " 204 

Ademas de la forma , tamano y disposicion de las vinetas sobre la pagina , hay 
que entender a esta unidad narrativa basica como una especie de " marco" a 
traves del cual miramos un determinado instante durativo . Este instante 
durativo es aquel momento encapsulado por el autor , en espera que el lector 
mediante la " pictolectura" (o el arte invisible de los comics) , lo despliege 
en todo su contenido informativo , mucho mas alla de lo visual , y entendido 
en el contexto de una secuencia narrativa . 

Conceptualizando esta definicion de la vineta como un marco que restringe 
nuestra observacion sobre un espacio mayor , podemos en tender la aplicacion 
de los puntos de vista , y los diferentes e nfoques que estos ofrecen para 
representar de cara al lector, informacion diegetica y argumental sobre una 
misma escena . 

11The uni t of c omic book c ommunicat ion known as a panel occupies a finite space on the page and 
encapsulares a finite , if s ometimes indeterminate , span of time. " 205 

Tambien la utilizacion de la perspectiva es una tecnica que puede dar 
caracteristicas tridimensionales al interior de la vineta , mientras que la 
aplicacion de los planos de tipo cinematografico (primer plano , plano 
general , panoramica , plano detalle , etc) pueden incorporar intenciones desde 
el autor y complementar l as sensaciones a transmitir hacia el observador . 

A lo largo de la historia del arte secuencial no son muchas las nuevas 
experimentaciones y descubrimientos se han hecho alrededor de la vineta de 
comic . Aunque si se ha observado una marcada variacion en las geometrias que 
rigen una determinada diagramacion , asi como en el numero de vinetas por 
pagina , genera l mente se opta por las composiciones tradicionales . 

Son pocos los autores que ha n introducido mejoras e n la forma artistica que 
involucra a la vineta , pero aunque escaso , este afan e xperimental continua 
constantemente ofreciendo herramientas y tecnicas que mejoran y especifican 
un lenguaje narrativo para ser adaptado a muchas disciplinas , pero 
princi palmente para evolucionar en la forma en que actua como medio de 
comun i cacion masivo . Will Eisner , E P Jacobs y Guido Crepax son algunos de 
los autores que han incorporado nuevas herramientas dentor de las vinetas , 
tanto en su factura , forma o composicion . 

"En los a rlos 60 el ital iano Guido Crepax , aunque conserva las £ormas c uadradas o r e c tangular e s de 
las viile tas, rompe l a monotonia a l introducir i ncrustaciones/ p roce dimiento que utiliz a r i a a 
parti r de e n t onc e s par a simbolizar s i.multane idad de acc i 6n o p ara acentuar algtln detalle. " 206 

204 Tex to e x traido de " The Power of Comics" . De Randy Duncan y Matthe w J . Smith . The conti nuum 
I n ternational Publishing, New York, EEUU , 2009 . Pag 10 
205 Tex to extraido de " The Power of Comics", de Sa ndy Duncan y Matthew J . Smit h. Con tinuum 
International Publish ing Group, New York , EEUU, 2009 . Pag . 132 
206 Texto e x traid o de "Diccionario del Comic" . Larousse Planeta , Barcelona , Espana , 1996 . Pag . 309 
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