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RESUMEN

En el afio 2018, especificamente en el continente americano, el boom mediatico con
eje en el género de los comics o historietas se incrementd gracias a los diversos medios
de comunicacién como el cine y la television. En el actual 2021, con la aparicion del virus
COVID - 19, gracias a la acogida social y comercial, los servicios de streaming presentan
una variedad ilimitada de proyectos basados especificamente en el género de los
superhéroes dentro de las historietas. Dentro del presente proyecto de investigacion, se
pretende descubrir, analizar y comprender el origen, el éxito y la admiracion general y en
especifico dentro de una cultura como la pop, asi como también identificar los aspectos
necesarios para que el comic se convierta y trascienda como un medio de comunicacion.
Para ello, se tiene como textos principales a los libros Breve historia del cémic del
licenciado en Historia y Master en Métodos y Técnicas de Investigacion, Gerardo Vilches
Fuentes, y EI medio es el masaje del filésofo canadiense Marshall McLuhan, junto con la
realizacion de entrevistas a diferentes profesionales como antropologas, ilustradores y
expertos en comportamiento social. Los diversos resultados mostraran como el comic o
historieta se convirtié en parte de una cultura especifica como la pop, en un medio de
comunicacion util, y también en un espacio excelente para expresar problematicas

sociales como el racismo, el machismo, las drogas o el existencialismo.

Palabras clave: comic, historieta, medio, comunicacion, cultura, pop, social.
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El comic como medio de comunicacion

Daniela Victoria Gonzalez Montalvo.

dannygonza80@hotmail.com

dcgonzalezm@estudiantes.uhemisferios.edu.ec

Resumen

En el afio 2018, especificamente en el continente americano, el boom mediatico con
eje en el género de los comics o historietas se increment6 gracias a los diversos medios
de comunicacion como el cine y la television. En el actual 2021, con la aparicion del virus
COVID - 19, gracias a la acogida social y comercial, los servicios de streaming presentan
una variedad ilimitada de proyectos basados especificamente en el género de los
superhéroes dentro de las historietas. En del presente proyecto de investigacion, se
pretende descubrir, analizar y comprender el origen, el éxito y la admiracion general y en
especifico dentro de una cultura como la pop, asi como también identificar los aspectos
necesarios para que el comic se convierta y trascienda como un medio de comunicacion.
Para ello, se tiene como textos principales a los libros Breve historia del cémic del
licenciado en Historia y Master en Métodos y Técnicas de Investigacion, Gerardo Vilches
Fuentes, y EI medio es el masaje del filésofo canadiense Marshall McLuhan, junto con la
realizacion de entrevistas a diferentes profesionales como antropologas, ilustradores y
expertos en comportamiento social. Los diversos resultados mostraran como el comic o
historieta se convirtié en parte de una cultura especifica como la pop, en un medio de
comunicacion util, y también en un espacio excelente para expresar problematicas

sociales como el racismo, el machismo, las drogas o el existencialismo.

Palabras Clave: comic, historieta, medio, comunicacion, cultura, pop, social.
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Abstract

In 2018, specifically in the American continent, the media boom centered on the genre
of comics or cartoons increased thanks to the various media such as cinema and television.
In the current 2021, with the appearance of the COVID-19 virus, thanks to the social and
commercial reception, streaming services present an unlimited variety of projects based
specifically on the superhero genre within comics. In this research project, it is intended
to discover, analyze and understand the origin, success and general and specific
admiration within a culture such as pop, as well as identifying the necessary aspects for
the comic to become and transcend into a means of communication. For this, the main
texts are the books Brief history of the graduate's comic in History and Master in Research
Methods and Techniques, Gerardo Vilches Fuentes, and The medium is the massage of
the Canadian philosopher Marshall McLuhan, along with conducting interviews with
different professionals such as anthropologists, illustrators and experts in social behavior.
The various results will show how the comic or cartoon became part of a specific culture
such as pop, a useful mean of communication, and also an excellent space to express

social problems such as racism, maleness, drugs or existentialism.

Key words: comic, cartoon, media, communication, culture, pop, social.



Introduccion

Actualmente, en el afio 2021, vivimos una época de cambio, mucho movimiento
mediatico y la necesidad de encontrar nuevos formatos de comunicacion y produccion,
mas aun por la llegada del virus Covid — 19, que ha puesto al mundo en la necesidad de
cuarentena y cuidado extremo. Bajo este contexto, los seres humanos hemos encontrado
en los medios de comunicacién, una ventana que nos conecta con historias externas, con
las que podemos empatizar 0 no, pero que siempre seran motivo de una curiosidad inicial,
la cual, logra que cada individuo elija su propio medio de comunicaciéon como el mas
adecuado, no solo para transmitir su propia historia, sino también para escuchar muchas

otras.

Es aqui donde el cine, la televisién, la musica, la pintura y la literatura llegan para
posicionarse como los mejores medios para transmitir y recibir historias. Sin embargo,
un medio poco apreciado es el comic. En el afio 2018 este género llegd a un punto maximo
de popularidad gracias a varias adaptaciones cinematograficas, posicionandose como
parte de la cultura popular, en un ambiente comercial y significativo.

Dentro del continente americano, el cémic o historieta logrdé su mayor expresion
cultural y mediatica, aumentando su numero de fans gracias a diferentes actividades.
Entre las més famosas estd la COMIC - CON, una convencién anual con sede en Estados
Unidos, donde escritores y dibujantes de comics y fans que aprovechan, o no, para
disfrazarse de su personaje favorito, pueden reunirse para formar un evento culturalmente
unico. Asi mismo, este acontecimiento ha ido evolucionando, y actualmente es un espacio
en donde no solo fans se redinen, sino también creadores, actores, escritores o dibujantes
de historietas y personajes de cine y television, con temas de ciencia ficcion, animacion

o cualquier otra variacion del comic que se expondra mas adelante.

Pasando al otro lado del mundo, el comic también tiene una gran cantidad de fans que
han replicado este y otros eventos con audiencia masiva. Tal es el caso de Japon, en donde
el nombre que recibe la palabra Historieta es “Manga”. Segun el licenciado en Historia y
Master en Métodos y Técnicas de Investigacion, Gerardo Vilches Fuentes, “significa
«dibujo involuntario» o «dibujo grotesco» y fue acufiado por el pintor Katsushika
Hokusai en 1814 cuando editd su Hokusai Manga, una coleccion de dibujos satiricos”

(Vilches Fuentes, 2014, p. 29). Como en Estados Unidos, el manga surge gracias a la
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belleza cultural que posee Japon, y la necesidad de reflejar sus propias historias. Aunque
el manga japonés no serd nuestro sujeto de estudio, vale la pena situarlo como parte de
una culturarica en narrativa caricaturesca, asi como la europea, de la que se puede dedicar
paginas enteras sobre sus cémics franceses o italianos, que aportaron mucho para

consolidar al cbmic como parte de la cultura en el viejo continente.

Cerrando asi nuestro territorio de investigacion, volvemos a América, donde
convirtiéndose en motivo de debate, reuniones, obras y representaciones el comic ha
evolucionado como medio de expresion y comunicacion especificamente para aquellos
grupos sociales que, a lo largo de la historia se han originado por diversas razones. Si
observamos en las paginas de los diarios, encontraremos una seccion especifica para la
apreciacion del comic, pero también podremos observar historias que abarcan desde
argumentos satiricos, hasta situaciones cotidianas o relaciones de pareja. Representando
asi, a cualquier grupo social que comparta no solo la estructura de tal historia, sino

también la nocion de los diferentes temas que se puede abarcar en una sola vifieta.

Es por esto que, el presente proyecto de investigacion tiene como objetivo descubrir cémo
el cdmic o historieta ha llegado convertirse en un medio de comunicacion util, a formar
parte de una cultura especifica como la pop, asi como también en un espacio de expresion.
Se pretende saber cuales son los factores que trascienden para que un medio se vuelva de
comunicacion y su relacién con otros. El por qué ciertos personajes o historias son
representativas hasta llegar a convertirse en un fendbmeno cultural e ideales para la

expresion de diversos temas como el feminismo, el racismo o problemaéticas existenciales.
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Marco Tedrico

El cdmic como medio de comunicacion

El comic

El Licenciado en Historia y master en Métodos y Técnicas de Investigacion Gerardo
Vilches Fuentes, define al comic, historieta o tebeo como medio de comunicacion de
masas, que “surge de la union de la palabra y el dibujo para convertirse en algo totalmente
diferente.” (Vilches Fuentes, 2014, p. 10) Otorgandole al medio la caracteristica de contar
con un ambiente mas libre, donde la historia puede ser fantastica o realista, personal o
utopica, que abarquen temas humoristicos, serios, dramaticos e incluso educativos, en
donde sus protagonistas logran ser desde héroes clasicos hasta monstruos o robots, e

incluso los mismos autores (Vilches Fuentes, 2014).

El comic llega a su méxima popularidad gracias a su posicionamiento en el cine, sin
embargo, sus origenes son mas antiguos que el séptimo arte. Desde las rdsticas pinturas
en las cavernas, este medio de comunicacidn tiene su primer cimiento en la prensa escrita.
Gracias a la imprenta, la sociedad aprovecha para educar, especialmente a los nifios y

nifias, mediante imagenes o graficos simples de entender.

Tomando como partida este hecho, nos dirigimos a 1896, con la que es considerada la
primera tira comica The Yellow Kid en el periddico estadounidense New York World
(Maza Pérez, 2013, p. 2) Este gran personaje aparece en una sola vifieta donde se
representan situaciones de la vida cotidiana. Tras el éxito de esta obra, su autor Richard
Felton Outcault fue contratado junto con todo el personal de la seccién dominical, por
uno de los mas grandes empresarios de aquella época, William Randolph Hearst, quien
le declard con esta accion, la guerra comercial a Joseph Pulitzer, duefio del New York
World, el primer diario en imprimirse a color junto con esta historieta comica en Estados
Unidos. Otros diarios satirizaron la situacion con sus propias vifietas, acufiando el término

“Prensa Amarillista” para los periddicos sensacionalistas (Vilches Fuentes, 2014).

Es asi como surge un nuevo comercio, dotado de un lenguaje unico que logra formarse

como un gran espacio para que diferentes autores puedan expresar diversos temas, desde
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los mas cotidianos como en The Yellow Kid hasta aquellos con narrativas mas complejas

como las novelas policiacas y, originales como los primeros superhéroes en los afios 30.

Gracias al impacto mediatico que obtuvo este nuevo elemento en el periodico, el comic
evoluciona para obtener su propio espacio fisico, dejando de depender de la seccion que
la prensa escrita le habia otorgado, para transformarse en lo que posteriormente se
denomina Comic — Book, en Estados Unidos. Un libro que gracias a su formato se
popularizé hasta volverse extremadamente comercial. “Este «libro de comics» era, en
realidad, un cuadernillo de 17 x 26 centimetros, formado por pliegos de papel grapados,
a color o en blanco y negro” (Vilches Fuentes, 2014, p. 36). Segun Vilches Fuentes,
dentro de este nuevo formato se podia encontrar reimpresiones de tiras comicas cuya
primera aparicion habia sido en la prensa, asi como también material nuevo en el que se
trataban temas principalmente humoristicos, de costumbrismo o aventura. La gran
aceptacion de este nuevo formato llevé a su impulsor Max C. Gaines, a distribuirlo en los
quioscos, originando nuevas plazas de comercio (Vilches Fuentes, 2014).

El éxito que el comic tuvo en la sociedad, no solo fue gracias a los distinguidos
empresarios encargados de posicionarlo en cada hogar, sino también, por su original
estructura narrativa. Al ser un medio cuyo eje principal es la imagen méas que la palabra,
provoca que el mensaje, cualquiera que fuese, logre ser captado en su totalidad.
Curiosamente también posee la caracteristica de la interpretacion, sin dejar de lado la
filtracion de un mensaje general, sus diferentes elementos lo hacen un recurso narrativo
eficaz y exitoso. La Magister en artes, Blanca Mayor Serrano, define en su libro EI cémic
como recurso didactico en los estudios de medicina, a los elementos de la historieta o
comic de la siguiente manera; como primer elemento tenemos a la vifieta o panel, que
segln la autora “representa un instante del relato, un espacio de la accion narrada en un
tiempo determinado, y se considera la unidad minima del montaje del comic” (Mayor
Serrano, 2016, p. 15). Si bien es cierto, este elemento tiene diversas funciones, sin
embargo, la mas practica y comun es la de englobar las acciones que realiza el personaje
con un sentido narrativo, ya que dependiendo de como esté dibujada, logra expresar
emociones y condiciones diferentes. Como se muestra en la Figura Nro. 1, su uso es tan
variado que, la exclusion de la misma posee un significado narrativo, asi lo afirma la

autora en su libro citando al escritor Cufarro

Tanto la forma de la vifieta como el uso de la perspectiva dentro de ella, que se

refiere a la profundidad y la posicion relativa de los objetos, permiten transferir
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carga emocional a las imagenes y crear distintas reacciones por parte del lector.
(Mayor Serrano, 2016, p. 16).

Figura Nro. 1. Formas y funciones de la vifieta

R =
E 3 [y
”p“,f,_f;;";;i gﬁg& ‘Z‘A%TS"SE Iii...EQ EL PERRO I1...ES UN MACACO
DOLOR DEL PERSONAJE ES DE LOS VECINOS!!! ULTRAEVOLUCIONADO!!

RECURSO HABITUAL, PERO
TAMBIEN SON COMUNES LOS
MARCOS ONDULADOS PARA
RECUERDOS, ESTRELLADOS
PARA SORPRESAS, ETC.

OTRA OPCION ES SUPRIMIR
EL MARCO DEJANDO QUE
EL ESPACIO BLANCC DE
ENTRE VINETAS ACTUE COMO
FONDO (Y RESALTA EL PER-
SONAJE). AINQUE CUIDADO,
PORGUE PUEDE TENER
OTRAS CONNOTACIONES
SOBRE L& DURACION DEL
TIEMPO DE LA VINETA.

7il...ES UN ROBOT VENIDO
DEL FUTURO PARA

CONQUISTAR NUESTRO

PLANETAll!

Fuente: Imagen tomada del libro de la Magister Blanca Mayor Serrano, El cémic como recurso didéctico

en los estudios de medicina (Mayor Serrano, 2016, p. 16)

Como segundo elemento del comic o historieta, tenemos al Cartucho o Cartelera, que
segln Magister Mayor Serrano es un area generalmente rectangular, que puede ser
ubicada fuera, dentro o incluso en medio de dos vifietas, cuya funcién es de anclaje al
momento de aclarar informacion o como espacio especifico para el narrador. Es decir,
son “textos de apoyo que ofrecen cierto tipo de informacion con el fin de facilitar el
seguimiento del relato” (Mayor Serrano, 2016, p. 17). Como se puede visualizar en la
Figura Nro. 2, dentro de la novela gréfica del artista Stjepan Sejic llamada Harleen, de la
editorial estadounidense DC Comics, se utiliza el cartucho o cartelera como medio para
que el narrador, en este caso el personaje principal, Harleen, pueda contar su historia sin

chocar con los globos de texto, los cuales se explicardn mas adelante.
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Figura Nro. 2. Novela grafica Harleen. Por el artista Stjepan Sejic

e ¥
Lo )
<> THE AIR GROWS SILENT.

WHY DIDN'T
YOU RUN?

CTE L

4 \Es, THiIS DREAM }
i5 DIFFERENT.

' FOR THE FIRST TIME, HIS
FACE IS NOT MONSTROUS.

&/

HE SMILES...AND I MAKE THE
WORST MISTAKE OF MY LIFE...

Fuente: Imagen tomada del sitio oficial de DC Comics (Sejic, 2019, p. 4)

Como un ejemplo funcional de ambos elementos tenemos a la Figura Nro. 3, que es
parte del mismo cémic anteriormente mencionado y donde se puede apreciar como la
vifieta o panel aparece junto con la cartelera, cumpliendo una funcion grafica importante,
ya que, segun la Magister Mayor Serrano la forma en la que estos elementos son dibujados
y colocados esta sujeta al objetivo que tenga el artista o autor de la obra, “Respondemos
a los ambientes, un panel angosto evoca un sentimiento de estar atrapado, en
confinamiento; por el contrario, un panel ancho sugiere mucho espacio en el que moverse
o escaparse” (Mayor Serrano, 2016, p. 16). Al no tener una forma definida, el cartucho
expresa profundidad y logra transferir al lector una carga emocional acorde a la historia
que va siendo contada, por medio de las carteleras de texto que no distraen al espectador
y mantienen el hilo narrativo.
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Figura Nro. 3. Novela grafica Harleen. Por el artista Stjepan Sejic

THERE WAS A TIME WHEN I WOULD
THINK BACK ON THIS DREAM AND
FIGHT BACK A LAUGH.

THE WHOLE THING FELT LIKE ONE OF THOSE TRASHY
ROMANCE TALES WHERE A PLAIN, ORDINARY GIRL

MEETS MR. TALL, SEXY AND DANGEROUS. A BEAST
THAT SIMPLY NEEDS HER GENTLE TOUCH
AND A LITTLE BIT OF GUIDANCE.

IN THOSE STORIES, THE GIRL HELPS
THE BEAST REGAIN HIS HUMANITY...

IN THOSE STORIES, THE
BEAST LOVES THE GIRL...

1 ASSURE YOU, MINE 1S
NOT ONE SUCH STORY.

NO, MY STORY ENDED UP BEING
SOMETHING COMPLETELY
DIFFERENT.

Fuente: Imagen tomada del sitio oficial de DC Comics (Sejic, 2019, p. 4)

El tercer elemento que la Magister Mayor Serrano menciona es El Globo o Bocadillo,
también llamado burbuja de texto, es el espacio en donde tienen lugar los dialogos o
pensamientos del personaje. Este elemento como se puede apreciar en la Figura Nro. 4,
posee diferentes estilos y caracteristicas, como por ejemplo lo que la autora llama delta o
rabillo, que es la parte de la burbuja que sobresale de la misma, en direccién al emisor.
Asi también, se puede analizar lo que contiene este globo, pues segin como lo menciona
la autora, el tipo de letra y la forma en que el texto se presenta, si es en mayusculas o
minusculas, influyen en la recepcion del mensaje “presentan variantes muy significativas,
que contribuyen a ilustrar ciertos matices del sonido, a connotar la locucion, a indicar el
estado de animo del personaje o a marcar la inflexion de la voz” (Mayor Serrano, 2016,
p. 18)
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Figura Nro. 4. Los globos de texto

Este es el globo mas basico, no tiene ninguna connotacion
especial y es el que se utiliza mas cominmente.

La sustitucion de la flecha por pequeinas burbujas que suben
hasta el globo, generalmente indican pensamiento (dialogo
interno) -

Los picos asimétricos y la forma irregular de este globo se
utilizan para representar ruidos estruendosos o gritos.

La forma ondulada, o de nubes pequenas que van
creciendo hasta conformar una nube de mayor tamaiio,
generalmente representa suenos o recuerdos.

Los picos asimétricos de forma irregular, con un rayo en ves
de una flecha de una flecha, normalmente indican que se trata
de la television, la radio o algun otro medio electronico.

El globo con multiples fechas sirve para indicar que varios
personajes hablan simultaneamente y por lo general en un
mismo orden de ideas.

se utiliza para expresar frases o pensamientos,
encadenados o simultaneos.

Indica miedo, temblor involuntario por enfermedad, frio o
panico, tambien es utilizado para denotar susurro

Fuente: Imagen tomada del libro Semidtica del Comic: Cddigos y Convenciones (Cufiarro & Finol, 2013,

p. 273)

El altimo elemento del comic o historieta que la Magister y escritora Blanca Mayor
Serrano explica en su libro EI cdmic como recurso didactico en los estudios de medicina,
es la Onomatopeya, cuyos origenes proceden del idioma inglés, ya que la industria obtiene
su posicionamiento en Estados Unidos y, al momento de alcanzar la reproduccién y
distribucion en diversos paises alrededor del mundo, consiguen la traduccion de los
textos, mas no de este recurso narrativo, creando lo que la autora especifica como un
“colonialismo cultural” definiendo a la onomatopeya como “Elemento plastico-visual,

con el que se intenta imitar o recrear un sonido, se sitUa, por lo general, fuera del globo y
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junto a la fuente sonora” (Mayor Serrano, 2016, p. 18). Tal como se puede apreciar en la

Figura Nro. 5.

Figura Nro. 5. Fragmento de la historieta Garfield creado por Jim Davis

1 OWE OPIE
AN APOLOGY

Fuente: Imagen tomada de la pagina Aprendeinglestoday (AprendeinglesToday, 2017)

Al tratarse de una secuencia de dibujos, estos deben expresar no solo acciones, sino
también sentimientos, ideas, emociones o fantasias. Para ello existen diversos recursos a
parte de los elementos anteriormente mencionados, como las metaforas visuales, las
cuales el escritor Roman Gubern define como una convencion grafica que “expresa el
estado psiquico de los personajes mediante signos iconicos de cardcter metaforico.”
(Cufarro & Finol, 2013, p. 273). Este recurso se aprecia de mejor manera en la Figura
Nro. 6.
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Figura Nro. 6. Representacion del personaje Obélix, de la historieta francesa Astérix el Galo, creada por el
dibujante Albert Uderzo

www.delcampe.n

Fuente: Imagen recuperada de la pagina Traducir Cémics (Ioviia, 2013)

Este recurso puede ser utilizado tanto fuera como dentro del globo del texto,
cumpliendo siempre la funcién de expresar el mensaje narrativo que tenga el autor para
con el personaje o situacion que se plantea, tal como lo ejemplifican los escritores Liber

Cufarro y José Enrique Finol, citando al escritor espafiol Ruman Gubern,

La interrogante para indicar perplejidad, la bombilla para expresar la idea
luminosa, las estrellas que se ven al recibir un porrazo, el tronco y la sierra para
indicar el suefio... El corazén como simbolo de pasion, las culebras y signos
ilegibles, que designan palabrotas soeces, etc. (Cufiarro & Finol, 2013, pp. 273-
274)

Con los anteriores ejemplos, los escritores hacen referencia también a que muchos de
estos elementos estan estrechamente relacionados con las onomatopeyas, ya que
contienen un valor acustico y visual, “Este aspecto visual muchas veces ha acompafiado

a lo que llamamos sensogramas, por ejemplo: «dormir como un tronco». El «ZZZZ» del
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que duerme” (Cufiarro & Finol, 2013, p. 275). Asi mismo, estan cargadas de mucho
simbolismo, ya que dependen de como las diferentes culturas han logrado transmitir
ciertas situaciones a través de recursos similares “Hay una serie de sensogramas —que
también son ideogramas, graficos iconicos— que acompaiian a veces a las onomatopeyas”
(Cuiarro & Finol, 2013, p. 276). Como ejemplo de este fendmeno esta la Figura Nro. 6 a

continuacion.

Figura Nro. 7. Condorito, por el dibujante René Rios Boettiger (Pepo)

< TE CONVIENE
DE JARDINERO?

7 ANDO EN BUSCA
DE TRABAJO, SENOR ,
Y PENSE QUE USTED )
\ PODRIA DARMELO,
= - — T

<DEJAR DINERO 7 iLO QUE YO
NECESITO ES QUE ME

Fuente: Imagen tomada de la padgina Comic y Animacion en clase (Comic y animacidn en clases, 2013)

Parte esencial del tebeo o historieta, es el perfecto uso de la semidtica. La cual, segln
Daniel Gomez Salamanca, autor de la tesis doctoral Tebeo, cdmic y novela gréfica: la
influencia de la novela grafica en la industria del comic en Espafia, la define como la
teoria o ciencia que estudia los signos.

Concebimos pues el cémic como texto ya sea, como lo definia Umberto Eco, en
tanto que “artificio sintactico-semantico-pragmatico cuya interpretacion esta
prevista en su propio proyecto generativo” o, como se considera en la glosematica

de Hjelmslev, en tanto que conjunto analizable de signos. En cualquier caso,
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queda claro que el comic pertenece claramente al ambito de estudio de la
semiGtica, la teoria o ciencia que estudia los signos. (Gomez Salamanca, 2013, pp.
92-93)

Dentro de esta perspectiva, es importante mencionar que el término semiotica, tiene
varios origenes, asi como también, diferentes conceptos segin los numerosos autores. El
investigador Daniel Gobmez Salamanca, toma como referencia en su tesis doctoral, Tebeo,
comic y novela gréafica: la influencia de la novela gréafica en la industria del comic en
Espafia, al linguista suizo Ferdinand de Saussure, fundador de la semiologia, y al filésofo
Charles Sanders Pierce, fundador de la semiédtica. Con ello, pretende hacer una clara
diferencia entre ambos términos y, exponer una idea clara de que es la semiotica dentro

del comic.

Por su parte, Pierce, en sus Collected Papers definia la semio6tica como: “la
doctrina de la naturaleza esencial y variedades fundamentales de las posibles
semiosis”. A grandes rasgos, la semiosis a la que se referia Pierce implica la
intervencion del signo, el objeto y el interpretante. El signo, a su vez se puede
clasificar en: signo iconico, signo indice y signo simbdlico. Para Saussure, en
cambio, el signo estaba compuesto por significante y significado unidos por una

relacion arbitraria. (Gomez Salamanca, 2013, pp. 89-90)

Por otro lado, para entender de mejor manera, el objetivo de la semiética dentro del
cémic, el Doctor en Ciencias de la Informacion y de la Comunicacion José Enrique Finol,
junto con el investigador Liber Cufiarro, argumentan en su libro Semiética del comic:
codigos y convenciones, la existencia de una relacion reciproca entre la comunicacion y

la semidtica.

La Semiotica extiende su ambito de estudio no sélo a los signos y sus significados,
no solo a los sistemas en los que los signos se organizan, sino también a los
distintos usos que hacemos de los signos, y, en definitiva, a como nos
comunicamos con ellos. Asi pues, la Semidtica tiene por objeto estudiar no sélo
qué son los signos, su naturaleza, sus clases y tipos, sino también, y muy
especialmente, la funcién del signo como instaurador de sentido y viabilizador de
interrelaciones, y, por lo tanto, como configurador de cultura. De este modo, los
grandes fenomenos caracteristicos del estudio semidtico son la significacion, la

comunicacion y la cultura. (Cufiarro & Finol, 2013, pp. 269-270)
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Esta disciplina cientifica ocupa un lugar muy importante dentro del comic, pues es
parte de la naturaleza del medio y esta sujeta a todo lo que representa. Su propoésito de
investigacion de signos, abarca la cultura, la comunicacion y el papel que caracterizan los
mismos, para lograr contar una historia significativa, Gtil y original. Es necesario
mencionar que el comic, tebeo o historieta es un medio que, como muchos otros,
evoluciona constantemente, alcanzando diversas innovaciones que lo ayudan también a
fusionarse con otros medios y poder desarrollarse con éxito, sobre todo en el &mbito
audiovisual, donde muchos de sus recursos han sido adaptados, asi como multiples obras

de este género.

El comic y los medios de comunicacion

Desde sus origenes, el comic o historieta siempre ha encontrado su espacio en diversos
ambitos comunicacionales, gracias a un elemento extremadamente fuerte al momento de
expresar un mensaje, como lo es la imagen. Es por ella, que el comic puede adaptarse y
transmitir ese poder grafico que no posee ningun otro recurso. Al ser una secuencia de
imagenes, o bien una sola con variados elementos narrativos, el dibujo “posee una
estructura narrativa, acompafiada de una presencia y una linea temporal, donde marca el
antes y después de la historia” (Maza Pérez, 2013, p. 2). Teniendo influencia en otros
ambitos de la comunicacion, ya que, como lo menciona Alejandro Enoc Maza Pérez en
su libro Un acercamiento al comic: origen, desarrollo y potencialidades, las
representaciones caricaturescas, surgen de la necesidad de comunicarse mediante
imagenes, pues el hombre primitivo carece de lenguaje y palabra, dejando como evidencia
de ello las pinturas rupestres. Es por esto que el dibujo se muestra como una necesidad
comunicacional, para posteriormente ser desarrollado como una imagen maleable que
puede evolucionar en un instrumento de gran utilidad y como herramienta

complementaria.

Dentro de este contexto, el cobmic logra abrirse paso lentamente en otros &mbitos, sobre
todo de caracter comunicacional como el marketing, la publicidad, y con mayor
intensidad en el cine, la television y el internet. Segun el filosofo Marshall McLuhan, los
medios de comunicacion son comprendidos ‘“como instrumentos, herramientas y

tecnologias que, de forma paulatina, el ser humano incorporé en su relacion con el
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entorno, convirtiendose en extensiones de su cuerpo” (McLuhan, Fiore, & Agel, 1987, p.
2). Para este filosofo el como se percibe el mensaje influye mucho en el medio en el cual
se ha captado tal mensaje. Si nos referimos en este caso al comic o la historieta, podemos
decir que, al momento de jugar con la narrativa junto con un hilo temporal completamente
nuevo, seguido de imagenes representativas, se logra transformar el modo de contemplar

nuevas historias.

Para el escritor Alejandro Enoc Maza Pérez, la llegada de ese fendmeno mundial,
influye mucho en otros ambitos artisticos y de comunicacion. Como se menciona
anteriormente, los cémics tienen su apertura y evolucion en la industria del cine, sin
embargo, también poseen conexion con la literatura y la ilustracion pues es ahi donde
tiene sus bases y raices, “Las artes plasticas son medios que se relacionan o convergen
con el Comic por el hecho de depender, en ocasiones, de ellos para su creacion” (Maza
Pérez, 2013, p. 4). Su capacidad de adaptar su lenguaje a diferentes medios o ramas
artisticas, es lo que lo ha ayudado a fusionarse con otros medios, para volverse un recurso
atil al momento de transmitir un mensaje, asi también, como la variedad de géneros que

abarca para contar distintas narrativas.

Desde los géneros de estilo cinematografico como accion, aventura, suspenso,
comedia, hasta los géneros enfocados a la educacién o ensefianza, donde por
medio de historias, dindmicas y pasatiempos se logran aprender muchas cosas;
generalmente este género esta enfocado al publico infantil. (Maza Pérez, 2013, p.
4)

Con la aparicion de la fotografia y el cine, surge un impulso por explorar nuevas
formas de expresion y a su vez, de comunicacion. Como lo explica el Doctor en Ciencias
de la Informacion y de la Comunicacion José Enrique Finol, junto con el investigador
Liber Cufiarro, en su libro Semidtica del codmic: cddigos y convenciones, los artistas

indagan

La idea de que el movimiento podia ser expresado por una sola imagen fija en un
lienzo [...] Eventualmente los artistas plasticos perdieron interés en este tipo de
«imagen en movimiento», pero para este punto ya habia otro medio que
investigaba la posibilidad de crear movimiento en un solo cuadro; este medio era
el comic. (Cufiarro & Finol, 2013, p. 277)
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Mucho antes de que este medio se popularizara o siquiera existiera, dentro de la cultura
como lo conocemos hoy en dia, estuvo presente entre pinturas y obras maestras de artistas
como las de Sandro Botticelli con La Primavera o Nastagio degli Onesti, esta ultima se
puede apreciar en la Figura Nro. 7. Con diferentes cuadros que cuentan una historia
profunda mediante escenas especificas, tomadas muchas veces de fragmentos literarios
importantes. “El comic retoma técnicas y formas de otras artes como la fotografia, el cine
y la pintura, para transformarlas de acuerdo con sus necesidades, otorgadndoles diversas

dimensiones semiodticas” (Cufarro & Finol, 2013, p. 268).

Figura Nro. 8. Nastagio degli Onesti, creada por Sandro Botticelli. Basada en las narraciones de Giovanni

Boccaccio

Fuente: Imagen tomada de la pagina oficial del Museo del Prado (Museo del Prado, s.f.)

Esta historieta o comic ha evolucionado constantemente hasta lograr posicionarse no
solo como una herramienta Gtil para distintos medios, sino como un elemento per se de
comunicacion. Tomando como ejemplo el ambito del arte, el comic consigue
transformarse en icono gréafico, gracias a sus multiples elementos narrativos. “En el
cadigo iconico, el comic ha establecido una serie de convenciones propias, que le sirven
para establecer significaciones profundas a través de una simple imagen” (Cufiarro &
Finol, 2013, p. 2). Un claro ejemplo de éxito, tomando al comic como elemento base, son

las multiples obras que el movimiento artistico Pop Art o Arte Pop, ha logrado exponer
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desde sus inicios a mediados del siglo XX. Andy Warhol y Roy Lichtenstein, son los
mayores representantes de este movimiento. Teniendo como musa creativa al comic, han
logrado transmitir diversas tematicas a través de sus obras, tal es el caso de la pintura As
| Opened Fire de 1964, que se aprecia en la Figura Nro. 8, donde su autor Lichtenstein,
representa en un triptico una batalla aérea, basada en el comic All American Men of War
#90, publicado en 1962 por la editorial DC Comics.

Figura Nro. 9. As | Opened Fire por Roy Lichtenstein en 1964

THE ENEMY WORD HAVE BEEN WARNED.

R _JE

AS T OPENED FIRE. I KNEW WHY TEX
HADN'T BUZZED ME..IF HE HAD.

R

Fuente: Imagen tomada de la pagina Artsy (Samhart Gallery , s.f.)

Es por ello que, este y muchos otros artistas del género, han logrado mediante el cémic,
innovar al momento de expresar distintas tematicas con elementos Unicos y de
entendimiento practico. Como se ha explicado anteriormente, la historieta posee varios
elementos que funcionan como recursos narrativos visuales, como por ejemplo los
cuadros de texto o las vifietas, herramientas que ayudan al artista a estructurar un relato
original, sobre todo con recursos como las onomatopeyas, que en el caso del Pop Art, son
la base grafica del movimiento. “Desde el punto de vista iconografico, a mayor tamafio,
mas ruidosa es la onomatopeya, su intensidad estd asociada a su tamafio y a su color”
(Cuiarro & Finol, 2013, p. 9)

Este elemento es continuamente utilizado por las narrativas de aventura y accién, cuya
forma y estilo dependen mucho del autor y del relato que se quiera contar, asi también, le
otorgan al comic un valor grafico que se transforma en un componente de apoyo visual.

Dentro de otros &mbitos como el audiovisual, este recurso pasa del papel a la pantalla,

25



comenzando como guiones graficos o storyboard, se puede decir que inicié como una
herramienta para estructurar la idea principal de la pelicula o serie a producir. Sin
embargo, también se convirtié en sujeto de adaptacion, tal es el caso de la clasica serie
Batman de 1966 protagonizada por el actor Adam West, en donde las onomatopeyas se

mostraban en una toma completa acompariadas del sonido al que representaban.

Es asi como el personaje creado por Alan Moore y el dibujante Brian Bolland en el
afio 1939, trascendid las paginas impresas y posteriormente, su fama con la serie de
television en 1966, para llegar a la pantalla grande en el afio 1989, de la mano del director
Tim Burton. Teniendo una nueva aparicion en el afio 2008 bajo la direccién de
Christopher Nolan, segun el portal oficial IMDb. El éxito de este personaje, ha logrado
que su tematica pueda fusionarse con otros &mbitos de la comunicacion y el comercio,
que buscan de igual manera, auténticas formas de evolucionar y desarrollar nuevo

contenido atil que sea apreciado por su publico.

Dentro del ambito del marketing, el comic en su relaciéon con la industria del cine,
logra con éxito convertirse en una estrategia y medio de comunicaciéon. Como lo
mencionan los autores del libro Marketing, decimoprimera edicién, Charles W. Lamb,
Joseph F. Hair. Jr. y Carl McDaniel, quienes analizan varios ejemplos exitosos en los que
el marketing junto con la industria del comic ya posicionada en el ambito del cine y la

television, han logrado tacticas eficientes para conservar y atraer al pablico.

Por ejemplo, Papa John’s Pizza formd equipo con Warner Bros. Home
Entertainment y DC Comics para ofrecer un cupon de tres ddlares redimible al
instante en las compras en linea, asi como una edicién limitada de tarjetas de
regalo “Dark Knight” que se podia redimir para productos de Papa John’s Pizza
en la tienda o en linea. El contenido exclusivo y los avances de la pelicula estan
disponibles en el sitio web del restaurante. (Lamb, Hair, & McDaniel, 2006, p.
596)

El surgimiento de nuevos medios como herramientas de comunicacion, ha generado
una evolucion social y cultural. Un ejemplo de ello es la presencia de la historieta a lo
largo del libro EI medio es el mensaje, del fildsofo Marshall McLuhan, quien utiliza este
recurso como apoyo tal cual se aprecia en la Figura Nro. 9. Para el filosofo McLuhan, la
television, el cine e incluso los cdmics, son agentes modificadores del ambiente, en el

cual, los seres humanos logran relacionarse entre si.
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Los medios, al modificar el ambiente, suscitan en nosotros percepciones
sensoriales de proporciones Unicas. La prolongacion de cualquier sentido,
modifica nuestra manera de pensar y de actuar - nuestra manera de percibir el
mundo.

Cuando esas proporciones cambian, los hombres cambian. (McLuhan, Fiore, &
Agel, 1987, p. 21)

Figura Nro. 10. Comic del dibujante Alan Dunn para The New York Magazine en 1956

s 4 p e
et L S

“Mire, pa, el profesor McLuhan dice que e am-
liente creado por o hombre se convierte en su
medio para definiv su rol en 6l La invencion

{ del tipo de tmprenta cred el pensamiento lineal,
o eslabonado, separando al pensamicnte de la

‘ aecian, Ahora, con la TV y la interpretacion de

[ vanciones folkidricas, el pensamiento y la accion

| ostdn mds proximos entre si oy la implicacion

| social es magor, Volvemaos a vivir en wia aldea,
Comprendes™

Ay Dy, L 50 Tha N Yarhos Magesme b

e

Fuente: Imagen tomada del libro de Marshall McLuhan, El Medio es el mensaje (McLuhan, Fiore, & Agel,
1987, pp. 56-57).

Ejemplos claros, de los nuevos medios como agentes de cambio y evolucion, son las
diversas maneras en las que han logrado definir y representar, a una sociedad o cultura
como la pop. En el caso del codmic, los usuarios probablemente, nunca podrian haber
imaginado hacer del medio una herramienta de trabajo en conjunto con otros, o incluso,
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el tener como simbolo social a personajes de ficcion. Sin embargo, esto se volvio realidad
cuando conocieron la historieta y se sintieron identificados como personas dentro de una
comunidad. Como lo explica Ana Cristina Escobar, Méaster en Marketing, en su articulo
para la Universidad Autonoma de Barcelona, Determinismo Tecnoldgico. “El medio
remodela y reestructura los patrones sociales y de comportamiento, lo que implica que el

ser humano se repiense y evalue lo que antes daba por establecido” (Escobar, s.f, p. 4)

Continuando con esta perspectiva, Ana Cristina Escobar, Master en Marketing, realiza
un analisis del libro El medio es el masaje, del fildsofo Marshall McLuhan. Dentro de su
articulo Determinismo Tecnoldgico, propone que diferentes medios como la publicidad,
influyen en el comportamiento y la forma de ver la vida. Esto, gracias a que existe un
desarrollo constante. Una necesidad de encontrar nuevas y variadas herramientas, para
evolucionar cultural, social y tecnoldégicamente. “La publicidad sirve de ejemplo al tener
como objetivo modificar la conducta, habitos y actitudes a través de la persuasion”
(Escobar, s.f, p. 4)

Un factor basico al momento de juntar medios como el comic y la publicidad, es la
persuasion y el dominio sobre un tema en especifico. Ambos medios comparten el
objetivo de llegar al publico, asi como también, ejercer cierta influencia mediante el
producto consumido. Asi mismo, transmitir de forma fluida un mensaje o concepto en
especifico. “La persuasion ejercida desde la publicidad a través de los medios provoca
actitudes deseadas por los anunciantes y moldea el comportamiento y los pensamientos
de la audiencia” (Escobar, s.f, p. 4). Con esta teoria en mente, el comic no se aparta de
medios como el marketing y la publicidad. No solo por poseer un objetivo comun, sino
porque pueden ser consumidos en un mismo espacio como el internet y las redes

sociales.

Internet es un espacio social de discusion publica donde convergen aspectos como
lo social, politico y econdmico. La aparicidn de internet es la materializacién mas
clarade laidea de McLuhan sobre aldea global, porque a través de la red se pueden
realizar todo tipo de acciones interactivas. (Escobar, s.f, p. 3)

En el actual afio 2021, es mas comun ver al publico recibir informacion de medios

como Facebook o Twitter. Esto ha cambiado la forma de vida y de socializacion, asi como
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también la forma en la que las empresas muestran sus productos y servicios. El comic, ha
logrado adaptarse y asociarse con otros medios, ya que, posee mas alcance gracias a su
estructura sencilla pero poderosa. Parte de su esencia es el ser un medio con potencial

interactivo, figurando como una herramienta Util para llegar al publico y generar debate.

McLuhan hace referencia al concepto de medios calientes y frios, en el que el
medio caliente es aquel que extiende en alta definicion un Unico sentido. Por
ejemplo, una fotografia es, visualmente, de alta definicion; mientras que un comic
es de baja definicién porque aporta muy poca informacién visual. EI medio
caliente permite menos participacion, mientras, por el contrario, el medio frio deja
abierta la idea que la audiencia lo complete y participe de forma activa. (Escobar,
s.f, p. 3)

El comic logra relacionarse con otros medios de comunicacion al ser utilizado como
herramienta o bien como base de inspiracién o creacion para nuevos proyectos, que
puedan transmitir diversos mensajes gracias a sus multiples elementos narrativos. Pues
como lo afirma el escritor Alejandro Enoc Maza Pérez, en su libro Un acercamiento al
cémic: origen, desarrollo y potencialidades, el origen del cdmic conlleva el surgimiento
de un nuevo modo de expresion, el cual, se deriva de multiples disciplinas artisticas,
innovando en la continuidad y el manejo del espacio — tiempo. Citando a su vez a Alan

McKenzie, en su obra Como dibujar y vender Comics Strips, en la que sefiala lo siguiente:

Cuando apareci6 por primera vez la tira con continuidad, se incorpord una nueva
dimension al mundo del dibujo: el tiempo. Mediante la representacion de una
secuencia de dibujos, un artista podia comunicar la ilusion de una serie de sucesos

en orden cronolégico. (Maza Pérez, 2013, p. 2)

Gracias a sus diferentes elementos, el comic, historieta o tebeo encuentra su lugar en
espacios como la pintura, la escultura, el cine, la television, el marketing, la publicidad y
muchos otros medios que logran fusionarse con éxito para crear obras originales y de
valor no solo visual sino también expresivo. “Diversos sectores han apreciado al Comic
y han reconocido su familiaridad con otras expresiones artisticas como el Dibujo y la
Pintura, ya que estas técnicas se prestan a la elaboracion del Coémic en si” (Maza Peérez,

2013, p. 2).
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El comic como método de expresion

Para el filosofo Marshall McLuhan, el libro es una extension del ojo, siguiendo esta
premisa, podemos asociar las diferentes realidades que abarcan las historietas sobre todo
con tematicas de superhéroes, pues es aqui en donde los escritores y dibujantes
aprovechan el medio para representar situaciones como el racismo y la desigualdad de
género, asi como también incluir temas como las drogas, la delincuencia y conflictos

personales como la muerte de un ser querido o el existencialismo.

Segun la escritora Maria del Socorro Fonseca, comunicar es “llegar a compartir algo
de nosotros mismos [...] surge de la necesidad de ponerse en contacto con los demas,
intercambiando ideas que adquieren sentido o significacién de acuerdo con experiencias
previas comunes” (Fonseca, Correa, Pineda, & Lemus, 2000, p. 2). A pesar de que la
realidad de cada persona es diferente, debido a su educacién, idioma o lenguaje, forma de
vida e incluso el estatus econdémico y social, el ser humano siempre buscara por medio de
la comunicacion recursos Utiles de entendimiento, con el objetivo de establecer un
mensaje comun y claro. Es por ello que, con la aparicién del comic, varios grupos vieron
la oportunidad de usarlo como medio para proyectar sus ideas, experiencias y parte de si
mismos, en un ambiente creativo y flexible que utiliza, sobre todo la imagen, para atraer
al espectador y plasmar de forma directa tematicas distintas, dejando abierta la

interpretacion personal, sin necesidad de alterar el mensaje principal.

Un ejemplo de cémo el comic puede llegar a comunicar ideas llenas de significado
personal, para lograr ponerse en contacto con otros individuos mediante la exposicion de
experiencias previas, es la novela gréafica. Un subgénero del comic que llega en los inicios
de los afios ochenta, de la mano del escritor Eddie Campbell con su comic - book, In the
days of the Ace Rock and Roll Club, como algo propio de este formato sus dibujos son en
blanco y negro y la mayor caracteristica para considerarla novela gréafica es la forma en
la que cuenta su historia, pues pretende ser una obra autobiogréafica en la que incorpora
“un fino humor y una narracion en tercera persona muy irénica, Campbell narra su vida
a través de un alter ego — Alec McGarry” (Vilches Fuentes, 2014, pp. 198-199), recurso

muy utilizado por varios autores del género.

En 2004, el novelista Craig Thompson publica oficialmente su famosa novela gréfica

titulada Blankets, una autobiografia que cuenta con 591 paginas en las que relata de forma

30



caricaturesca su infancia y adolescencia en su pais de origen Estados Unidos, abarcando
temas como el bullying, las relaciones padres e hijos y por supuesto su primer amor. Asi
mismo, afios mas tarde su segunda novela de éxito ve la luz con el nombre de Habibi, que
segun el escritor Vilches Fuentes, la resume como “un relato entre lo historico y lo mitico
ambientado en el Proximo Oriente, donde indaga en la naturaleza del mito, la sexualidad
y el amor” (Vilches Fuentes, 2014, p. 320).

En el afio 2006, la historietista estadounidense Alison Bechdel publica una de sus obras
mas famosas Fun Home con varios premios, es una novela autobiografica donde la autora
cuenta su infancia y su proceso de adolescencia en la cual descubrio su orientacion sexual,
teniendo como trama principal los conflictos con su padre, quien mantiene en secreto su
propia homosexualidad. La novela juega con la linea temporal, mostrando sucesos de su

infancia, adolescencia y juventud en desorden.

Con este y muchos otros ejemplos, es como el comic o la historieta pueden ser un
espacio de comunicacion diferente para expresar temas que, en otros medios, carecen de
libertad y sensibilidad. Gracias al apoyo visual y la originalidad de contar con una
narrativa y temporalidad flexible, el comic se convierte en un espacio de expresion para
aquellas personas cuyas historias nacen de la crudeza de la vida, hasta llegar por este

medio, a convertirse en arte visual y literario.

Surgimiento de una cultura

Para cada civilizacion el concepto de cultura es diferente, depende mucho del ambiente
y lo que se aprecie como tal, para considerarlo o no parte de ella. Este concepto se asocia
mucho a la sabiduria dentro del arte que diferentes civilizaciones poseen, asi mismo, va
evolucionando como parte de la sociedad para desarrollarse de forma diversa. Bajo este
concepto, el escritor Raiil Barrera Luna, cita la definicion de cultura como “Conjunto de
modos de vida y costumbres, conocimientos, grado de desarrollo artistico, cientifico,
industrial, en una época o grupo social” (Barrera Luna, 2013, p. 11). El ser humano
siempre ha buscado las mejores herramientas para desarrollarse como sociedad, y dentro
del &mbito cultural, la creatividad toma el mando para conectarse con el conocimiento y
el desarrollo artistico como lo menciona el autor. Es en este punto donde el comic logra

ser parte de una civilizacion que busca explorar nuevos medios de expresion y
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comunicacion, abriéndose paso como una novedad comercial. Manteniéndose también,
dentro de una cultura especifica como la popular, gracias a las diferentes narrativas que
ha logrado transmitir mediante su original formato, que es la representacion caricaturesca

de diversas realidades.

A razdn de estas historias trascendentales y fantasticas, las diversas manifestaciones
de aceptacion ante las historietas, trascienden en el momento en el que los seres humanos
generamos espacios de reunion y debate con la intencion de profundizar o simplemente
apreciar de forma publica a un tema en particular, en este caso el comic, junto con todos
sus generos. Uno de los ejemplos més claros de como ha logrado ser parte de una cultura
o simbolo cultural, son las convenciones dedicadas especificamente para este tema y todo
lo que se relacione con el mismo. El profesor e investigador Alejandro Enoc Maza Pérez,
escribe sobre este evento en su libro Un acercamiento al comic: origen, desarrollo y

potencialidades, donde menciona:

Un ejemplo de como ha sido un medio valorado por la sociedad, lo tenemos en
San Diego California, donde anualmente se llevan a cabo los Premios Eisner
durante la San Diego Comic Con, evento de comics, animacion y cine. La Will
Eisner Comic Industry Awards son considerados los Oscar de la industria del
cémic. (Maza Pérez, 2013, p. 2)

Con este hecho, que logra ser comparado con los Oscar, los premios a lo mejor del
cine que toman lugar cada afio en Estados Unidos, el autor evidencia como el género ha
trascendido la industria comercial. Los escritores, dibujantes e ilustradores obtienen, no
solo un reconocimiento popular, el cual logra evolucionar para que todas aquellas
personas involucradas en este ambiente, formen una sola sociedad que pueda identificarse
con diversos grupos, si no también artistico y profesional, volviéndose figuras de
admiracion. Tal es el caso de Steve Ditko, dibujante estadounidense reconocido
mundialmente por darle vida al personaje de Spider-man, junto con el escritor Stan Lee,
quien se convirtio en simbolo del comic y a su vez de la cultura pop. Gracias a la creacion
de diversos personajes y mas que nada, por sus apariciones dentro de las diferentes
adaptaciones cinematograficas de sus obras como Iron Man, Guardianes de la Galaxia 'y

la mas famosa Los Vengadores.

Por otro lado, se puede mencionar la aparicién del primer superhéroe de la historia,

Superman, un personaje nacido de Action - Comics, una empresa dedicada a la realizacion
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y comercializacion de historietas que con el tiempo evolucionaria en la actualmente
famosa DC Comics, para reflejar la forma en la que la cultura pop, adopt6 a este personaje

como un simbolo mas alla de las paginas ilustradas.

Jerry Siegel y Joe Shuster, caricaturistas norteamericanos, unieron su experiencia e
ideas para dar origen a Superman en 1938. Como lo menciona el Licenciado en Historia
y Master en Métodos y Tecnicas de Investigacion Gerardo Vilches Fuentes, el personaje
de Superman, surge gracias a la influencia de varios mitos griegos “pero también héroes
enmascarados del pulp y personajes de las tiras de prensa como Flash Gordon” (Vilches
Fuentes, 2014, p. 39). Consiguiendo con la evolucién del medio junto con la trama, la
representacion de distintas cosas para cada tipo de publico, transmitiendo siempre el
mismo mensaje, la esperanza, siendo este bien recibido por cualquier individuo. Esta
apreciacion esta presente desde primer ejemplar, como se puede notar en la Figura Nro.

9, en la portada y a lo largo del comic, Superman es presentado como un ser superior.
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Figura Nro. 11. Cubierta de Action Comics # 1, obra de Joe Shuster y Jerry Siegel

Fuente: Foto tomada de la pagina oficial El Periddico (El Perddico, 2019).

Es asi como el coémic, obtiene sus bases narrativas de muchos otros medios de
comunicacion como la literatura, cuyos ejemplares se convierten en parte de una cultura
especifica gracias a las historias que mezclan aspectos reales y fantasticos como la
mitologia. Trascendiendo de generacidn en generacion, al conectar con una audiencia
originalmente creativa que busca contar sus experiencias por medio de canales
alternativos, que logren ser transmitidos para llegar a conectar con diferentes grupos

separados quiza de forma territorial, cultural e incluso temporal.

Desde sus origenes en la prensa hasta llegar a relacionarse con areas como el
marketing, la publicidad y lo audiovisual, hemos observado cémo el comic, muchas veces

poco apreciado, puede convertirse en un gran medio de comunicacién, gracias a su
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estructura y originalidad narrativa. Dentro de este espacio se consigue contar historias
que logran abarcar diversos temas como la sétira, el humor, la fantasia o el romance, hasta
topicos con un contexto mas profundo como el caso de las novelas graficas, cuyo objetivo
es plasmar mediante secuencias caricaturescas 0 con imagenes de caracter mas serio y
formal, autobiografias que muestren experiencias reales con las que diversos grupos
puedan sentirse identificados, sin importar divergencias territoriales, culturales e incluso

temporales.

Este fendbmeno cultural cuya maxima expresion tiene lugar cada afio en una
convencién donde se pueden encontrar en colectivo a escritores, fanaticos, dibujantes,
historietistas y actores que han logrado inmortalizar a diferentes personajes en la
television y el cine, consigue trascender no solo por sus diversas caracteristicas narrativas
y temporales, sino también por poseer la clave histérica para que lleguen a ser
inmortalizados dentro de una cultura, al momento de presentar personajes principales o
secundarios convirtiéndolos en iconos y simbolos sociales. Como se expone durante esta
investigacion, los mayores representantes del género son los populares superhéroes,
quienes, con historias rebuscadas y faciles de comprender e identificarse, han logrado
juntar valores utopicos dentro de una sola caricatura. De esta forma, figuras como
Superman, Batman, Spider-man, La Mujer Maravilla o Pantera Negra, por nombrar
algunos ejemplos, figuran como miembros de la cultura pop y representantes de varias

causas sociales o simplemente como figuras de admiracion y confeccion personal.

Se puede decir que el cdmic es una herramienta Util y original sobre todo cuando se
relaciona con otros medios de comunicacion, hasta poder llegar a un punto maximo de
convergencia exitosa como en el caso del cine y la television. Asi mismo, gracias a su
narrativa original el comic o historieta, se vuelve merecedor de que la sociedad lo
convierta en parte de una cultura, especificamente la pop o popular, para dejar un bagaje
de simbolos iconicos con los que las personas se puedan identificar, sin importar sus

diferencias.
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Propuesta metodoldgica

Esta investigacion tiene como objetivo analizar al cémic como un medio de
comunicacion y su participacion dentro de una cultura especifica como la pop. Asi
también, se pretende saber como el cémic o historieta, ha logrado ser un espacio de

expresion a lo largo de la historia, especificamente dentro del continente americano.

Se tomaran como textos base para esta investigacion los libros: Breve historia del
Comic del escritor Gerardo Vilches Fuentes y EI medio es el mensaje de Marshall
McLuhan, entre otros. Ya que el comic o la historieta ha sido objeto de varias
adaptaciones, se requiere analizar su influencia y eficacia al momento de transmitir
cualquier mensaje. De esta forma, se encontraran varias citaciones y teorias recurrentes

con respecto a estos autores, con el fin de soportar las hipétesis planteadas.

Para el presente proyecto, se propone una investigacion descriptiva con técnica
cualitativa. La realizacion de entrevistas a profesionales con diferentes perspectivas
como la doctora en filosofia y educacion Ana Isabel Moscoso y la licenciada y gestora
cultural Paulina Guano; caricaturistas expertos en comunicacién visual e ilustracion,
Francisco Salazar Urefa, Paolo Urgilés y Juan Gabriel Chancay; asi como también al
profesor sobre comportamiento humano y modelos de comportamiento de excelencia
humana en la historia, Rubén Urtuzuastegui. Con el objetivo de apoyar la tesis del comic
como un medio de comunicacion y expresion, como parte de una cultura especifica y
como espacio alternativo para la exploracion de tematicas como las drogas, el feminismo,

el racismo, la homosexualidad o las problematicas existenciales.

La informacidn recaudada por parte de expertos en las diferentes areas, sera crucial
para entender y recopilar datos sobre el proceso de las historietas para convertirse en un
medio como tal, ademas de las ventajas y avances que se han realizado a partir de este
hecho. De igual forma, se conseguird una perspectiva desde el ambito social y
antropologico, para entender como diferentes figuras de ficcion, se convirtieron en
simbolos e iconos de diversos grupos, como en el caso de La Mujer Maravilla o Pantera

Negra.

Teniendo en cuenta que los individuos entrevistados son consumidores, y la mayoria
se considera fan de los comics, se obtendra un enfoque en relacién del medio con el

colectivo. Logrando asi, saber el significado de las historietas dentro de un publico
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especifico, el impacto de ciertos personajes a nivel individual y, de igual modo, poder

sustentar la hipétesis de los cdmics como espacio de expresion.
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Hallazgos

Resumen de la entrevista realizada a la doctora en filosofia y educacion Ana

Isabel Moscoso y a la licenciada y gestora cultural Paulina Guano.

El papel de la cultura en la sociedad.

La doctora en filosofia y educacion, docente de la materia de antropologia y filosofia
de la Universidad de los Hemisferios, Ana Isabel Moscoso, habla de como influye la
cultura en el ser humano. Para la doctora Moscoso, la cultura es algo inevitable, ya que

es natural del ser humano que surge gracias a que la libertad humana,

Nace de como se va construyendo el mundo o mejor dicho las personas y las
sociedades. De alli nacen las expresiones culturales [...] Pero indudablemente,
después, eso influye en el modo de vivir, de pensar, incluso de sentir, de quienes

compartimos ese “mundo” cultural.

Sobre el porqué es necesaria la cultura en la sociedad, la doctora Moscoso menciona
que necesaria 0 no, la cultura es un hecho. Segun la doctora es un resultado obvio de
nuestro estado libre como seres humanos, asi como también de la forma en la que
percibimos el mundo y, todos los factores que implican nuestro crecimiento en una cultura
y sociedad especifica. “Pero esto se expande también, 16gicamente, a todos los otros
nexos sociales con los que nos encontramos, y €S por eso que se convierten en cultura

[...] y también queda después plasmada en unos objetos culturales”

Por otra parte, para la licenciada en antropologia y gestora cultural en la red Awaska
y el Centro Intercultural de Danza MamaPachitas, Paulina Guano, estas dos preguntas se
responden juntas, y considera a la cultura como una construccion social que involucra
una construccién simbolica y sistémica. Esto significa que existe una relacion con el
aprendizaje y que la “la cultura es una fabricacion [...] es lo que nos hace diferentes de

los demas seres vivos o los demas seres que existen en la naturaleza”

Para la licenciada en antropologia, Paulina Guano, esta idea se divide en cultura
aprendida y cultura compartida. En el caso de la cultura aprendida, define lo que

Ilamamaos socializacion,
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Entonces una vez que entras en contacto con otros seres humanos, lo que haces,
desde tu familia, desde tu cuna, es aprender simbolos, es aprender el lenguaje,
aprender interpretaciones, es todo un sistema simbolico, en el camino te vas dando
cuenta [...] Vamos aprendiendo desde la experiencia, desde que vas gateando,
desde como vas hablando, desde como vas estructurando de como es la familia,
tu localidad, tu comunidad. Después de eso, vamos repitiendo las cosas y vamos
aprendiendo mediante esta construccion simbdlica, en donde nosotros otorgamos
significado a las cosas, a todo lo que nos rodea, mediante un sistema simbdlico,
construido por nosotros mismos. El ser humano hace esto para poder tener una
respuesta de la realidad que lo rodea, para enfrentarse con esa realidad y para
poder darle un sentido a esa realidad que lo rodea.

Por otra parte, esta lo que la licenciada Guano llama la cultura compartida, la cual

define como algo que no se da de forma individual,

Justamente en esos momentos en donde uno comparte con otros seres humanos,
hay un dialogo entre ellos, en donde se forma una estructura de sentido colectivo,
de estar en el mundo, en la vida, de lo que es primordial para el colectivo, es

primordial para uno.

La licenciada en antropologia Paulina Guano, concluye estas dos preguntas con la
afirmacién de que la cultura es importante para el ser humano “porque sin ella no podria

tener sentido las cosas que le rodean en el mundo, en la vida, en su cotidianidad.”

En cuanto a cudl es la razon por la cual existen diversas culturas, la doctora Ana Isabel
Moscoso argumenta que, debido a que somos libres y vivimos en ambientes naturales
distintos, surge un condicionamiento a ciertas manifestaciones culturales como la comida,

el vestido o la vivienda.

Luego las demas posibilidades, y opciones vitales que uno tiene, como es las
convicciones, que uno lleva por dentro, los principios, y también los modos de
sentir, la sensibilidad neta, y también entra en juego la lengua, por ejemplo. Y la
lengua, siendo una construccion cultural, al mismo tiempo es un medio de

transmisién de la cultura.
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Todo esto, sobre todo el lenguaje, segun la doctora, va cambiando con el tiempo,
surgen nuevos términos y se dejan de usar otros, sin embargo, algo muy importante es la

forma en que se dan las relaciones sociales y como se entablan las mismas.

Por otro lado, para la licenciada Paulina Guano, influye mucho la identidad que se
haya forjado como colectivo, ya que, al formar parte de una familia, de un grupo, de una

localidad, etc. Se va configurando contenidos de una cultura

Una vez que tu identificas el nosotros, y ves tu diferencia, y ves que no eres igual
al que estd al lado, lo que tratas es aprender del otro [...] lo que queremos es
aprender de la otra cultura, aprender del otro, aprender la de la comunidad y

adaptar algo de la otra comunidad.

Elementos que conforman una cultura.

La doctora Ana Isabel Moscoso, responde al como diversos elementos logran ser parte
de una cultura. Para la docente en antropologia, un factor decisivo para esto, es el medio
y los grandes avances tecnoldgicos y de comunicacion que se han dado a lo largo de la
historia. Con el ejemplo de lo facil y rapido que es actualmente para una persona del
extremo oriente del Japon, congeniar en gustos musicales con otra que puede situarse en
el altimo punto de la Patagonia, explica que dicha conexion hace menos de 50 afios
hubiera sido imposible. Afiadiendo el hecho de que esto pueda darse en la actualidad,

afirma que es una hazafia de comunicacion, y a su vez es una hazafia humana.

Continuando con esta pregunta, la doctora Moscoso argumenta que también es
importante el ‘“saber interpretar, y dejar, plasmar, en un producto que a su vez sea
atractivo y que llegue”. Especificamente en el caso del comic, sostiene que este arte es

mucho mas que solo dibujos agradables visualmente, que muestran historias vagas.

Yo creo que lo que es interesante del comic es cuando es una muestra de un modo
ver o0 de una valoracién o de una cultura plasmada, o de la critica a un modo de
hacer las cosas [...] Tiene que tener un algo que te toque mas a fondo para que
perviva a lo largo del tiempo. Claro, a veces son cosas tan graciosas, como
Cantinflas, por ejemplo, no es un cémic, pero es comico, y no se puede pensar que
solo era valido para un cierto ambiente socioecondmico mexicano. Cantinflas

termind siendo un personaje universal, de habla hispana, porque es muy dificil
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entender a Cantinflas en otro idioma, o Les Luthiers, que son un icono de la cultura

popular.

Para la licenciada Paulina Guano, la respuesta a esta pregunta, se resume en que son
fabricaciones del ser humano. La razon por la cual diversos elementos como los
conocimientos, creencias, sistema de valores, las artes, las leyes, la educacion, etc. Logran
ser parte de una cultura, es “porque son construcciones sociales, porque son cosas que

van creando el mismo ser humano va fabricando de su cotidianeidad.”

Continuando con la entrevista, la doctora Ana Isabel Moscoso, responde sobre qué
factores son necesarios para que artes como la musica, el cine o la pintura sean
consideradas como parte de una cultura. Para la docente en antropologia, Ana Isabel
Moscoso, es fundamental ese alguien o ese algo, que logre hacer que dichas artes, se
mantengan. Incluyendo una expresion sobre cualquier cosa que esta sin duda, en el

interior de cada individuo, y que no posee todavia la oportunidad de manifestarse.

Uno se siente en cierto sentido identificado con eso, y si, no es algo esporadico o
de un grupito pequefio, sino que efectivamente, recoge las grandes pasiones, los
grandes sufrimientos, las grandes alegrias, las grandes ilusiones humanas, eso me

parece a mi que termina constituyendo parte de un bagaje cultural.

Por otro lado, para la licenciada en antropologia y gestora cultural Paulina Guano,
dentro de la cultura, existen manifestaciones culturales que son el reflejo de lo que es
dicha cultura. Es por ello que, para considerar algo como parte de una cultura especifica,
es necesario que exista este reflejo en la misma. Es decir, que los individuos se sientan

identificados con ciertas manifestaciones culturales

Cuando hablamos de manifestaciones, nos estamos refiriendo a todos estos
aspectos manifiestos de la cultura, es decir manifestaciones observables,
materiales, evidentes, que son perecibles por todos. [...] Entonces a estas
manifestaciones, corresponden la musica, la danza, la pintura, la fotografia, toda

forma de expresarse.

La cultura como medio de expresion.
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La doctora Ana Isabel Moscoso responde brevemente sobre como la cultura es un
medio de expresion. “Yo diria que la expresion es la que termina dando lugar a algunos
productos expresivos y eso constituye cultura.” Poniendo como ejemplo el dar un abrazo,
la doctora comenta que como ese, existen diversos signos fisicos, que son expresiones de

un mundo interno que busca expresarse.

Mientras que, para la licenciada Paulina Guano, la cultura se convierte en un medio de
expresion mediante las manifestaciones culturales. “El factor principal es que tu te puedas
identificar con ellas, que sean parte de tu idiosincrasia, de tu sistema de valores, de tus

creencias, de tus conocimientos. [...] Incluso la misma historia es cultural.”

Continuando con esta tematica, la doctora Ana Isabel Moscoso, argumenta sobre como
influyen distintos movimientos sociales como el feminismo, a nivel cultural. Considera
impresionante como se puede llegar a construir ciertos objetos culturales desde el poder,
los cuales no necesariamente deben reflejar el sentir comdn de la mayoria, sin embargo,
acaban haciéndolo. Tomando como ejemplo la serie transmitida por la plataforma Netflix,
Ann con e; Basada en la novela de Lucy Maud Montgomery, “Ana de las tejas verdes”,
la doctoro Moscoso considera que, al momento de presentar a un personaje homosexual
en la pantalla chica, sin que se lo haya mostrado de la misma manera en la historia

original, conlleva una intencionalidad de que, en este caso, se vea culturalmente normal.

Voy a que, claramente las peliculas, la musica, etc. van creando un mundo, pero
si bien naturalmente o histéricamente la cultura o los productos culturales, recogen
el sentir de la gente, ahora esta pasando con mas fuerza, porgue la comunicacion
es tan fuerte y tan universal, que mas bien los productos, van configurando el
sentir de la gente. O sea, es mucho mas fuerte el influjo de los productos culturales

en los modos de pensar, que los modos en los influjos culturales.

Como el ejemplo anterior, existen muchos otros. ElI mas evidente, segln la doctora
Moscoso, es el famoso suefio americano, el cual, los libros de inglés y la cultura
norteamericana han reflejado durante afios. Todo esto gracias a cierto poder de cualquier
indole, ya sea politico, econdmico, religioso, etc. Por lo que considera necesario defender

la libertad de la cultura popular,

Yo pienso que, en los lugares, en los momentos historicos, en donde el arte o las
artes han estado mas libres del poder politico y de los intereses econdmicos, mas

se ha manifestado la cultura del pueblo, o sea de la gente.
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Por otra parte, para la licenciada en antropologia Paulina Guano, la razén por la que
influyen distintos movimientos sociales como el feminismo a nivel cultural, es porque
existe un cambio de paradigma. Evidentemente temas como la equidad de género o la

homosexualidad eran considerados tabu y ain mas dificiles de tratar que en la actualidad.

Lo que ha pasado es que la misma cultura, los mismos grupos sociales, lo que
hacen es ir fabricando nuevos paradigmas, nuevas cosas. Entonces ahora lo que
estamos buscando es esta igualdad de derechos. Entonces es quitar todo un

paradigma de patriarcado, de machismo, que antes era innombrable.

La licenciada Paulina Guano concluye esta pregunta argumentando que algo que hace
siempre la cultura es justamente el convertirse en algo nuevo, va construyendo, pues es

algo dinamico, no estatico, que siempre estd en movimiento.

La cultura popular y su influencia social.

Continuando con la entrevista, se resume la postura de cada profesional ante la cultura
pop en especifico y la influencia de la misma, sobre todo en América latina. Iniciando
con la doctora en filosofia y educacion, docente de la materia de antropologia, Ana Isabel
Moscoso, argumenta que un factor para el surgimiento de nuevas culturas, en especifico
la popular, es que existen tendencias que han influenciado para una mayor valoracion de

dicha cultura. Sin embargo, la existencia de ella siempre ha estado presente, pues

Va desde el lenguaje de la gente del barrio, hasta la comida, etc. Lo que sucede es
que a veces se ha dado la tendencia a suponer que cultura, es solamente aquello
que procede de los campos académicos, la masica clésica, la pintura clasica, y no
se ha considerado como cultura, las expresiones artisticas no académicas, que no

han surgido en ambitos académicos, sino en &mbitos vividos, como el comic.

La doctora reflexiona también, que una de las razones por las que se da esta influencia
de lo popular, evidentemente mas palpable en la region, es la poca valoracion del material

nacional.

Y luego tienes claro que la comunicacién se ha vuelto tan rapida, y tan universal,
que claramente todo llega, y todo gusta o se copia, se replica, y todos estos otros

elementos como los suefios, el suefio americano, el suefio del primer mundo.
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La doctora Moscoso concuerda en la idea de que, esta cultura en especifico, influye
mucho mas en los jovenes, sin embargo, gracias al acceso a los medios, cualquier grupo
social puede estar sujeto a dicha influencia. “La gente es libre, por tanto, las expresiones
de nuestra libertad, es maravilloso que se den, porque no se dan solo cuando alguien te lo

pide, naturalmente uno tiende a expresar lo que siente, lo que vive, lo que rechaza.”

Afirma también, que uno de los problemas que conlleva esta influencia, es la
manipulacion. La cual, hasta cierto punto se puede producir con manifestaciones y
generalizaciones, que se convierten en criterios. A pesar de no ser verdaderas, también

van forjando una cultura junto con repercusiones peligrosas e injustas.

Para la doctora Ana Isabel Moscoso, cuando un personaje se vuelve un icono o
simbolo, también ejerce cierto dominio e influencia. Actualmente, comenta que existen
otros iconos mas fuertes como los llamados youtubers o los influencers, asi como también

las figuras publicas artisticas.

Pero ciertamente, claro los comics han hecho su tarea también de configurar unos
modelos, unos ideales, de lucha por la justicia. Pero yo creo que, no sé si estoy
equivocada, pero me parece que el papel del comic ha ido decreciendo en
beneficio de otras manifestaciones que son mas multitudinarias, o sea que llegan

a mas gente gracias a estos medios.

Siguiendo con esta perspectiva, la doctora en filosofia y educacion, Ana lsabel
Moscoso, habla sobre como influyen las estructuras sociales en la cultura, y como las
diferentes culturas logran relacionarse entre si. Considera que, a lo largo del tiempo, se
evidencia un cambio sobre aquellas personas que estan en el poder, sin embargo, su

esencia es la misma.

Estructuras sociales, han existido, existen y existiran siempre [...] es mas facil que
se entiendan culturalmente una chica ecuatoriana con un chico coreano, que un
mayorcito ecuatoriano con una chica ecuatoriana. Porque yo veo que las
diferencias son mas de tiempo que de espacio. Porque el espacio lo hemos

acortado con la comunicacion.

La doctora Moscoso concluye con la idea de que el ser humano siempre ha tenido una
necesidad de conocer como vive el otro. ElI desconocimiento nunca es bueno, sin

embargo, se corre el riesgo de pensar que lo opuesto a uno mismo, es mejor. Identificando
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una falta de madurez sentimental, observa también que las diferentes culturas, logran
relacionarse entre si “Porque justamente, al tener acceso al conocimiento de otros mundos

se despierta un sentimiento muy humano que es la curiosidad.”

Por otra parte, la licenciada en antropologia y gestora cultural, Paulina Guano,
argumenta sobre su postura y relacién con la cultura pop. Debido a que su perspectiva es
como usuario mas que como profesional en el campo, cita un concepto muy interesante,
sobre la misma. Tal idea, es un fragmento del seminario de Vicente Verdu, analista
espanol que habla sobre el arte pop como un movimiento que surge a finales de los afios
50. Menciona que las caracteristicas mas fuertes de esta cultura, son el empleo de
imagenes y temas relacionados con la comunicacion de masas, aplicados a las artes

visuales.

Es el resultado de un estilo de vida, de manifestaciones plasticas de una cultura,
donde los objetos dejan de ser Unicos, para ser pensados como productos en serie.
En este tipo de cultura, también el arte hecho en serie deja de [...] y se convierte

en un sujeto mas de consumo.

Partiendo desde esta perspectiva, la licenciada Guano, afirma que la television fue el
principal medio para que jovenes de la época, como ella, lograran ser consumidores de la
cultura pop. “Era el boom de la television, creo que ahi fue el auge donde los mas media
tuvieron el poder.” Marcando una evidente diferencia de consumo entre Estados Unidos

y Ameérica latina.

La licenciada Paulina Guano, recuerda que no existia la necesidad de comprar comics,
en especifico de superhéroes, ya que series animadas cuyos personajes principales mas
populares como Spider-man, Batman, entre otros, se transmitian por tv. “Por lo menos en
mi caso, no tenia la necesidad de comprar un cémic para enterarme, habia la television, y
en la television me contaba la historia del Hulk, de Superman, de La Mujer Maravilla,

entonces para que el comic.”

Para concluir con el tema sobre la influencia de la cultura popular, la licenciada en
antropologia y gestora cultural Paulina Guano, afirma que el personaje con el que més se
sintio identificada, y por el cual siempre encontrard una conexion, es La Mujer Maravilla
“Principalmente porque no veia otra mujer dentro de La Liga de la Justicia”. Confiesa
que, a pesar de no saber ampliamente sobre el mundo de los comics, en especifico de

superhéroes, disfruta mucho del mismo y de su la llegada a la pantalla grande, “Tal es asi
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que cuando dieron ya en los cines [...] me enteré que habia otras mujeres que han estado

dentro de los comics. [...] pero cuando yo era pequefia no conocia.”

Como parte final de esta entrevista, ambas profesionales argumentaron sobre la cultura
pop y cdmo estan relacionadas con la misma. La doctora en filosofia y educacion, docente
de la materia de antropologia y filosofia, Ana Isabel Moscoso, se ve a si misma como una
fan del personaje argentino, Mafalda. Refiriéndose al autor de este icdnico comic, el
caricaturista Quino, como un genio que logré plasmar temas globales, faciles de

identificarse.

Por otra parte, la licenciada en antropologia y gestora cultural Paulina Guano,
considera no ser una experta en la cultura pop en especifico, pero si una consumidora,
pues tuvo conciencia de la misma desde su adolescencia. Argumenta que para que surjan
nuevas culturas como la popular, “tiene que haber un contexto en donde ya no cabe lo

establecido, de pronto hasta se cansa o buscan otras cosas.”

En el caso de las historietas latinas como Mafalda y Condorito, la licenciada Paulina
Guano recuerda con agrado que estos personajes también tuvieron su espacio en la
pantalla chica. Sobre todo, la pequefia Mafalda, ya que, a pesar de nunca haber tenido una
tira comica de ella, el lugar que esta y otras caricaturas poseian en la television, fue muy

influyente no solo a nivel personal, sino también cultural.

Para concluir, la licenciada Paulina Guano, apoya la idea de que las generaciones
jévenes, siempre serdn las que mas se acoplen con el surgimiento de nuevas culturas.
Sobre todo, la pop, pues estan en busca de algo nuevo. Asi mismo, influye mucho el
contexto en el cual se da su auge, ya que la licenciada Guano se sitla, para hablar del
tema, en los afios 50 y 60. Epoca en donde se vivia un conservadurismo arraigado, un
contexto de guerra y posguerra, asi como también, un ambiente con variados problemas

sociales.
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Resumen de la entrevista realizada al profesor sobre el comportamiento
humano y modelos de comportamiento de excelencia humana en la historia,

Rubén Urtuzuéastegui.

Rubén Urtuzuastegui, profesor del area de comportamiento humano en el Instituto
Panamericano de Alta Direccion de Empresa (IPADE) en México. Gracias a su
experiencia y estudios sobre los modelos de comportamiento humano, profundizando en
el concepto de héroe y superhéroe, asi como también sus conocimientos acerca de los
comics y la cultura popular, el profesor Urtuzuastegui, ofrece una perspectiva que ayudara
a entender qué factores son necesarios para que el comic trascienda como un medio de

comunicacion.

Elementos gréaficos del comic.

Para el profesor Urtuzuastegui, la forma en la que el cdmic logra contar una historia o
transmitir un mensaje, se apoya en el recurso grafico, generando un estilo narrativo y
literario diferente y unico. “Me parece que la historieta grafica, esta combinacion entre el
elemento de ilustracién y el elemento de la historia, generan como una simbiosis muy

interesante”.

El poder de la historia en conjunto de los elementos gréaficos, para la evolucion de un
medio como el comic, cuya influencia mas importante es la cultura popular, deriva de una
simbologia que para el profesor Rubén Urtuzuéstegui, “desde el punto de vista de
comunicacion, estan orientados al elemento emocional.” Las acciones representadas, los
personajes, las ideas y la forma en la que estan ilustradas, construyen toda una situacion,
que ayuda a transmitir un mensaje que estd sujeto a interpretacion, pues “hay muchos
elementos de subjetividad. En donde la subjetividad puede tener una raiz absolutamente

individual.”

El profesor Rubén Urtuzuéstegui, explica como estos elementos unidos pueden ser
sujeto de interpretacion, y a su vez, en la mayoria de los casos, logran transmitir un

concepto general.
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[...] como modelo de comunicacion, los dibujitos, los elementos que se ponen,
tienen contenido simbdlico, tienen un contenido culturizado, de tal manera que td
puedes poner algunos elementos de dibujo que, podrian ser tan subjetivos como
cada individuo lo lea. Sin embargo, su manejo como es simbdlico, efectivamente
tiene como el elemento subjetivo, pero también transmite un mensaje que, desde

el punto de vista cultural o desde el punto de vista social, tiene objetivo.

El efecto culturizador y la representacion de los personajes.

Para el profesor en el &rea de comportamiento humano, Rubén Urtuzuastegui, el factor
culturizador es muy importante dentro del comic o la novela grafica. Especialmente
dentro de aquellos grupos analfabetas, “Estos elementos se convierten en un punto de
referencia relevante, porque el contenido simbélico, mas el contenido grafico, son como

el vehiculo para que se genere una cultura.”

Dentro de grupos con niveles culturales altos, el efecto es el mismo, aunque en un
nivel diferente, pues actia como un “vehiculo moldeador” convirtiéndose en un medio de

interaccion popular.

Desde el punto de vista cultural, cuando el individuo, ademas de lo grafico tiene
el recurso como del lenguaje escrito, entonces, el refuerzo de lo gréafico, mas el
refuerzo de lo textual, se convierten en un elemento, del que definitivamente, tiene
un peso especifico fuerte, sobre aquellas personas que leen poco [...] Es decir, si
lo que se ve en la tira es culturalmente relevante, se convierte en un vehiculo de

entrega cultural.

En cuanto a la representacion de los personajes dentro de los cémics o las novelas
gréficas, existen figuras que han logrado trascender generaciones y convertirse en iconos
o0 simbolos, asi como también en un referente cultural. La mayoria de los casos de éxito
se sitlan en el género de los superhéroes. Para el profesor Rubén Urtuzuastegui, el
concepto del héroe esta envuelto en mitologia, mayormente griega. “Toda la herencia
griega, estd en la mitologia contemporanea norteamericana, entre ellos, practicamente
toda la linea de superhéroes. Uno de los elementos condicionales, es que tienen que

cumplir con el prototipo de estética fisica griega.”
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Debido a que existe una occidentalizacion de valores y cultura, todos estos personajes
relevantes desde un punto de vista social como Superman, La Mujer Maravilla o Pantera
Negra, poseen un prototipo fisico que cumple con los criterios estéticos griegos. El
profesor Rubén Urtuzuastegui, toma como mejor ejemplo al personaje creado en 1941
por el doctor William Moulton Marston, La Mujer Maravilla. “El mito amazonico, se
convirti6 amazonico, precisamente porque, después tuvo un influjo sudamericano, y

luego, ademéas como ha ido evolucionando, se ha ido convirtiendo en atemporal”

Debido a que este personaje ha evolucionado dentro y fuera de las paginas del comic,
pasando por la television hasta llegar a la pantalla grande, su disefio, su vestuario y sus
historias, han ido cambiando conforme a los diferentes avances sociales, tecnoldgicos y
culturales. Para el profesor Rubén Urtuzuastegui, las raices griegas de La Mujer Maravilla

ayudaron a crear el elemento culturizador.

Se cred una sociedad de mujeres con las mismas caracteristicas, que tenian una
alta educacién, que tenian que tener una educacion filosofica, educacion desde el
punto de vista cientifica, todo lo que venia como acompafiado de los valores
liberales griegos. [...] Entonces en este sentido, lo que te diria es que los
norteamericanos la querian gringa. La trasladaron, de alguna manera, la
culturizaron a los valores norteamericanos, en donde, el ideal de justicia, el ideal
de libertad, el ideal de excelencia, son griegos, que los norteamericanos han

asumido como propios.

Este factor culturizador también es visible en la estructura de presentacion del
personaje, pues en especifico, La Mujer Maravilla cumple con los criterios estéticos
griegos. Una mujer educada en ciencia, tecnologia y combate, son prototipos que derivan
de una tipica occidentalizacion del concepto de mente sana y cuerpo sano. Segun el
profesor Urtuzuastegui este formato es evidente dentro de los personajes heroicos,
“Cuando tu abres el comic, y el nifio ve el comic, ve a un Superman, ve un modelo fisico,

y ve un modelo cultural.”

Para que cualquier personaje se vuelva un simbolo dentro de una cultura especifica
como la pop, el profesor Rubén Urtuzuéstegui afirma que existen muchos elementos
como la representacion fisica, que ayudan a convertirlos en referentes culturales, estén o
no como iconos dentro del género de superhéroes. “La linea que plante6 Aristoteles fue

que, uno de los elementos mas relevantes para que cumpla con su elemento culturizador,
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es que tiene que ser muy atractivo [...] Si pierde el atractivo, pierde el icono, para

Aristoteles”

Siguiendo la idea que el profesor Rubén Urtuzuastegui plantea sobre la posicion de
Aristételes para determinar si un elemento es relevante o no, se puede afirmar que, la
forma en la que los personajes se convierten en iconos o simbolos, radica en la de poseer
elementos atractivos que la sociedad adopte como propios. Del mismo modo sucede con
las grandes historias de la mitologia griega o romana, como Zeus o Hercules, cuya trama

es tan atractiva para las diferentes generaciones que se convierten en parte de su cultura.

Ahora como se hace atractivo, a través precisamente de los elementos culturales.
Por ejemplo, para la cultura occidental: la libertad, por encima del destino; la
inmortalidad, por encima de la muerte; la inteligencia, por encima de la
ignorancia; y la salud fisica, por encima de la enfermedad; Estos son ideales

griegos, que como corresponden al anhelo natural, son sumamente atractivos.

Cuando el personaje o la historia se convierte en un elemento culturizador, es gracias
a que cumple con un patron de belleza y sus acciones, son guiadas por un estandar ético
y moral que representa un arquetipo. Segin el profesor Rubén Urtuzuédstegui “un
arquetipo es un modelo que es sumamente atractivo, para cualquier ser humano [...]
Entonces ya haciéndolo sumamente atractivo puedes ir poniendo muchos elementos

culturizadores.”

Arquetipos culturales y su relacién con los superhéroes.

Teniendo en cuenta que la cultura varia segun la regién, la historia y muchos otros
factores, los arquetipos también resultan diferentes, sobre todo en Latinoamérica. Con el
ejemplo de Mafalda o Condorito, dos de los personajes de comics latinoamericanos mas
famosos, el profesor Rubén Urtuzuastegui afirma que los elementos culturales en los que
se hacen énfasis, influyen para que personajes como los anteriormente mencionados, se
conviertan en simbolos o iconos dentro y fuera de su lugar de origen. En el caso de
Condorito, sus caracteristicas éticas y morales, son lo que lo ha convertido en un

personaje inolvidable, pues es intuitivo, astuto y logra transformar cualquier situacion en
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comedia. Estas caracteristicas lo hacen figurar como un arquetipo y lo vuelve atractivo

para un grupo importante, dejando una marca cultural.

Para el profesor Rubén Urtuzuastegui, “uno de los creadores de arquetipos, fue
Roberto Gémez Bolafios”, actor, director y escritor mexicano, responsable de la creacion
del més famoso superhéroe latinoamericano, hasta el momento, EI Chapulin Colorado.
Segun el profesor Urtuzuéstegui, una encuesta aplicada en el IPADE, mostré como
resultado que el “héroe mas consolidado es el Chapulin Colorado”. Sin embargo, esta
representacion en el género de superhéroes requiere de mas creatividad, mas ingenio y de
un mayor interés en crear modelos latinoamericanos que logren convertirse en iconos
culturales. “Necesitamos mas arquetipo, necesitamos mas modelos, necesitamos hacer
modelos grandiosos, muy atractivos para nosotros. Tenemos que querer y desear la
excelencia, tenemos que perseguirla, hacerla parte interior.” Expresa el profesor Rubén

Urtuzuasteqgui.

En el caso de Estados Unidos, surgen arquetipos diferentes, sobre todo de superhéroes,

gracias a la necesidad de representacion. Segun el profesor Rubén Urtuzuéastegui

En Estados Unidos, alrededor del 59 del 60, empezaron a explorar la posibilidad
de superhéroes negros. Antes, todos eran blanco, o todos cumplian con un solo
perfil o prototipo. El perfil de superhéroe negro, empieza con una reaccién de

culturizacion, antidiscriminacion racial.

Para el profesor Rubén Urtuzuastegui, La Pantera Negra como el primer superhéroe
negro, posee una construccion del personaje compleja, ya que son pocos los protagonistas
a los que les otorgan una vocacion politica. “Entonces aqui lo que es como otro manejo,

2

en donde te dicen que la politica, es una herramienta del superhéroe.” En este caso en
especifico, el profesor Urtuzudstegui sefiala que “los elementos culturizadores originarios
de la Pantera Negra, todavia estan en tierra africana, el suelo es africano, los elementos
misticos que rodean a la Pantera, son como un sustrato de reivindicacion absolutamente

de la raiz africana.”

Gracias a sus origenes y a su regla mas estricta de mantener su cultura, tecnologia y
sociedad ocultas, por temor a ser explotados o manipulados con fines ruines, el profesor
Rubén Urtuzuastegui sefiala que “de alguna manera, esta diciendo que la Pantera Negra,

incluso tiene un interior de naturaleza moral, ética, superior a la blanca.”
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Como tema final de analisis, el profesor en el area de comportamiento humano, Rubén
Urtuzuéstegui, explica como los superhéroes en especifico, cumplen con ciertos
pardmetros que los convierten en arquetipos. Representan acciones que siempre van de la
mano de caracteristicas como la generosidad, la entrega, el valor, la caridad, que segun el

profesor Urtuzuéstegui, son patrones greco — judeo —cristianos.

Construyen el prototipo alto de hombre, bajo los criterios de hombre virtuoso. Del
griego es un esquema de trascendencia, con elementos muy naturalistas y con
elementos muy sociales. Y una de las cosas que rompen Oriente de Occidente, es
la sed de excelencia que tienen los griegos, y que podemos decir que es una
herencia, en donde llevamos dos mil afios de progreso y entonces, esta sed de
ciencia, de perseguir la verdad, de descubrir como funciona la naturaleza, de hacer

tecnologia.

Dentro de la aportacion judia, el profesor Rubén Urtuzuéastegui, afirma que, al ser una
cultura monoteista, otorgaron una vision nueva y diferente que se fue plasmando en sus
diversas expresiones culturales y que rompid con el molde de muchas otras estructuras
como la griega. Otro aporte importante es el concepto naturalista y de trascendencia, pues

segun el profesor Urtuzuastegui consiste en que

Te uniras al suelo, seras parte de la naturaleza, te unirds a no sé donde, pasaras a
no sé qué. Entonces, te iras a otros mundos, hay donde pasas de una vida a otra 'y
asi. La gran aportacion judia es la unidad, luego viene el asunto de la trascendencia

por encima de lo natural, que es ya espiritual.

Para concluir, el profesor Rubén Urtuzuastegui sefiala que el comic es un vehiculo
culturizador y que cuando se visualiza a un superhéroe como Superman o el Hombre
Arafia, se observan rasgos fisicos y morales que beben del modelo de virtudes de la

cultura occidental.

Entonces por eso digo greco — judeo — cristiana. Porque en el elemento cristiano,
pone dentro de la linea de trascendencia, como los griegos pusieron las virtudes y
las que se derivan de ellas, el cristianismo junto con el judaismo, dicen el amor es
el valor mas importante de todos, no hay nada por encima del amor. Todo tiene
que someterse a este gran valor. [...] Estados Unidos recoge de manera mucho
mas pura, el ideal griego, el de excelencia, mientras que Latinoamérica, hay

algunos elementos de este modelo que no los recoge asi, que no estan igualmente
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puestos. Sino los mexicanos tendriamos un superhéroe Azteca, Olmeca o Maya,

y que cumpliria con un perfil fisico mas perfecto.
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Resumen de las entrevistas realizadas a los ilustradores, artistas visuales,
disefiadores y expertos en comics, Francisco Salazar Urefia, Paolo Urgilés y

Juan Gabriel Chancay.

Para el presente proyecto de investigacion, titulado “El comic como medio de
comunicacion y expresion”, se propuso entrevistar a personas expertas en ilustracion,
cdémics y comunicacion, con el objetivo de entender como la historieta grafica se convirtio
en un medio de comunicacion y llego a formar parte de una cultura como la pop. Con
ello, se pretende descubrir la influencia y la efectividad de contar una historia utilizando
este método, asi como también, saber a profundidad sobre personajes iconicos y su

influencia social.

Expertos en comics.

El primer experto es Francisco Salazar Urefia, un comediante, disefiador gréfico,
ilustrador y caricaturista quitefio. Artista de la marca de comics independientes
ecuatorianos Metalhead Comics. Con una amplia gama de obras publicadas en la
plataforma Behance, especializada en exponer y descubrir artes creativos como se aprecia
en la Figura Nro. 12. Cuenta también con un perfil en Facebook donde se puede valorar

su trabajo artistico.
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Figura Nro. 12. El afio de las ratas por Francisco Salazar Urefia.

Fuente: Imagen tomada del perfil oficial del ilustrador Francisco Salazar Urefia. Pagina oficial en Behance.
(Salazar Urefa., 2021)

Por otro lado, Paolo Urgilés, es un ilustrador y artista cuencano, quien lleva mas de
una década con varias obras muy apreciadas por sus clientes. Desde ilustraciones para
cuentos infantiles, afiches y camisetas, hasta portadas para albumes de diversas bandas
como: Basca, Grief, Tribus, Amigos de lo Ajeno, Vultur Gryphus, entre otros, tal y como
se puede apreciar en la Figura Nro. 13. Cuenta también con perfiles en Facebook e

Instagram, donde se distinguen sus diversas obras.
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Figura Nro. 133. Arte del ilustrador Paolo Urgilés, para el disco Dudosa Reputacion del grupo Amigos de lo Ajeno
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Fuente: Imagen tomada del reportaje realizado por El Telégrafo. (Pérez, 2019).

Para finalizar, Juan Gabriel Chancay, ilustrador y disefiador grafico, nacido en Manta
y radicado en Quito, dirige, junto con su hermano, el estudio de ilustracion y disefio
Monocromo. Es miembro activo de la asociacion profesional de ilustradores ecuatorianos,
asi como también con una amplia lista de obras publicadas en su pagina oficial de
Behance (principal plataforma para mostrar y descubrir trabajos creativos), tal y como se

aprecia en la Figura Nro. 14.
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Figura Nro. 14. Boceto en vivo, por Juan Gabriel Chancay

Fuente: Imagen tomada del perfil oficial del disefiador grafico Juan Gabriel Chancay. Pagina oficial en
Behance. (Chancay, 2020)

Los ilustradores, artistas visuales, disefiadores y expertos en cémics, Francisco Salazar
Urefia, Paolo Urgilés y Juan Gabriel Chancay, explican desde su perspectiva personal
cémo el comic o la historieta, ha innovado en la comunicacion visual. Para iniciar, el
disefiador Francisco Salazar Urefia afirma que la evolucion de las historietas se dio en
gran parte gracias a su incursion en el cine y la television. Sin embargo, el crédito del
éxito se lo llevan los propios artistas como Jack Kirby y Jim Steranko, “hay estos
creadores, que veian un poco mas, que no solo veian como historias infantiles, sino
también como arte, y Steranko, fue uno de los primeros en meter cosas de arte, tipo
futurismo, dadaismo, arte surreal, este tipo de cosas”. El disefiador Francisco Salazar,
toma como ejemplo de innovacién visual y evolucion a uno de los comics del dibujante
Jim Steranko, “tienes que mover de izquierda a derecha para seguir la continuidad del
cdmic, no es que tienes que pasar la pagina, sino es como un laberinto que empieza afuera
y termina en el centro.” Sostiene también que, esta innovacion surge a raiz de la evolucion
de la comunicacion, pues hoy en dia es mas facil conseguir un ejemplar, asi como también
el poder absorber de forma directa la historia.
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Por otra parte, para el ilustrador Paolo Urgilés, el comic es diferente al manga, el cual
tiene sus origenes en Japon, y aunque no es objeto de esta investigacion, es relevante en
cuanto a la comparacion del trazo o la forma en la que se presenta el dibujo. Esta
diferencia clara, es gracias a que la historieta o comic ha evolucionado en algo que es
facil de entender y captar, teniendo en ello, su mejor innovacion. El ilustrador Urgilés,
afirma que los siguientes elementos son los que han hecho que el comic pueda innovar

en la comunicacion visual.

Es mas facil realizar las cosas de ficcion, que no podemos realizar en la vida real.
Una imagen habla més que mil palabras y es mas facil entender un cémic, a que
te esté contando todo lo que es de la vida. Es mas facil de entender un comic. Esta
en todo el mundo, nos dejamos cautivar, seducir por el comic, porque es lindo, y

queremos comprarlo y queremos entrar en esa historia.

Afirma también que, un elemento importante dentro del cémic es el poder de la

abstraccion.

El comic es esa abstraccion, como herramienta, y como herramienta de abstraer
para presentar un objetivo, una idea a los demas, qué vifietas vas a presentar, qué
momentos de la accion, qué guion vas a contar y vas a comunicar [...] porque el

uso de la abstraccion hace a una sociedad, para algin bien o el objetivo que tengas.

Para finalizar con la pregunta de como el cdmic ha logrado innovar en la comunicacién
visual, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, considera que el comic ha logrado
abrir las puertas a otras formas de comunicar como en el caso del cine. Asi mismo,
considera que sea cual fuese la evolucion o la innovacion de este medio, el objetivo o la
direccion debe ser social, “eso es porque es directamente proporcional a donde se esta
yendo el mundo. Entonces, como el mundo se esta yendo al cafio, los cdmics empiezan a
tratar de jalarlo hacia afuera, porque como te digo es una respuesta cultural.” Para el
disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, esa voz va creciendo y evolucionando,
obligando a los artistas a ir en otra direccion y poniéndolos en un lado critico, asi como

también a la audiencia.

Es debido a la critica social que, asegura el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay,
surge esta forma de influenciar a la opinién pablica, mediante la creacion de memes, una

manifestacion grafica de una idea, concepto o situacién, creada y difundida en las redes

58



sociales. Sin embargo, afirma que mas que una evolucion es una adaptacion, pues si el

arte no se adapta termina por morir.

No sé si el meme sea una evolucion, pero tal vez es una respuesta para la gente
que no tiene el talento o la formacion para dibujar algo, pero sabe como comunicar
una idea con un arquetipo visual que ahora duran muy poco los arquetipos
visuales, los memes ya no duran lo que duraban antes [...] En cambio, los comics

atacan arquetipos que duran centenas de afios como la politica.

La variedad de las tematicas.

Para la siguiente pregunta, ¢Cuales son las tematicas mas comunes que abarca la
ilustracion?, El disefiador Francisco Salazar Urefia, afirma que tanto el cémic como el

manga, pueden llegar a contemplar cualquier tema.

Creo que no hay un tema que la ilustracion y el cémic en si, no abarquen, sobre
todo el japonés, en general estamos hablando del manga, y el manga es otro
mundo, pero creo que existe un manga para lo que sea, debe haber un manga de

cdémo se lava los platos.

Mientras que para el ilustrador Paolo Urgilés, a pesar de creer que las tematicas mas
comunes dentro del mercado son las de superhéroes, afirma que todo depende también
del publico objetivo, pues el mensaje sera diferente y a pesar de ser el mismo recurso, se

utilizaran historias y disefios acordes a lo que cada publico considere atractivo.

Dentro de lo que es ilustracion infantil, o comic infantil, tenemos ya vetado todo
lo que vendria a ser la sexualizacidn, personajes sexis y cosas de estas. Mas bien,
todo tiene que ser bastante tierno, haciendo a los personajes visualmente mas

jovenes.

Poniendo como ejemplo al cineasta Alejandro Jodorovski, el ilustrador Paolo Urgilés
asegura que el comic esta para aquellas ideas de ficcion o situaciones que no podrian ser

representadas facilmente.

Si haces un comercial, por ejemplo, y optas por la animacién, por la ilustracion,

ya animada y en movimiento, obviamente podrias aprovecharla y hacer algo que
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no podrias hacer con los actores. Tal vez, con tus personajes que camines sobre la
superficie del sol, o que se conviertan en algo que te resulta mas complejo hacerlo

con actores.

El ilustrador Urgilés afirma que, la tematica que se vaya a utilizar depende también
del objetivo que tiene el producto final. Hace una comparacion entre el llamado arte y
hamparte, donde define a ambos términos como importantes en el momento de apreciar

una obra.

Una obra de arte no se tiene que defender por un discurso académico... la
comunicacion visual, no necesita del creador o de un discurso académico para
defenderse o ser entendida, una obra de arte, una imagen con un objetivo, se
defiende sola. Tu tienes que ver y tienes que saber lo que estd pasando. [...] el arte
es toda creacidn que te pueda servir para un deleite, que no necesites del intérprete,
o tener el discurso a la mano para saber lo que es. [...] cuando ves algo realmente

artistico, simplemente te cautiva.

El hamparte, segun el ilustrador Urgilés, se lo puede definir como algo que “tiene que
estar expuesto y exhibido en un espacio artistico, dentro de una galeria artistica [...] Y
necesita ser explicada como un ladrillo encima una servilleta, una pifia podrida y un
lapiz.”. Estos términos tienen gran importancia al momento de definir una tematica, pues
es necesario que el publico pueda entender el contenido e identificarse con el mismo. Ya
que una de las ventajas del comic es su facil atractivo, este medio debe ser juzgado

convenientemente como arte Y no hamparte.

Para cerrar con la pregunta de ¢cudles son las teméaticas mas comunes dentro de la
ilustracion?, el disefiador gréafico Juan Gabriel Chancay, explica que el ambito en el que
mas trabaja es en la ilustracion de contenido social. “Tratar de encauzar la opinion pablica
mediante un medio masivo, es uno de los poderes que hay ahora en la comunicacion.”
Aunque afirma que es un campo que aporta mucho, concuerda con que el genero de
superhéroes ha triunfado como el tépico mas comun al momento de hablar de comics,
sobre todo gracias al posicionamiento en el cine de grandes empresas editoriales de

historietas, como DC Comics o Marvel.

Tal vez, yo creo que es una industria que poco a poco se ira transformando en esto,
en un medio audiovisual, tal vez quedaran cémics que se produzcan, pero mi

impresion es que poco a poco ird mermando la cantidad, tal vez se volvera algo
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elitista tener un comic impreso, porque ahora para qué, lo que vende es la idea, el

papel va y viene.

La trascendencia de los personajes.

Como ultima pregunta para los tres artistas, disefiadores y amantes de los comics, esta
la interrogante sobre ¢Cuales son las cualidades que debe tener un personaje para que se
convierta en icono o simbolo, como en el caso de La Mujer Maravilla o Pantera Negra?
Para ello, el disefiador Francisco Salazar Urefia menciona al creador de Batman, Bob
Kane, quien, segun el disefiador, apoyaba la idea de que los personajes deben ser simples.
Con el objetivo de que puedan quedar grabados en la mente del consumidor ya que serian

sencillos de recordar.

Asi mismo, el disefiador Francisco Salazar Urefia recuerda al personaje de La Mujer

Maravilla, por sus origenes

Es lindo porque es mucha mitologia griega [...] es mucho estudio de valores, del
honor, de ser una mujer fuerte y remarcable dentro de un mundo dominado por
hombres. [...] Porque imaginate si ahora tenemos machismo, imaginate en los 40s

o0 los 50s. Entonces esto era mucho mas atrevido en esa época, que ahora.

Asi también, no se vuelve indiferente la historia sobre el creador del personaje de La
Mujer Maravilla, William E, Marston. Segun el disefiador Urefia, vivia bajo consenso con
su esposa y con una alumna que era su amante. Gracias a este entorno de mujeres, el
disefiador Urefia afirma que, los valores feministas en el personaje de La Mujer Maravilla
son tan arraigados y visibles. “Probablemente es el personaje femenino mas fuerte en
cuanto a ideologia, no solo a personajes poderosos, sino La Mujer Maravilla ha

representado a través de los afios el poder de la mujer, de la mujer no sumisa.”

En cuanto al personaje de comics Pantera Negra, el disefiador Francisco Salazar Urefia,
resalta el contexto y ambiente social en el cual este y muchos otros comics, como Los X-

Men o Luke Cage, tienen su apogeo simbdlico.

Pantera Negra, nace con el movimiento de las Panteras Negras en los 70s, el poder
negro. En ese tiempo era muy distinto porque en un imaginario de los cémics

donde solo habia gente blanca, empezar a ver ni siquiera ciudadanos negros,
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superhéroes negros, era un Boom y era un mensaje super fuerte. [...] nace toda
una camada de superhéroes negros que responden a eso y llega a una audiencia.
[..] En las protestas de las universidades, la gente llevaba en las banderas,
iméagenes de Hulk, del Hombre Arafia. Pink Floyd usaba el arte de Dr. Strange

para sus discos.

Por otra parte, para el ilustrador Paolo Urgilés, el poder para que un personaje se
convierta en un simbolo o un icono, recae en la representacion que cada individuo le
otorga. Cuestiona también, el fin con el cual, nosotros como espectadores y
consumidores, tomamos a personajes como La mujer Maravilla y la convertimos en un
icono o simbolo. Afirma que el objetivo puede ser comercial, financiero o de
convencimiento, pues esta para lo que necesita la gente, “Recuerda que el comic, nacio
como una propaganda politica, justamente como para popularizar algin candidato,

incluso hasta para burlarnos de él, a veces.”

Del mismo modo, existe una necesidad de superar las expectativas de lo comun para
lograr esta conversion. “Para volvernos un icono, para ser un simbolo, debemos superar
las expectativas. Tal vez las nuestras, tal vez del publico. Dependiendo de qué simbolo

queremos convertirnos” Afirma el llustrador Paolo Urgilés.

Para finalizar con la pregunta de ¢Cuéles son las cualidades que debe tener un
personaje para que se convierta en icono o simbolo, como en el caso de La Mujer
Maravilla o Pantera Negra?, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, sostiene que la

razon mas poderosa para el éxito de tales figuras es

Saber leer a la sociedad para poder plantear un personaje que los represente.
[...]para hacer poderoso a un personaje, lo que haces es justo eso, buscar qué esta
pasando, qué es tan coyuntural que ta crees como lector de la sociedad, que va a

prevalecer durante el tiempo, que todo el mundo se va a acordar de ese momento.

En el caso de La Mujer Maravilla en especifico, el disefiador grafico Juan Gabriel
Chancay, afirma que es un personaje relativamente histérico en el mundo de los comics.
Ha podido evolucionar y quedarse vigente desde la Segunda Guerra Mundial, donde tuvo

lugar su distribucion mas grande.

Los artistas que crearon a La Mujer Maravilla, por ejemplo, respondian a su época,

y su época fue tan fuerte para el mundo, La Segunda Guerra Mundial, recuerda,
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que este personaje se hizo carne con los nifios de esa edad, consumian el cémic,
no pensando en la aventura tal vez, o tal vez si, pero subyacentemente también
pensaban en la liberacioén [...] , las personas que crean el comic, lo que hacen es
interpretar el ambiente social, qué es lo que esta pasando, también interpretan

arquetipos, interpretan queé es lo que esta sucediendo.

Entrevista realizada a los disefiadores e ilustradores Francisco Salazar Urefia y Paolo
Urgilés.

Los disefiadores e ilustradores Francisco Salazar Urefia y Paolo Urgilés, explican el
impacto que tiene en la historia de un comic, la adaptacion a varios medios como la
cinematogréafica. Para el disefiador Salazar Urefia, es importante recordar que detras de

cada pelicula existe un equipo analizando todas las posibilidades de éxito y fracaso.

Yo creo que si, para bien o para mal, lastimosamente la mayoria ha sido para mal,
pero cuando no se respeta la fuente original eso tiende a pasar, y eso fue el primer
problema que paso con la etapa nimero uno de adaptacion de superhéroes del
cémic a las peliculas, que no se respetaba el material original, a veces por vender

mas, a veces por encajar.

El disefiador Francisco Salazar Urefia, sostiene que para que una adaptacién tenga
éxito o no, influye mucho el contexto social, cultural y, sobre todo, la historia que se
quiera reproducir en otro medio como el cine. No todas las narrativas de comics son
adaptables para todos los medios, asi como también el problema del fanservices, que,
segun el disefiador, es un error el querer dar gusto a los fans, a costa de alterar una buena
historia. “El cdmic es demasiado libre, y el cine no, entonces por eso las adaptaciones

siempre tienen mucha influencia”

Por otra parte, el ilustrador Paolo Urgilés, considera que el impacto depende mucho
de la editorial, el medio y el publico en general. Pues el poder de la adaptacion también
es parte de la comunicacion. “Todo depende de la fuente del comic y el propdsito, el

objetivo”.

Para el ilustrador Urgilés, el contenido que se presente es muy importante, ya que en

cierto modo es un reflejo de lo que el publico quiere ver o consumir. Concuerda con la

63



idea de que las editoriales, televisoras o personal en general que produce contenido, se

rigen gracias al objetivo de ganar o manipular.

Las editoriales, conocen bastantisimo de esto, es por eso que ellas manipulan para
influenciar lo que quieren vender. Con el objetivo de ganar porque se tienen que
sostener. Son muy pocas las editoriales que hacen trabajos gratis, que hacen por

amor a la camiseta. Eso lo podemaos ver bastante en lo que es el cine independiente.

Continuando con la entrevista, los ilustradores y disefiadores gréaficos Francisco
Salazar Urefia y Paolo Urgilés, explican su perspectiva sobre si consideran al comic como
una manifestacion artistica. En el caso del disefiador Francisco Salazar Urefia, la historieta
es el noveno arte gracias a que empez6 como algo sencillo, un medio que los grandes
escritores y dibujantes descubrieron como el mas valioso para transmitir sus ideas. Esto,
a su vez, es algo que logré hacer del comic un elemento tan importante, dentro de una

cultura como la pop.

Abarca muy bien la cultura popular porque es popular, porque esté al alcance de
todos, y porque todos pueden hacerlo también. Si tl quieres hacer cine necesitas
un monton de cosas, si td quieres hacer comics necesitas una idea, un papel, un

lapiz, fin. [...] lo que mas importa es la fuerza de las ideas.

El disefiador Salazar Urefia, afiade que parte de esta cultura pop, también son los

Ilamados memes, pues tienen su base en los cémics.

Los memes son graficos, rapidos, no tan estéticos, pero son directos, van al punto,
y es0 es lo bacéan, por eso son tan populares y se comparte, son como un prototipo
de comics los memes, no le veo muy distanciado de los cémics a los memes, de

hecho, pueden ser hasta primos, primos cercanos.

Por otra parte, para el ilustrador Paolo Urgilés, reflexiona en qué es lo que realmente
el publico llama arte. Segun el ilustrador Urgilés, el comic posee esta dualidad entre
artesiana, un producto que se vende en serie, y una obra de arte o expresion artistica. “El
comic es una edicion pequefia, que se vende popularmente para todos, como expresion

artistica, pero dentro de lo que se considera la obra artistica, lo que le separa.”

El ilustrador Paolo Urgilés, explica que existen muchas personas que coleccionan

borradores inéditos de ciertas paginas de comics. En la industria, son muy cotizados y
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pueden llegar a valer mucho dinero. Es por ello que, también depende el proposito que el

consumidor le dé a este medio de comunicacion.

Entrevista realizada al disefiador grafico Juan Gabriel Chancay y al ilustrador Paolo

Urgilés.

Continuando con la entrevista, se resume la postura del disefiador gréafico Juan Gabriel
Chancay y el ilustrador Paolo Urgilés, sobre su respectiva definicion de lenguaje visual y
la influencia de la imagen al momento de transmitir un mensaje. Iniciando con la postura
del disenador grafico Juan Gabriel Chancay, resume al lenguaje visual como ‘“una
comunicacion entre signos visuales, a veces también linglisticos, que son interpretados
de alguna forma. Nosotros los disefiadores, manipulamos muy bien eso, es nuestro

trabajo.”

Segun el disefiador Chancay, para una mejor comprension de este lenguaje y como la
imagen influye en la transmision de un mensaje, es necesario entender que existe una
semioltica basica, “la imagen es una construccion de signos”. Es gracias a esto, es que los
disefiadores tienen libertad para escoger la mejor version de sus ideas, y hacerlas llegar
al espectador de forma clara.

Por otra parte, para el ilustrador Paolo Urgilés, la definicidn de lenguaje visual es un
poco mas extensa, pues afirma que el lenguaje va mucho mas alla de lo que se puede

definir en general, pues esta sujeto a la inclinacion cultural de cada persona.

El comic, como una imagen cultural, normalmente se le apega mucho todo lo que
es los superhéroes, pero eso dentro del area popular. Pero existen diferentes cosas,
que ya no se las considera pop. Justamente, porque pop, hacer referencia a todo lo
que es el pueblo, lo popular, lo que es para todos, lo mas facil. Pero existen ciertas
partes del comic, las cuales no estan inclinadas, hacia lo que podriamos Ilamarlo

pop. Sino, mas bien a cosas mas pequenias.

Siguiendo con esta perspectiva, el ilustrador Paolo Urgilés, afirma que la influencia de
la imagen al momento de transmitir un mensaje, radica en la forma que tiene cada

individuo de percibir tal mensaje. “Dentro, no solo del comic, incluso la novela gréfica,
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sino de cualquier ilustracion, cualquier vifieta, influye segin como lo mires. Segun lo que

necesites rescatar de un guion”

Para la siguiente pregunta, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, recuerda la
hermenéutica del filésofo Hans-Georg Gadamer, para responder al por qué las imagenes

estan sujetas a interpretacion.

El decia que la hermenéutica es la conversacion que hay entre la obra de arte y el
espectador. Entonces, el espectador inicia una conversacion con la obra de arte y
segun lo que tiene, con su bagaje cultural interpreta la obra de arte y la obra de
arte le dice algo, por eso es una comunicacion, entre la obra y la persona que emite
el mensaje. [...] Entonces yo creo que es parte de nuestra naturaleza social, esta

conversacion entre nosotros y la obra.

Por otro lado, para el ilustrador Paolo Urgilés, las imagenes estdn sujetas a
interpretacion porque estan dentro de lo que los disefiadores llaman composicion. Aquella
parte psicoldgica, que afecta a una imagen o a un personaje, para que cada individuo lo

considere de forma atractiva o no.

Cuando t0 encuentras algo que no es de tu agrado, no es simplemente una cuestion
de gustos. Sino, todo lo que nosotros consideramos composicion esta en todas las
personas ya de manera aurea [...] Depende mucho de la educacion cultural de

cada persona.

El ilustrador Urgilés, toma como ejemplo a los personajes de los comics,
especialmente de superhéroes. Los cuales tienen una composicion fisica exagerada.
Figuras musculosas y visualmente atractivas, con ropas cefiidas que resaltan, ain mas, la

complexién del personaje.

Una de las principales razones del comic, o como quieras interpretar, depende del
objetivo. Y en este caso, el objetivo de los comics es vender. Es la razon por la
que se le hace a veces a la mujer y al hombre de esta manera, para que tengas un

atractivo.

Continuando con esta perspectiva, en el caso de los personajes femeninos en
especifico, el ilustrador Paolo Urgilés, explica que la interpretacion, depende del el
ambiente social y cultural, asi como también el nivel de educacion de cada uno de los

consumidores o publico en general.
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Sobre como le representas a la mujer. Imaginate la interpretacion que le va a dar,
digamos una persona mas mundana, méas popular. Que esta bonito, me compro la
figura, le tengo en el comic, esté bien linda esa chica, o viceversa, que puede ser
un chico bien guapo y lo demaés. Pero existe otra interpretacion de las mujeres, tal
vez ya mas pensantes, que van a decir, que ahi esta la sexualizacion, esta el

sexismo que meten para vender y todo.

El ilustrador Urgilés, menciona que un punto importante a destacar es la estructura
aurea. Este término ayudara a entender que las imagenes estan sujetas a una composicion
bésica, ya que esta estructura esta presente en todo lo nos rodea, desde el nacimiento de
una flor hasta la rotacion de la galaxia. “La proporcion durea practicamente es de lo que
estd formado y armado el universo.” El ilustrador Paolo Urgilés, parte de esta hipotesis
cientifica comprobada, para explicar por qué algunas personas se sienten atraidas a ciertas

figuras y no a otras.

Por ejemplo, todo lo que tu consideras belleza, o todo lo que yo considero belleza,
en realidad no es una cuestion de gustos, sino de aceptacion durea |[...] Cuando tu
ves un cuerpo, que estad formado de manera de lo que nosotros consideramos
normal, lo dejas pasar y ya. Pero cuando algo rompe la proporcion aurea, y tal vez
me veas con el dedo mas largo o con alguna parte extrafia, te va a parecer extrafio
o tal vez hasta feo. [...] Fuera de los gustos y de lo que nosotros aceptamos como

correcto, es nuestra percepcién.

Los simbolos dentro de un medio de comunicacion.

Como respuesta a la siguiente pregunta, el disefiador gréafico Juan Gabriel Chancay,
explica como o porqué los simbolos son importantes en la transmision de un mensaje.
Para ello, toma como referente al psicologo suizo Carl Jung, quien analizaba los

arquetipos visuales, sonoros, linglisticos, etc.

El decia que estos arquetipos se van repitiendo y uno los asume como una suerte
de conciencia colectiva y los asimila de esa forma. Entonces los simbolos, los
iconos, los signos, es simplemente la manera del disefiador de interpretar esto, de

interpretar cual es ese arquetipo visual, que es reconocible por todo el mundo.
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Para el ilustrador Paolo Urgilés, por otra parte, explica que los simbolos, cualquiera
de ellos, condensan la informacién que se quiere transmitir. Desde simbolos religiosos
hasta los conocidos en los comics, este recurso, ayuda a representar y plasmar una idea
de lo que son, en especifico, personajes del genero de superhéroes como Superman,

Batman, EI Hombre Arafia o La Mujer Maravilla.

Dentro del cémic. Como funciona el simbolismo. Nolan, nos lo cuenta un poco en
Batman, cuando dice que él no quiere combatir la injusticia, o quiere volverse
justicia, pero no como un hombre, sino como un simbolo. Y cudl es el simbolo,
pues el de Batman, el del murciélago. [...] Entonces el simbolo en los coémics,
justamente te da un objetivo, para que el lector, en este caso, el espectador,

comprenda lo que quiera leer.

Este simbolismo al que el ilustrador Urgilés se refiere, se mantiene en las diferentes
adaptaciones de personajes como Batman o La Mujer Maravilla. Los artistas encargados
de llevar estos simbolos a la pantalla grande, entienden que su objetivo es condensar la

informacion y responder a la interpretacion del publico segn su percepcion.

Como siguiente pregunta, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, expone el papel
que cumple el cémic dentro de la comunicacién visual, asi como también las ventajas de

la historieta dentro de esta area.

El comic tiene la fortaleza frente a otros medios de comunicacion como la
television, o la radio, o el internet, tiene la fuerza que tenia el periddico impreso,
porque es algo que tu eliges, cuando uno va a un puesto de periddicos, uno ya sabe
qué periddico quiere.

El disefiador Chancay, afirma que el papel de este medio dentro de la comunicacion
visual es parecido al que tenia el periddico. El comic, cuenta con el poder de eleccion que
otorga al consumidor, pues es algo que debe ser buscado. Asi, la informacion encontrada
se torna mas valiosa y, por ende, permanece mas tiempo. “Es la teoria de la construccion
de la informacion, cuando te cuesta mucho conseguir la informacion, se te queda mas

tiempo y cuando la consigues muy rapido como en un meme, desaparece al instante.”

Continuando con esta perspectiva, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, expone
gue una de las ventajas del medio, aparte del poder de la eleccion, es que siempre ha sido

utilizado como base principal para la creacion de historias, sobre todo en el ambiente
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audiovisual. “El vifietaje siempre ha estado presente en todas partes, y vifietaje me refiero
a la construccidn de los storyboards. Entonces detras de peliculas hay un storyboard, que

es un comic y son vifietas parecidas a un cémic.”

Poniendo como ejemplo al comic que después pasaria a ser una de las grandes
franquicias cinematogréficas, Matrix, el disefiador Chancay explica que en muchos
proyectos como el anteriormente mencionado, el comic resalta como medio narrativo
convirtiéndose en storyboard. Existe una légica de construccion de comics. Aunque no
siempre esté al frente de algun proyecto, la historieta permite plasmar una historia o una

idea, como el viaje del héroe.

Entonces, todas las historias tienen eso subyacente detrds, que yo creo que
pertenece muchisimo al cémic. El comic te da esa estructura de historia que te
lleva, y te cuenta un personaje, y te hace sentirte identificado, y eso te da mucho
poder. No solo el comic social, sino también el comic que se vende, porque

también puedes vender ideas sociales. Entonces, también entra alli.

Por otra parte, para el ilustrador Paolo Urgilés, el papel que cumple el cémic dentro
de la comunicacion visual, es mas simple, ya que responde a un objetivo cominmente

monetario.

El papel fundamental del comic es el merchandising, la venta de su producto. [...]
Entonces pues el comic influye también en la parte del merchandising, y para
quien va a comprarla. EI merchandising, esta dentro de todo lo que son los

simbolos y la comunicacion visual, porque te lo venden de manera visual.

Continuando con esta perspectiva, para el ilustrador Paolo Urgilés, una de las mayores
ventajas que posee el comic en términos de comunicacién visual, es la facilidad para
transmitir y entender el mensaje, ya que es facil ser seducido por un cémic. Al ser un
medio globalizado, permite que el mismo ejemplar de comic o historieta, sea apreciado
con la misma fluidez. “A influenciado y ayudado esto, en la comunicacion, conectandoles
los gustos de los chicos en todo el mundo. [...] La comunicacion que tenemos ha

dependido de nuestra comprension a lo largo de nuestras vidas”

El ilustrador Urgilés, afirma que, al ser un medio facil de entender, se lo relaciona con
un instrumento de ocio. Esta perspectiva también depende del entorno social y cultural,

pues las limitaciones definen el uso y el objetivo que tiene el comic. “Es importantisimo
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ver nuestra inclinacion cultural, para ver qué vamos a elegir para comunicarnos, y cuales
van a ser nuestros maestros de comunicacion. [...] La parte del comic también dependeria

de nuestros editores y para quién va dirigido.”

El arte del dibujo dentro de una cultura.

Como ultima pregunta, ambos disefiadores graficos, ilustradores, artistas visuales y
expertos en comics, Juan Gabriel Chancay y Paolo Urgilés, exponen desde su punto de
vista personal cémo la ilustracion y el arte del dibujo, en especifico la caricaturizacion,
se convierten en parte de una cultura, como la pop. Segun el disefiador grafico Juan
Gabriel Chancay, este tipo de ilustracion o caricaturizacion, ha existido desde antes que
apareciera la fotografia. Las creaciones mostraban una parte de la realidad, como los
posters o0 anuncios dibujados y pintados a mano, con el objetivo de vender algin producto
o realizar propaganda. En la actualidad, segun el disefiador Chancay, esta clase de arte es

utilizada para plasmar situaciones que tal vez nunca se puedan ver en la vida real.

Porque la ilustracion ha empezado a tomar lugar, que tal vez antes no tenia, tal
vez antes era como muy relegada, y de nuevo todo lo que hacemos es como muy
tendencioso [...] Si se hace una lectura correcta, de lo que estd pasando en el
medio, el producto, lo que sale de alli, que puede ser una caricatura, una pelicula,
una silla, puede ser cualquier cosa, porque todo comunica. Pero si lo que sale de
ahi esta bien pensado, el producto puede llegar a modificar la sociedad.

Continuando con esta perspectiva, el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, afiade
que las teorias del psicélogo suizo Carl Jung, sobre que el comportamiento social esta
ligado a una conciencia colectiva, donde cada individuo posee inclinaciones similares.

Esto, causa la existencia de una unién en la que se puede evidenciar acciones analogas.

Jung, decia que eso pasa no solo en la psicologia clinica, sino en todo el mundo,
que todo el mundo tiene pardmetros de comportamiento que pueden ser
estudiados, y que pueden ser manipulados [...] Creo que hay cierto tipo de
comportamientos culturales, que se van replicando uno tras otro, a veces se hacen

mas grandes, a veces se hacen mas pequefios, pero no creo que desaparezcan.
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Para el disefiador Chancay, la mitologia posee fuertes lazos con la cultura. EI que un
grupo social se sienta identificado por la mitologia, provoca una cohesion de
pensamientos, ideas y actitudes. “La mitologia ya existe en la tesitura de la sociedad, y
una persona que sabe observarlo bien, puede encontrarlo, puede encontrar mitologia y

poder venderla, como pasé con El Sefior de los Anillos, Harry Potter o Star Wars”

Aunque los ejemplos anteriores no empezaron como comics, sin duda han
evolucionado en este medio y se han producido varios ejemplares con mucho éxito. Para
el disefiador grafico Juan Gabriel Chancay, los artistas que apuestan por este el comic

como medio de comunicacion, se transforman en una voz cultural.

Esto de hacer comics tiene una historia como muy larga, solo que ahora el boom
es gigantesco, y yo creo que si. Es un eco cultural histérico, de algo que paso
alguna vez, de alguna forma, y que alguien lo interpreté de esa manera, de
superhéroes, de poderes. [...] Eso también pasa con los autores de comics, son la
voz de una cultura tal vez olvidada en donde tal vez existian cierto tipo de personas
con cualidades diferentes a nosotros, que mucha gente los llegd a considerar

héroes, 0 que tenian algin “poder” diferente que nosotros.

Para concluir con la entrevista, el ilustrador Paolo Urgilés, explica que la
caricaturizacion, se convierte en parte de una cultura, como la pop, gracias a que su
publico objetivo es el pueblo o la sociedad comn. “Todo lo que vayas a darle a un pueblo,
el pueblo tiene que poder entenderlo. Entonces cuando vas a utilizar, algo pop, algo

popular, justamente va dirigido para un pueblo para que todos lo entiendan.”

La utilizacion de temas comunes como la politica, la igualdad, la violencia, etc. hacen
que el consumidor se sienta identificado y capte facilmente el mensaje que se quiere

transmitir.

Va también la parte de la inclinacion cultural, hacia a donde apunte la caricatura.
[...] Entonces la parte popular seria como 50 % mayores y 50% nifios. Por
ejemplo, el Hombre Arafia. Que también estd ligado a lo popular pero solo a

ciertos individuos que son los nifios. O sea, al otro 50 %.
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Discusion

El comic, historieta o tebeo como se lo conoce en Espafia, ha logrado transformarse,
evolucionar y desarrollarse en conjunto con la sociedad y otros medios de comunicacién
como la prensa, el cine, la television, el marketing o la publicidad. Generando plazas de
comercio desde sus inicios en la prensa escrita, el comic tiene un éxito social gracias al
manejo mediatico de grandes empresarios. Teniendo como evidencia a grandes industrias
y miles de fanaticos, centrdndonos solo en el continente americano, la historieta, logra
posicionarse como objeto cultural y catalizador social, gracias a su estructura simple. Es
un nuevo modo de contemplar historias modernas, ya que, se puede jugar con la narrativa
y el hilo temporal, al igual que innovar en el disefio de los graficos, personajes o

iméagenes.

Por otra parte, los medios, en definicion, son herramientas con un objetivo especifico.
En ese sentido, el comic cumple de forma exitosa esta descripcién. Con ello, es posible
responder, a la pregunta de investigacion sobre la relacion del comic con otros medios de
comunicacion, pues, la linea temporal que utiliza la historieta, es lo suficientemente
innovadora como para hacer que el medio trascienda. Sin embargo, lo que lo hace un
medio especifico de comunicacién es el poder e impacto, la influencia que tiene por sus

diversos elementos que son capaces de ser explotados, adaptados y maleables.

Teniendo como mejor aliado a la semiotica, el estudio de signos es claramente un
campo que el comic domina mejor que cualquier otro medio. Es su esencia, su base y su
principal fuente al momento de transmitir un mensaje y lograr armar y contar una historia.
Respondiendo asi, a la pregunta de investigacion sobre ;Cudles son los factores que
trascienden para que un medio se vuelva de comunicacion?, este recurso dentro del comic,
es también una innovacién narrativa. Los simbolos, signos y dibujos son cruciales para
entender si un personaje esta pasando por un mal momento, estd enamorado, o esta dentro
de alguna situacion de suspenso. Dentro de este contexto, la imagen lo es todo porque

esta sujeta a interpretacion, pero también a influencia y poder.

Es facil captar el mensaje o la intencion de la obra, asi como también poder
identificarse con la narrativa o el personaje principal. En el caso de La Mujer Maravilla,
era el suefio de las mujeres modernas. Spider-Man, es el tipico adolescente con problemas

comunes de la edad y el ambiente social en el que crecia. Todo esto, responde a la
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pregunta de investigacion sobre ;como se convierte en un fendmeno cultural? Surge una
necesidad social de encontrar nuevos medios de expresion con los cuales sentirse
identificados. EI comic logra este vinculo a la perfeccion porque el pablico, puede elegir
el personaje con el que mas se acople o se ajuste a su realidad social, cultural y geografica.
Es importante la cultura, en este sentido, para que el comic se vuelva un medio de

comunicacion, ya que tiene bases y elementos de culturizacion.

Por otra parte, la influencia de los comics en Estados Unidos, es diferente a la que se
visualiza en Latinoamérica. Ciertos personajes estadounidenses llegan a destiempo a la
zona latina, mediante otros medios como la television o el cine. Esto logra una percepcion
y consumo diferente. Los originarios en Latinoamérica, estdn mas sujetos a la realidad
del sector, tocando temas sociales mas comunes, como la discriminacion, la pobreza o los
problemas politicos, con tono humoristico, centrandose una critica social y una satira

politica, en lugar del viaje del héroe o la cruzada de aventura.
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Conclusiones

Para concluir con el presente proyecto de investigacion sobre el uso de la historieta
como medio de expresion y comunicacion, asi como también su relacion con otros
medios, se resumen ciertos hechos importantes y relevantes al momento de comprobar la
hipdtesis sobre este recurso como un medio funcional y util para expresar y comunicar
temas como el racismo, el machismo, problematicas existenciales o sociales como las

drogas, entre otras.

El comic, la historieta o tebeo, es un medio de comunicacién que surge en el &mbito
popular con una estructura narrativa que ayuda a posicionarlo como fécil de percibir y
util para llegar a grandes masas. Sus diversos elementos como los globos de texto, la
vifieta, cartucho o cartelera, onomatopeyas, ademas de las metéaforas visuales, hacen
unico al comic y apto para mostrar situaciones, figuras o dibujos, dentro de géneros como
la ficcion, la fantasia o la aventura, imposibles de admirar de forma total en otros medios.
Estas caracteristicas junto con la semidtica, forman parte de la naturaleza bésica del
comic, asi mismo son de gran importancia para entender el éxito de este medio, pues sin
importar el lenguaje o la situacion geografica, los simbolos son comprendidos y se

convierten en algo universal.

La historieta evoluciona constantemente, asi como también otros medios de
comunicacion, los cuales, al juntarse entre si, incursionan e innovan en la manera de ser
consumidos y distribuidos. Dentro de diferentes medios y como base de muchas obras, el
cémic esta mas presente de lo que creemos. En el caso del cine, por ejemplo, la historieta
toma su lugar con el storyboard; dentro de la pintura, figura como herramienta narrativa
0 como musa; en la literatura, se muestra como una forma nueva de dar significado a
palabras o simbolos que posteriormente se convierten en universales como “ZZZ” para
expresar suefio. Con la aparicion de internet, el comic se abre paso en un ambiente méas
libre de discusion, busqueda y difusion. Con mas intensidad, en la actual situacion de
pandemia por causa del COVID-19 en el presente afio 2021, la creacion y ain mas el

consumo de comics o referentes al mismo, ha aumentado gracias al servicio de streaming.
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La historieta trasciende la industria comercial, para volverse parte de una cultura
especifica como la pop. Siguiendo la idea del filésofo Marshall McLuhan, el comic puede
considerarse un medio para representar diferentes realidades, pues es interactivo, genera
debate y gracias a su estructura sencilla, logra transmitir tanto como cualquier otro medio
de comunicacién, provocando una evolucion social y cultural, pues la innovacion que trae
consigo el desarrollo de la historieta, es un factor que permite modificar el ambiente de
forma positiva. Las manifestaciones culturales son evidencia de ello y dentro de este
ambiente, el mejor ejemplo son los espacios de reunién como las llamadas Comic Con,
convenciones que se realizan cada afio, generadas por la afinidad entre grupos de
fanaticos, artistas y empresarios del género. Estas manifestaciones sociales, surgen a raiz

de una necesidad natural y basica, de expresion cultural.

Cuando un grupo especifico de personas se siente identificada con cierto medio,
historia 0 personaje, automaticamente lo adopta como propio, ya que se sienten
representadas. Asi mismo, la capacidad de agradar tanto es el poder de eleccion que ejerce
en el consumidor, pues es un medio con gran variedad de historia, géneros y personajes.
Todas atractivas para cada tipo de publico, pues el comic posee esa libertad de crear
contenido para el espectador popular, con el objetivo de que sea facil de captar y de
consumir, especialmente por su simple formato. Ejemplo de ello son géneros como la
novela gréfica, ideales para expresar tematicas como la homosexualidad, las drogas, el
bullying, violencia familiar, etc. pues al ser un comic de gran extension posee mas libertad

para el desarrollo de personajes y la creatividad narrativa.

Por otro lado, la situacién geogréfica, el ambito social actual, y la capacidad de
comercializacion, hacen que figuras clasicas de los cdmics sean transmitidas
originalmente de forma distinta. Ciertos personajes como La Mujer Maravilla, Spider-
man, Batman o Superman, son capaces de ser determinados por la audiencia como
propios, ya que sus historias, origenes e incluso su fisico, son atractivos y rompen un
esquema establecido. Sin embargo, dentro de Latinoameérica, a pesar de que los personajes
anteriormente mencionados son igualmente famosos, figuras clasicas latinas como
Mafalda o Condorito, son mas arraigadas a la cultura, ya que hablan sobre problematicas

coyunturales como la politica, la desigualdad social, econémica o de clases.
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