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Un acercamiento al mundo del
Comic: origen, desarrollo y
potencialidades

>Alejandro Enoc Maza Pérez’

A través de la historia de la hu-
manidad hemos podido descubrir,
apreciar y experimentar una o va-
rias de las consideradas Bellas Ar-
tes que estan conformadas por: la
Arquitectura, Danza, Escultura,
Teatro, Miusica, Pintura, Literatura
y recientemente, Cinematogratia.
Estas disciplinas estimulan el des-
pertar de los sentidos, imponen la
estética como punto de visién y
son un medio de expresién para el
ser humano de caricter artistico-
creativo. Dentro de la Pintura y la
Arquitectura, sobresale el Dibujo
como herramienta complementaria
y paralela a estas dos clasificacio-
nes artisticas. Tanto el pintor como
el arquitecto dependen de esta ha-
bilidad esencial para abocetar, tra-
zar, sombrear y marcar contornos,
objetos, elementos arquitecténicos
o la figura humana, por ejemplo.
Invariablemente, el dibujo ha ser-
vido como forma de manifestacién
desde el inicio de los tiempos. Di-
versos testimonios histéricos han
quedado grabados de numerosas
maneras y con diversas herramien-
tas.

El hombre primitivo por medio de
pigmentos vegetales, representa-
ba tanto sus batallas en contra de
bestias para la busqueda de ali-

mento, como los acontecimientos
mas representativos. Al carecer de
lenguaje y la palabra, la imagen
tomaba peso ante los diversos tes-
timonios histéricos. A éste tipo de
representaciones primitivas se le
ha denominado Arte Rupestre.

El Estandarte de Ur, es un mosaico
sumerio, hecho entre 4000 y 2000
a.C. Esta obra se encuentra en el
Museo Britanico y su particulari-
dad consiste en imagenes que con-
memoran la victoria del Rey Sumer
al tener una gran batalla. Esta di-
vidido en dos partes y cada una de
estas consta de tres filas de figuras
horizontales, donde se describen
con detalle las etapas de la batalla,
culminando en la victoria.

Los papiros e imdgenes grabadas
en piedra por la cultura egipcia,
también son una muestra del uso
del dibujo y la creciente necesidad
de expresarse por este medio. El
lenguaje pictérico de esta civiliza-
cién se basaba en un espacio-tiem-
po, imédgenes que se sucedfan unas
a otras formando una historia, en
la mayoria de los casos, acerca del
transito de las almas de los difun-
tos hacia el mas alla.

La Columna de Trajano, ubica-
da en Roma y concluida en el afio
114 a.C., podria considerarse el
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precedente histérico mas extenso
dentro de la narracién grafica, ya
que consta de una escultura de 38
mts. de alto, en la que a manera de
espiral de mas de 200 mts. de lar-
go, se aprecia una serie de relieves
esculpidos donde se referenciaban
las batallas y la derrota contra los
dacios, pueblo de Rumania.

Con la invencién de la imprenta, en
el siglo XV, aparte de publicar ma-
terial bibliografico tradicional, se
comenzaron a producir libros para
nifios con ilustraciones. Entre los
siglos XVII y XVIII, las hojas vo-
lantes adornadas con dibujos se po-
pularizaron por su simpleza y por
el tratamiento de historias picares-
cas, crimenes de la época y acon-
tecimientos politicos, entre otros
temas. Con la llegada del periédico,
en el siglo XVII, se incorpora tam-
bién un talentoso grupo de pinto-
res, ilustradores y dibujantes como
James Gillray, considerado el pri-
mer caricaturista de prensa al crear
una biografia satirica de Napoleén
Bonaparte.

En el ano de 1800, Grandville,
célebre dibujante de la época con
sus obras “Los Animales” y “Otro
Mundo”, cre6 un concepto muy
particular y poco comin de la épo-
ca. Las ilustraciones, hechas con
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Sin titulo, de la serie Mercado de Comalcalco, 2010.

plumilla y tinta, consistian en ani-
males portando atuendos humanos
y erguidos como tal. Eduardo del
Rio (1984:17), en su libro “La Vida
de Cuadritos” opina que Grandville
fue un “precursor de Walt Disney”,
debido a la enorme semejanza en-
tre el disefio sus personajes y los
del famoso dibujante y animador.
Fue en 1894 donde naceria el C6-
mic como un nuevo modo de ex-
presién, derivado de las disciplinas
artisticas, latente hasta la fecha en
diversos formatos y estilos y con
una caracteristica recién descu-
bierta y aplicada: la continuidad o
el manejo del espacio-tiempo.

Alan McKenzie, en su obra “Cémo
dibujar y vender Comics Strips”,
senala que “cuando aparecié por
primera vez la tira con continuidad,
se incorpor6 una nueva dimensién
al mundo del dibujo: el tiempo. Me-
diante la representacién de una se-
cuencia de dibujos, un artista podia
comunicar la ilusién de una serie de
sucesos en orden cronolégico” (Mc-
KEnzie, A., 2005:10).

En 1896 en el suplemento domi-
nical del diario New York World,
aparecié la primera tira cémica re-
gular y por consiguiente el primer
protagonista famoso: “The Yellow

Kid”. “En sus paginas aparecian pe-
riédicamente unas grandes vifietas
en las que un grupo abigarrado de
personajes se reunfan en torno a
un muchachito de créneo rapado,
enormes orejas y boca desdentada,
cuyos comentarios despectivamen-
te sarcasticos sobre el mundo de
los adultos aparecfan escritos en el
largo camisén que cubria su cuer-
pO” (Autores varios, 1995 B:5).

El Cémic, desde la concepcién de
Sealtiel Alatriste B., es “una narra-
cién en vifietas, la ilustracién de un
script o argumento en secuencias
que describen la accién de los per-
sonajes y la expresién facial desde
diversos puntos de vista” (Alatriste,
B.S., 2007:185).

El Cémic también se distingue por
ser un medio masivo de informa-
cioén, publicacién y periddica, con-
formada por una historia narrada
mediante la imagen, la palabra,
simbolos, planos, dngulos, plasma-
dos en papel y distribuidos median-
te vifietas y globos de didlogo para
mostrar una historia con inicio, de-
sarrollo y conclusion. Posee una es-
tructura narrativa, acompanada de
una presencia y una linea temporal,
donde marca el antes y después de
la historia.

J.L. Rodriguez Diéguez, en su libro
El Comic y su utilizacion diddctica:
los Tebeos de la ensefianza, hace men-
cién de 5 caracterfsticas que posee
este medio:

1.Caracter predominantemente na-
rrativo, diacrénico, del mensaje.
2.Integraciéon de elementos verba-
les e iconicos.

3.Utilizaciéon de una serie bien de-
finida -en sus aspectos bésicos- de
cédigos y convenciones.

4.Su realizacién se efectta tendien-
do a una amplia difusién, a lo cual
suele subordinarse su creacion.
5.5u finalidad es predominante-
mente distractiva (Rodriguez, D. J. L.,
1991:25).

Cabe sefialar que de acuerdo a la
nacionalidad, el Cémic adopta di-
versos términos: “en casi todos
los pafses que han difundido estas
historias dibujadas, se ha intentado
darles un nombre particular, y asf
en Francia se las denomina “ban-
des dessinés”, en Italia “fumettis”,
en Portugal “quadrinhos”, en la
América Latina “historietas”, en
Japén “mangas” y en Espafia “te-
beos”, término reconocido incluso
por la Real Academia de la Lengua,
si bien de escasa o nula aceptacién
por parte de los profesionales que
prefieren, con razén, denominarse
autores de “Cémics” (Autores varios,
1995A:4).

Diversos sectores han apreciado al
Cémic y han reconocido su familia-
ridad con otras expresiones artfs-
ticas como el Dibujo y la Pintura
ya que estas técnicas se prestan a
la elaboracién del Cémic en si. Un
ejemplo de cémo ha sido un medio
valorado por la sociedad, lo tene-
mos en San Diego California, don-
de anualmente se llevan a cabo los
“Premios Eisner” durante la “San
Diego Comic Con”, evento de c6-
mics, animacién y cine. “La Will
Eisner Comic Industry Awards
son considerados los “Oscar” de la
industria del céomic. Ellos lo entre-
gan cada aflo en una ceremonia de
gala en el Comic-Con Internatio-
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nal: San Diego, la convenciéon mds
grande y antigua en los Estados
Unidos. Los Premios Eisner llevan
el nombre del reconocido dibujante
Will Eisner (creador de “The Spi-
rit” y varias galardonadas novelas
graficas), que, hasta su muerte en
2005, siempre asisti6 a la ceremo-
nia para felicitar personalmente a
los ganadores. Los premios se re-
parten en més de dos docenas de
categorfas que abarcan las mejores
publicaciones y los creadores del
afio anterior (como Mejor Histo-
ria Corta, Mejor Album Griafico,
Mejor Guidn, y asi sucesivamente).
Los finalistas son seleccionados en
la urna, por un comité de cinta azul
que considera muchas de las entra-
das presentadas por los editores
y creadores. Los nominados son
luego sometidos a votacién por to-
dos los sectores de la industria del
cémic: escritores, artistas y otros
creadores, editores, minoristas y
distribuidores.” (San Diego Comic Con
International, 2004-2011).

En Japén la industria del Manga
como allé se les conoce, genera ga-
nancias millonarias y deigual mane-
ra sus autores son muy admirados y
considerados grandes maestros del
dibujo por el estilo muy particular
que utilizan en aquellas regiones.
Japoén trae una cultura muy arrai-
gada sobre la apreciacion de esta
actividad, es muy valorada y con-
siderada no s6lo como un negocio,
pasatiempo o una forma de expre-
sién, sino como parte de la idiosin-
crasia del japonés que lo identifica
como tal. Paco Ascencio argumen-
ta lo siguiente en el libro Manga:
step by step: “hoy en dfa, la influencia
del manga es evidente no sélo en
la industria del cémic, sino también
en la animacion, los videojuegos, el
cine e incluso la moda. Uno de los
aspectos que lo convierten en un
estilo gréfico y narrativo universal
es la importancia de la imagen. La
historia, los didlogos y la accién se
supeditan a la imagen, con lo que la
lectura se hace sumamente senci-
lla y fluida. De hecho, la lectura de
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una pagina de manga puede llevar
escasos segundos. Su estilo grafico
es siempre llamativo, impactante e
intenso” (Ascencio, P, 2009:8).

En México, el Comic o Historieta
ha destacado sobre todo por tratar
temas politicos y sociales, ademds
de identificarse por contar con un
desarrollo amplio de la Caricatura
Politica, tema muy sobresaliente y
requerido, logrado con mucha cer-
teza, documentacién y humor por
parte de los caricaturistas o “mone-
ros” nacionales como Rius, El Fis-
g6én, Helguera, Manuel Ahumada,
por tan s6lo mencionar a algunos.
El Cémic explora la construccién
de lenguaje, se basa en los elemen-
tos clave de los que se vale el hom-
bre para comprender al mundo: la
imagen y la palabra. Tiene recur-
SOs propios y no necesita de proce-
sos decodificadores; se construye
mediante imdgenes que se abaste-
cen y significan a si mismas, como
las palabras.

Si queremos desarrollar un Cémic
basta con tener lapiz y papel, al me-
nos para desarrollar la idea princi-

pal o bocetaje de la historia. En un
sentido més estricto y profesional,
se emplean una serie de herramien-
tas artisticas que colaboran para el
aspecto estético y final de la reali-
zacién tales como: papel opalina,
tinta china, plumillas, pinceles, etc.
Otro derivado del Cémic al que
también se le puede considerar
como tal, son los llamados Web
Comics o Cémics Digitales cuyo
origen y creaciéon surge directa-
mente de la computadora con apo-
yo de diversos programas informa-
ticos enfocados al area de disefio
gréfico. En este punto cabe sefnalar
que el aspecto manual o fisico de
la creacién de un Cémic se evita
en gran parte o se hace a un lado
por completo ya que el mouse de la
computadora o el lapiz electrénico,
sustituyen al l4piz tradicional, pin-
cel, plumilla y demas herramientas
artisticas palpables.

A pesar de existir estas dos diferen-
cias para la creacion de un proyecto
de Cémic, en ocasiones se comple-
mentan haciendo una combinacién
de ambas. Por ejemplo: el dibujante
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de comics, es decir, aquél que dibu-
Ja, entinta, colorea, rotula los glo-
bos de didlogo, realiza los guiones
literarios y técnicos, puede valerse
de la computadora para escanear y
realizar los retoques finales de las
péaginas, limpiar los defectos, hacer
correcciones digitales, poner mati-
ces, efectos visuales, aumentar, dis-
minuir o poner el color por com-
pleto en los dibujos.

Desdelas décadas delos 50”s y hasta
mediados de los 90’s los dibujantes
de Historieta mexicanos al carecer
por completo de la computadora se
valian Gnicamente de la realizacién
a mano 100% de sus proyectos: co-
menzaban con el boceto o bosquejo
a lapiz, para posteriormente entin-
tar con plumilla o pincel apoyados
con la tinta china. La realizacién de
los globos de didlogo se rotulaban
también a mano, con mucho cuida-
do y precisién, utilizando reglas,
escuadras y demds herramientas
de medicién. Por consiguiente, esta
aparente y desconocida limitante
en la época provocd que se forja-
ran y surgieran los considerados
grandes artistas de la Historieta
mexicana como Gabriel Vargas
(con su inmortalizada y reconocida
obra La Familia Burrén), Eduardo
del Rio alias Rius (creador de Los
Supermachos), Sixto Valencia Bur-
gos (dibujante de Memin Pinguin)
y Oscar Gonzélez Loyo (autor de
Karmatrén y los Transformables),
por tan s6lo mencionar a algunos,
cuyos trabajos y trayectoria han
sido reconocidos a nivel nacional e
internacional, producto del esfuer-
zo, practica constante sin interrup-
ciones y vastos conocimientos en el
tema.

Actualmente la mayoria de los di-
bujantes de Coémics tanto mexi-
canos como extranjeros, tienden
a utilizar la computadora para el
disefo y rotulacién de los globos
de didlogo; el resto del trabajo se
sigue haciendo a mano.

El Coémic tiene la capacidad de
transmitirle al lector: wvalores,
ideas, historia, elementos de apren-
dizaje, ocio, responsabilidad social,

divisién académica de educacién y artes | julio - diciembre 2011

mensajes, etc. Debido a su propia
naturaleza ha logrado muchas co-
sas interesantes para la sociedad:
servir como campaia publicitaria
para un producto o servicio, para
programas de salud en donde se
les informe al publico en general de
manera entretenida y clara los mé-
todos de vacunacién, planificacién
tamiliar o prevencién de enferme-
dades, ensenar historia, educacion,
promocién cultural a todo tipo de
publico.

El Cémic ha sido objeto de estu-
dio y analisis a través de diferentes
perspectivas. Daniele Barbieri, lo
analiza en su obra Los Lenguajes del
Comic desde el punto de vista lin-
glistico, estableciendo 4 principios
fundamentales: “1.- Inclusién (un
lenguaje estéd incluido en otro, for-
ma parte de otro), 2.- Generacién
(un lenguaje es generado por otro),
3.- Convergencia (dos lenguajes
convergen en algunos aspectos) y
4.~Adecuacién (un lenguaje se ade-
clia a otro)” (Barbieri, D., 1998:14).
Con estos 4 principios Barbieri sin-
tetiza la importancia del Comic en
cuanto al lenguaje y a la capacidad
de transmitir mensajes, lo plantea
como un elemento dependiente
de otros y por consiguiente enri-
quecedor en opciones, ademds de
dotarle la capacidad de adaptar un
estilo o lenguaje a su medio propio
que es el papel. La ilustracién y la
literatura ilustrada le dieron en sus
inicios un disefio determinado o
pauta, aunque en la actualidad este
medio ha logrado tener sus propias
bases. Las artes pldsticas son me-
dios que se relacionan o convergen
con el Cémic por el hecho de de-
pender en ocasiones de ellos para
su creacién, si estamos hablando
de una publicacién a color no di-
gital sino manual. Y finalmente la
capacidad que tiene el Cémic para
adecuar su lenguaje dentro de sus
propios medios y recursos, provoca
independencia total con otros len-
guajes conocidos.

Si un Cémic se realiza con algin
fin especifico es seguro que dara

como resultado el efecto deseado:
cimentarle al sujeto una historia
narrada mediante secuencias grafi-
cas acompafiadas de textos. Es por
eso que existen diversos géneros
para el Céomic de acuerdo al tipo de
publico al cual se quiere llegar: los
hay desde los géneros de estilo ci-
nematografico como accién, aven-
tura, suspenso, comedia, hasta los
géneros enfocados a la educacién
o ensefanza, donde por medio de
historias, dindmicas y pasatiempos
se logran aprender muchas cosas;
generalmente este género estd en-
focado al publico infantil.
Georgina Guerra hace una acer-
tada reflexiéon ante el dmbito edu-
cativo y la incorporacién de los
mass-media como cine, radio y
televisiéon. Muestra el panorama y
el papel actual de los receptores o
alumnos, que deben asumir actitu-
des de corte critico y creativo, ante
los mensajes de diversa naturaleza
que conllevan los medios. Ella ve el
potencial que tiene el Cémic ante
la educacién, haciéndolo resaltar
de todos los medios de informacién
masiva existentes, aunque por otro
lado compara a la Historieta como
un derivado de la prensa. Reconoce
en su libro El Cémic o la historieta en
la ensefianza que dentro del contex-
to de la educacién tecnificada y de
los elementos enfocados a la expre-
sién y comunicacién “se encuentra
el lenguaje icénico, constituyente
basico de los cémics o historietas”
(Guerra, G., 1982:11).

A mediados de los 80’s existieron
algunas publicaciones tipo Cémic
enfocadas a la educacién y a resca-
tar los valores en los nifios como E/
tesoro del saber y Tareas e ilustracio-
nes. A principios del 2000, con un
éxito efimero en ventas se publicd
una revista llamada Pikiyos, donde
se narraban de forma ilustrada, di-
versos acontecimientos histéricos
de México y ayudaban al lector a
resolver las tareas escolares. Esta
publicacién tuvo como finalidad el
promover una comunicacién mas
estrecha entre alumno y maestro,
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asi como motivar el comparfieris-
mo y la integracién familiar. Las
diferentes secciones que manejaba
eran de cultura general, ecologfa,
geograffa, matemdticas, deportes,
historia, eventos culturales y en-
tretenimiento.

Cabe mencionar que no todas las
Historietas sirven para comunicar
un mensaje positivo, valor o siste-
ma de ensefianza. Existen diversas
publicaciones enfocadas al publico
infantil y juvenil, cuyo fin es entre-
tener o entretener-educar. Tam-
bién circulan las que contienen te-
mas de corte juvenil con historias
de accién, superhéroes, romance
y para el publico lector adulto se
maneja también el género erético o
pornografico.

Un Cémic puede publicarse en di-
versos formatos. Existen desde los
medios més sencillos como la Tira
Cémica para la prensa, que consis-
ten en una historia narrada en unas
cuantas vifietas o una pagina com-
pleta, pero también pueden exis-
tir publicaciones donde se pueden
desarrollar con més detalle y pro-
fundidad, tales como: revistas de
32 péginas (formato tradicional en
nuestro pafs), novelas gréficas con
un nimero mucho mayor de pagi-
nas, y las ilustraciones para libros
o cuentos infantiles.

El desarrollo de un Cémic implica
que el interesado en desarrollarlo
tenga conocimientos amplios sobre
dibujo (apoyado en las artes plasti-
cas como la pintura y el grabado),
anatomia, perspectiva, encuadre y
documentacién grafica si estamos
hablando de la parte técnica, pero
también se debe tomar en cuenta
el aspecto literario que es la que el
historietista debe poseer o dominar
si lo que quiere es llegar a lograr
un trabajo de calidad y a esto se re-
flere a: conocimientos de literatura,
redaccién, excelente ortografia y
documentacién histérica.

Quiza uno de las metas mas difici-
les de lograr para ser considerado
un dibujante de cémics profesio-
nal, es obtener un estilo personal

de dibujo, que consiste en tener la
capacidad de crear personajes con
caracteristicas propias de disefio,
facciones, movimientos y ese toque
diferente a los demas que lo distin-
ga de otros dibujantes o artistas.
El estilo propio es el resultado de
practicar y experimentar diversos
estilos de dibujantes famosos y
consolidados y llegar a uno defini-
tivo.

El dibujante de cémics profesional
que logra adquirir un estilo propio
y perfecta dominacién de sus he-
rramientas de trabajo se le puede
llegar a considerar un artista, como
un pintor, escultor, musico, etc. Es
capaz de dibujar con maestria, re-
tencioén y calidad lo que se le pida
y trae consigo una documentacién
del entorno que va a dibujar. El ser
dibujante ya es simbolo de distin-
cion y diferencia de cardcter sobre-
saliente entre otras actividades. Es
un sujeto admirado y respetado por
la mayorfa y visto como una cele-
bridad.

Para finalizar y apoyarme en lo
mencionado anteriormente, trans-
cribo un acertado comentario del
reconocido  dibujante mexicano
Abel Quezada de su libro Nosotros
los hombres verdes: “dibujar es un
placer que pocos conocemos, es un
arma secreta que equivale a hablar
en otro idioma. Un idioma que sélo
dominan unos cuantos privilegia-
dos. De 5 mil millones de seres hu-
manos que pueblan la Tierra, los
dibujantes no llegamos a cien mil.
Los que nacimos con esa bendicion,
con la facilidad para dibujar, no te-
nemos por qué preocuparnos en la
vida. Nunca nos va a faltar nada.
Somos como la mujer barbada;
como el hombre de color verde. O
sea, somos diferentes. Un hombre
verde siempre podra trabajar en los
circos valido solamente de su color,
sin necesidad de ser ni maromero,
ni equilibrista, ni hombre bala. La
gente lo verd siempre con curio-
sidad, con admiracién. Y es que
hombres verdes no hay muchos.”
(Quezada, A. 1985:7).
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