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» RESUMEN

El desarrollo de cémics es un drea que involucra varias disciplinas del
disefio grdfico tales como la ilustracién, disefio editorial y fotografia.
Ademds incluye dreas de la comunicacién visual como la semidtica y
retérica, lo cual hace del cémic un material totalmente completo en
cuanto a disefo grdfico se refiere. Asimismo, ademds de todas las
dreas ya mencionadas, en las portadas de cémics se puede anadir
lo persuasién, ya que a través de estas es que se busca capturar la
atencién del lector y provocar en él la accién de compra. Es por eso
la importancia del andlisis y estudio de las portadas de cémics ya que
son un aporte a diferentes disciplinas del disefio gréfico y ver cémo
interviene el uso de figuras retéricas en ellas.



» INTRODUCCION

Los cédmics son de las pocas dreas que involucran diferentes disciplinas
del disefio grdfico. En los cémics se puede encontrar ilustracion, disefio
editorial, fotografia, principios de composicién como el color y uso de
personajes, al mismo tiempo se maneja la narrativa gréfica, semidtica y
figuras retéricas. Los cémics son un gran aporte al disefio grdfico pero en
Guatemala no tienen un gran auge, debido a la poca popularidad que este
medio tiene en la poblacién. Sin embargo en el mercado estadounidense
existe una gran demanda, lo cual ha provocado que en la industria del
cémic se trabaje de manera répida y efectiva.

Los tiempos con los que se trabajan son muy importantes ya que
los cédmics se publican de manera mensual y en cada editorial de
cémics se manejan cientos de personajes e historias que cada mes
ven un nUmero nuevo salir a la luz. Esto significa que los cémics
deben ser anunciados con suficiente tiempo de anticipacién para que
el publico lo compre. En la época actual, los cémics no solo son
vendidos en quioscos sino que también se encuentran en linea donde
los usuarios pueden encontrarlos de forma fécil. Al igual que en una
tienda especializada en coémics, las portadas deben destacarse en los
sitios web para llamar la atencién y vender el nimero. Ahi radica la
importancia de una buena portada y entra en juego la narrativa gréfica
con la que la portada pueda contar la historia a los lectores potenciales.
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Una portada efectiva puede tener diferentes caracteristicas pero una
de ellas es que, ademds de diferenciarse, debe impactar de manera
diferente. Esto hizo que surgiera la siguiente investigacion la cual
buscéd detectar cémo las portadas de cémics manejan diferentes
principios de composicién haciendo uso en las figuras retéricas, al
mismo tiempo que comprobé cémo es utilizado el guion del comic
en el desarrollo de una portada. Para esto se desarrollé diferentes
instrumentos para analizar las portadas de los ilustradores nominados
al premio Eisner como mejor portadista del 2014. Los premios
Eisner son los galardones que reconocen a los artistas del cémic en
diferentes categorias como ilustradores y guionistas entre otros. Son
conocidos como los Oscars del cémic y es por tal motivo que se optd
por estos premios para seleccionar los objetos de estudio.

Ademds se contd con el apoyo de David Ajd, ganador del premio
Eisner en el 2014 como mejor portadista, quien fue sujeto de estudio
y aporté sus piezas grdficas para andlisis de las mismas. También se
conté con el apoyo de Rodolfo Migliari, ilustrador de cémics y portadista
argentino, y los guatemaltecos Alejandro Najarro y Aristides Flores.
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AS RETORICAS FN PORTADAS DE COMICS

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Desde la Antigua Grecia, la humanidad se ha visto atraida por las
historias. Grandes pensadores de la época escribieron relatos que
dieron inicio al teatro, actividad artistica que fue muy popular por
la forma de contar historias ficticias que atrapaban la atencién del
publico.

Con el correr de los afios, las historias han recorrido diferentes
medios, desde el teatro, pasando por medios escritos, llegando a
lo radio, televisién, hasta llegar al cine, sin embargo este Gltimo ha
dependido, y lo sigue haciendo, de historias escritas en papel.

Algunas novelas, cuentos, historias de ciencia ficcién y la narrativa
gréfica, como el cémic deben su éxito al potencializar el aspecto
mds libre del ser humano, en el cual los relatos cobran vida, la
imaginacién, que permite que las personas se introduzcan en las
historias ficticias y creer en ellas. Adentrarse a mundos surreales
donde los héroes fantdsticos cobran vida y se desenvuelven tan libres
como la imaginacién del lector.

Algunas de estas historias consiguen tanta popularidad que se ven
obligadas a ampliar sus mundos para que el lector se vea envuelto
en mds historias y mantenga el interés. Tal es el caso de los cémics,
que por su naturaleza de publicacién periédica, ha creado universos
tan complejos y diversos que la imaginacién de la persona que los
lee lo introduce a otra realidad, una realidad que se relata a través
de miles de vifietas que en conjunto buscan comunicar al lector las
historias de sus personaies.
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Muchas editoriales de cédmics, como Marvel comics, DC comics,
Image comics y Dark Horse crean dia con dia diversas historias
que siguen atrayendo al publico con cada ejemplar que publican,
haciendo que el mundo de los comics sea cada vez mayor, asi los
lectores tienen distintas opciones de dénde elegir.

Sin embargo, los relatos de los cémics solo llegan al lector si este
decide comprarlo. La motivacién de las personas por adquirir un
cémic nace por la comunicacién visual que transmita su portada. La
portada de un cémic es el primer medio, y el més importante, que
convence al lector potencial para adentrarse en las historias que le
ofrece, més alld del impacto que pueda ofrecer la ilustracién de la
portada, la comunicacién visual de la misma debe relatar con tal
fuerza que motive al lector a adquirir el cémic. Su importancia en
el disefo grdfico radica por la complejidad de elaboracién de una
portada, lograr transmitir tantas historias en una sola imagen.

Esto se consigue gracias a la semidtica, la cual permite narrar de
forma directa e indirecta lo que sucede en el interior del coémic a
través de cddigos visuales como signos y simbolos, logrando cautivar
la atencién de las personas. Sin embargo, las portadas de los cémics
no tendrian tanto valor comunicativo si solo consistieran en el buen
uso de la semiética, ya que necesitan persuadir al lector, consiguiendo
esto gracias a las figuras retéricas, las cuales permiten comunicar
de una forma diferente, logrando persuadir al lector a través de
composiciones més complejas, haciendo que el usuario analice qué
es lo que sucede dentro del cémic al visualizar la portada.



Asimismo el comic es un recurso que infegra diferentes dreas del
disefio grdfico, tales como la ilustracién, disefo editorial y fotografia,
de ahi radica su importancia ya que narrar de forma grdfica es uno
de los objetivos del disefio gréfico. Desde ilustracién hasta semiética,
haciendo uso de la retérica de la imagen con metaforas, que consiste
en la sustitucion de elementos por ofros; sinécdoque que muestra
una parte por el fodo, entre otras figuras. El cémic es un material con
gran aporte para el disefiador y logra que las historias se fransmitan
de forma clara y entretenida.

Dicho ya lo anterior, las interrogantes que surgen dentro de esta
situacién, las cudles se resolverén por medio de la investigacién, son
las siguientes:

2Qué elementos son seleccionados para narrar las historias a través
de la semidtica en las portadas de cémics?

2Cémo son aplicadas algunas figuras retéricas en las portadas de
los cémics?

2Cémo se utiliza el guion para la elaboracién de una portada de
comic?

12
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» OBJETIVOS

|dentificar cémo las figuras retéricas permiten narrar una historia a
través de principios de composicién, personajes y escenarios en las
portadas de cémics.

Analizar cémo se maneja el guion de un cémic en el proceso de
desarrollo de portadas para que transmita el contenido del mismo.
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» METODOLOGIA

Sujetos de estudio

Se eligié a los sujetos de estudio por dmbito segln su experiencia en
cuanto a ilustracién con estilo cémic, siendo los siguientes:

David Aja
david@davidaja.com

David Ajd es un ilustrador de cémics espaiol que actualmente
trabaja en Marvel. Ganador de dos premios Eisner en 2013 y 2014
lo catalogan como uno de los mejores portadistas del momento. El
aporte de Aja fue sobre la narrativa visual dentro de la ilustracion de
una portada de cémic y dio informacién de cémo aplicéd la retédrica
en las portadas de Hawkeye que lo llevaron a ganar el premio Eisner
como mejor portadista del 2014.

Rodolfo Migliari

www.facebook.com/rmigliari

Rodolfo Migliari es un ilustrador de cémics y portadista Argentino,
se destaca por haber trabajado con editoriales como Marvel y DC
Cémics con cdmics como “Rogue”, “Blackest Night” entre otros.

El aporte de Rodolfo fue sobre semiética, narrativa gréfica y andlisis
de portadas de David Ajé.

14
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Alejandro Najarro y Aristides Flores
najarrox@gmail.com / aristides.flores@gmail.com

Alejandro Najarro es un artista visual de origen guatemalteco que
se desarrolla en las dreas de ilustracién, disefo gréfico y produccion
de videos. Ha participado en eventos como PECHAKUCHA NIGHT
Vol 3. GT, Feria del Libro de Xela FLEX, FESTIVAL DEL MURAL DE 4
GRADOS NORTE, Talleres en las JORNADAS DEL DISENO de la
Universidad Landivar, Festival del Diseno CAPIUSA, entre otros.

Aristides Flores es disefador grdfico e ilustrador guatemalteco, que
actualmente trabaja en El Taier DDB y junto a Alejandro Najarro
son los creadores de Panes Dulces Mutantes Ninjas Adolescentes,
un cémic que relata las aventuras de de 4 panes dulces ninjas y su
maestro T-Chai.

El aporte de Alejandro y Aristides fue en cuanto al uso de guion
en ilustraciones de cémics, retérica y andlisis de portadas de los
nominados al premio Eisner como mejor portadista en el afo 2014,
siendo ellos Mike del Mundo, Emma Rios, Sean Murphy, Chris
Samnee y Fiona Staples.




Objetos de estudio

Se escogié como objetos de estudio diferentes portadas desarrolladas
por los artistas nominados al premio Eisner 2014, los cuales segin
Monije y Benavente (2014) son los siguientes:

Hawkeye #11: Portada de David Ajé

(ganador del premio Eisner como mejor portadista).
Hawkeye #8: Portada de David Aja
Hawkeye #5: Portada de David Aja
X-Men Legacy #1: Portada de Mike del Mundo
X-Men Legacy #11: Portada de Mike del Mundo
Pretty Deadly #1: Portada de Emma Rios
Pretty Deadly #3: Portada de Emma Rios
The Wake #1: Portada de Sean Murphy
The Wake #5: Portada de Sean Murphy
Daredevil # 24: Portada de Chris Samnee
Daredevil #29: Portada de Chris Samnee
Saga #12: Portada de Fiona Staples
Saga #17: Portada de Fiona Staples

De esta manera se logré identificar como se aplican las figuras
retéricas a través de los diferentes principios de composicién. Al
mismo tiempo que se analizé cémo intervino el guion del comic para
narrar en la portada del mismo.

15
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Premios Eisner:

Estos premios buscan destacar las mejores propuestas del afio en la
industria del cémic. Dichos premios tienen diferentes categorias, que
van desde cémics infantiles hasta mejores ilustradores. La importancia
de estos radica en la premiacién al mejor ilustrador de portadas
del afio, siendo esta una categoria en la que se ven involucrados
varios artistas, hecho que permite reflejar la importancia que tiene el
desarrollo efectivo de una portada de cémics.

Segun el sitio Comic con San Diego (s.f.), los premios Eisner (Will
Eisner Comic Industry Awards) son considerados los “Oscars” de la
industria del cémicy la ceremonia de estos premios es llevada a cabo
cada afo en la convencién anual Comic Con en San Diego, Estados
Unidos. Estos premios deben su nombre al reconocido caricaturista
Will Eisner, quien fue creador de “The Spirit” y pionero en las novelas
gréficas. Los premios Eisner premian a las mejores publicaciones y
artistas del afo previo a la premiacién, dentro de alrededor de 30
categorias.




Instrumentos

Para realizar los instrumentos se decidié desarrollar cuestionarios y
guias de entrevistas con el propdsito de responder a los objetivos que
se plantearon para dicha investigacién. Dichos instrumentos serdn
ejecutados por via e-mail.

Guia de entrevista para David Aja (ver anexo 1): Entrevista con
12 preguntas abiertas que ayudé a brindar informacién de cémo se
llevd a cabo el proceso para desarrollar las portadas de Hawkeye,
las cuales fueron parte de los objetos de estudio, y cémo intervienen
factores como la retérica y los principios de composicién en el
desarrollo de las mismas.

Cuestionario de entrevista para Rodolfo Migliari (ver anexo 2):
el cuestionario consta de 10 preguntas abiertas que servieron para
brindar informacién acerca del uso de la semidtica y principios de
composicién para narrar de forma gréfica en una ilustracién para
una portada haciendo énfasis en el trabajo desarrollado por David Ajé.

Cuestionario de entrevista para Alejandro Najarro y Aristides
Flores (ver anexo 3 y 4): dicho cuestionario consta de 10 preguntas
abiertas que buscaron proporcionar informacién acerca del uso de
las figuras retéricas y principios de composicién para narrar de forma
grdfica en una ilustraciéon para una portada haciendo énfasis en el
trabajo desarrollado por los artistas nominados al premio Eisner
como mejor portadista en el 2014.
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Guia de observacién (ver anexo 5). Guia con 12 preguntas y
datos de descripcion, que sirvié para brindar informacién acerca de
cada portada que fue analizada para conocer el uso de retérica y
principios de composicién dentro de cada objeto de estudio. Para
que el andlisis de los objetos de estudio fuera mdas completo, se le
dio lectura al contenido de cada uno de los 13 cémics seleccionados
(ver anexo 6).



Procedimiento

Para el desarrollo de la investigacién e identificacién de los objetivos
se realizaron los siguientes pasos:

Se desarrollé el planteamiento del problema del uso de semidtica y
retérica en portadas de cémics, los objetivos y la metodologia de la
investigacién.

Después se contacté a distintos sujetos que fueran expertos en cada
una de las dreas que plantea la investigacion, incluido el creador de
los objetos de estudio.

Se investigd, a partir de diversas fuentes, los temas relevantes de la
investigacién como contenido teérico y experiencias desde disefo.

Luego se realizé cuestionarios, guias de entrevista y guias de
observaciéon tomando en cuenta los objetivos de la investigacién
para sujetos de estudio y objetos de estudio.

Se llevé a cabo los cuestionarios a David Ajé, Rodolfo Migliari,
Aristides Flores y Alejandro Najarro para recopilar la informacién
que se buscaba.

Después se realizé el andlisis de los objetos de estudio.

Luego de obtener la informacién del contenido teérico, experiencias
de disefo, los cuestionarios de entrevista y guia de observacion, se
confrontaron los resultados para llegar a inferpretacién, sintesis y
punto de vista del investigador.

Con la interpretacién anterior se desarrollé las conclusiones y
recomendaciones que respondieron a los objetivos.
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Se agregé las referencias utilizadas de acuerdo a la normativa APA.
Luego se adjunté los instrumentos manejados en los anexos del
documento.

Al concluir los pasos anteriores, se desarrollé la introduccion
estableciendo de forma general y puntual la importancia de la
investigacién del tema, asi como el resumen e indice.
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» CONTENIDO TEORICO Y
EXPERIENCIAS DESDE DISENO
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CONTENIDO TEORICO YV EXPERIENCIAS DESDE DISENO

COMUNICACION VISUAL

Munari (1993) define la comunicacién visual comotodo lo que se ve, es
decir cualquier objeto, animal, persona o imagen que se encuentra en
el entorno. Sin embargo dichas imégenes poseen diferentes mensajes
e informacién dependiendo de la forma en la que se presenten y el
contexto en el cual estén inmersas. De tal forma, la comunicacién
puede ser casual o intencional. Por comunicacién casual se entiende
como aquellos mensajes que no contienen informacién relevante
acerca de algo. Por ofro lado la comunicaciéon intencional es aquella
que si busca comunicar un mensaje o informacién relevante.

El mensaje visual

Segun Munari (1993) la comunicacién visual se produce por medio
de mensaijes visuales, que forman parte de la gran familia de todos
los mensajes que actGan sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos,
dindmicos, etc. Dentro de la comunicacién se afirma que un emisor
emite mensajes y un receptor los recibe. Sin embargo el receptor se
encuentra en un ambiente con interferencias que alteran, modifican
o eliminan el mensaje. Si el ambiente que envuelve al receptor no
dificulta el traslado del mensaje del emisor, dicho mensaje de igual
manera encontrard otros obstéculos. Cada persona o receptor tiene
“filtros”, a través de los cuales ha de pasar el mensaje y son diferentes
en cada persona. Uno de estos filtros es de cardcter sensorial, es
decir como el receptor siente o percibe el mensaje. Un segundo filtro
es operativo o dependiente de las caracteristicas constitucionales
del receptor, esto se refiere rasgos o caracteristicas como la edad,
el género, etc. Como tercer filtro se encuentra la cultura, este filtro
dejard pasar solamente los mensajes que el receptor conoce, es decir
los que forman parte de su entorno y el contexto en el que habita o
se desenvuelve.
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Juérez y Mazariegos (2003) definen que el disefiador gréfico es un
comunicador visual cuyo objetivo es hacer la vida de las personas
més facil a través de mensajes visuales. También apuntan que las
sociedades son cambiantes, con el tiempo la moda, tecnologia,
formas de pensar y las diferentes influencias que existen en la
cultura de un pafs lo hacen cambiar. Asimismo, el tercer filtro que se
menciond anteriormente, cada vez es diferente y el disefiador gréfico
debe adaptar sus propuestas grdaficas a esas influencias que cambian
a la sociedad y la cultura en si.

.

Fuente de imagen: http://1.bp.blogspot.com/-Pek3g8Q1Ln0/TigtNGnO7cl/AAAAAAAAAL4/
VKs5smZnwSl/s400/mensaje.png



Semidtica

Pedroni (2004) define la semidtica como la disciplina o ciencia
que estudia todos los procesos de significacién de la comunicacién
humana, es decir, es el estudio de los signos, cédigos y discursos.
Mientras que Pierce, 1931, citado por Eco (2005, pp. 32), menciona
que la “semidtica es la doctrina de la naturaleza esencial y las
variedades fundamentales de todas las semiosis posibles”. Pierce se
refiere a semiosis como una accién en la que intervienen tres sujetos:
un signo, su objeto y su interpretante. En este caso, se entiende por
signo como un elemento que para alguien representa algo en algin
aspecto. Este signo, mientras es dirigido a alguien, el receptor crea
en su mente un signo equivalente o mds desarrollado, a este signo
creado es a lo que Peirce se refiere como el interpretante del primer
signo. El signo, una vez en la interpretacion del receptor, esté en
lugar de su objeto, se encuentra situado en el lugar de la referencia
hacia el signo principal.

Denotacién y connotacién

Como se mencioné anteriormente, el receptor decodifica los mensajes
de formas distintas dependiendo su entorno y lo que conoce. Otra
parte fundamental en la decodificacién de un mensaje estd en la
connotacién y denotacién que brinda el mismo. Segun Albizirez
(1985) el signo es portador de un mensaje propio y especifico, a
esto se le llama denotacién. La denotacién de un signo se refiere al
significado real de dicho signo, es decir su significado literal.

Asi mismo, el autor también menciona que un signo puede transmitir
ofro u otros significados ademds del especifico, siendo esta la
connotacion.
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La connotacién es la expansién del signo que proyecta contenido
que aumenta la capacidad comunicativa. Jardi (2013) define que la
connotacién es aquello que no figura de forma distintiva en el signo
pero que se emplea intencionadamente para comunicar una idea.
Es decir es el significado alternativo que se le da a un objeto con un
significado ya literal.

Un ejemplo de denotacién y connotacién se puede dar si se analiza la
imagen de alguna marca. Por ejemplo la marca Apple, si se analiza
el significado denotativo del isotipo (una manzana) se puede decir
que es un fruto de color rojo que nace de los drboles. Sin embargo
la connotacién es algo mds complejo. La connotacién del isotipo de
dicha marca es lo que los usuarios perciben de esta. En este caso
serfa calidad, prestigio e innovacién.

DENOTACION CONNOTACION
Manzana Calidad
Fruta Prestigio
Innovacion

Fuente de imagen: http://dev.compination.
ch/wp-content/uploads/2014/12/2000px-
Apple_logo black.svg .png



Significante y significado

Para hablar sobre significado y significante, primero se tiene que
hablar sobre el objeto o referente. Segun Pedroni (2004) el referente
puede ser imaginario, real, individual, colectivo, concreto o abstracto.
A su vez, el referente puede aludir a una situacién sencilla, hasta
el conjunto de acciones asociadas a una circunstancia compleja. El
referente se encuentra ligado a las tres formas de significar, las cuales
se encuentran en fres diferentes niveles.

Como primer nivel se encuentran los indices, sefnales, sinftomas
y huellas en los que el signo se ve motivado por su objeto. Estos
signos son creados a partir de causas naturales y esponténeas. En
el segundo nivel se encuentran los signos icénicos, estos comparten
relaciéon con sus signos a partir de algunas cualidades o representan
algunas de las caracteristicas de percepcién del mismo signo. Y como
tercer nivel se encuentran los signos cuyo objeto no tiene relacién
|6gica, natural y espontdnea, estos son los signos simbdlicos. Estos
signos son mds arbitrarios y poseen una codificacién aprobada por
la sociedad contextual en la que se encuentra el signo.

S\
Indice

Simbolo
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Significante

Segun la autora, el significante se refiere a la percepcién del receptor
al decodificar el signo con uno o varios de sus cinco sentidos. Por lo
tanto, existe significante visual, tactil, olfativo, gustativo y auditivo. El
significante es lo que permite que el receptor del mensaije le brinde un
significado al signo que estd siendo percibido a través de sus sentidos.
Concluyendo que no existe el significado si no hay significante.

Significado

La autora también menciona que el significado de un signo retne
las caracteristicas necesarias para la identificacién del referente. El
significado es el elemento abstracto e inteligible que posee el signo.
Blanco, 1989, citado por Pedroni (2004, pp. 51) define que “el
significado de un signo no es otra cosa que la codificacién socializada
de una experiencia perceptiva”. Esto quiere decir que el significado
de un signo depende de la cultura a la que pertenece el intérprete
del mensaje, al mismo tiempo que el significado de dicho signo varia
de persona en persona, ya que el significado es una unidad cultural.

Fuente de imagen “indice”:
http://static.minutouno.com/adjuntos/150/
imagenes/008/114/0008114946.ipg

Fuente de imagen “lcono”:
http://icons.iconarchive.com/icons/icons-land/
vista-hardware-devices/256/Computer-icon.png

Fuente de imagen “Simbolo”:
https://empathicperspectives.files.wordpress.
com/2010/02/yin_yang_symbol.jpg



Retodrica de la imagen

Luvaro (1987) asegura que la retérica de la imagen permite manejar
las técnicas de la persuasién en el campo grdfico, es decir que
la retérica permite al comunicador gréfico codificar de manera
adecuada el mensaje a través de diferentes herramientas para
persuadir al receptor.

Lépez (2006) menciona que la retérica rompe con la denotacién
y abre el camino a las connotaciones. También resalta que en la
retérica visual los signos no tienen un significado especifico, sino que
depende en gran parte de la situacién y el contexto.

Barthes (s.f.) determina tres mensajes que pueden encontrarse en un
a imagen, siendo estos el mensaje lingiistico, el mensaje codificado
y el mensaje no codificado.
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El mensaje linguistico

El autor menciona que este mensaje puede separarse facilmente de
los ofros dos, ya que la presencia de dicho mensaje es notoria y
funcional, mientras que la distinciéon de los otros dos mensajes es
mds compleja.

También dice que la palabra escrita, controla, guia, complementa
y redirecciona el sentido y razén de una imagen y su mensaje. Esto
impide que el significado se pierda en la decodificacion del lector.

El mensaje no codificado

Esto se refiere a que en este mensaje no existen las connotaciones, es
decir, todo lo que se muestra es literal a lo que es. Es la denotacion
de la imagen. Aqui interviene la composicién, el material, el aspecto
estético y todo lo que involucra a los elementos de disefio. En
resumen, el mensaje no codificado es lo que la imagen es.

El mensaje codificado

Este mensaje tiene mayor profundidad en cuanto a comunicacién.
Aqui interfiere todos los significados de los distintos cédigos que
se encuentran en la composicién. En este mensaje también estdn
involucrados los “filtros” que menciona Munari en el mensaje visual,
ya que los simbolos obtienen un significado para el lector a través de
los aspectos culturales y simbdlicos del receptor.



Fuente de imagen:
http://thecitylovesyou.com/urban/wp-
content/uploads/2011/01/21543 640.jpg

TRUE COLOURS

4 ]
FABER-CASTELL

Tt
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El mensaje linguistico
En la imagen de la izquierda se puede definir que el cédigo lingiistico
es Colores Reales (True colours).

El mensaje no codificado
En este ejemplo existen dos mensajes no codificados los cuales son
el crayén y el perro.

El mensaje codificado

Ya en este mensaje es donde la publicidad tomada como ejemplo
comunica de forma efectiva. En la imagen se puede ver como el
mensaje lingiistico (colores reales) y el mensaje no codificado (el
crayén y el perro) se conectan transmitiendo la idea que los colores
de los crayones de la marca son tan reales como los objetos en s, en
este caso, el perro color café.



Figuras retéricas

Segun Gallucci (s.f.) menciona que la retérica pone en juego dos
niveles del lenguaije: el lenguaje propio y el lenguaje figurado. El
lenguaije propio se refiere al mensaije literal que tienen las palabras,
mientras que el lenguaje figurado permite que cada palabra genere
en el lector mds significados relacionados a dicha palabra. Las
figuras retéricas son las que permiten que un mensaje pase de un
nivel al otro y lo que se dice de forma figurada podria haberse
dicho de forma mds directa o simple. Dicho cambio de nivel del
lenguaije a otro puede suceder en dos momentos: en el momento de
la creacién y en el momento de la recepcion, en el primero el emisor
del mensaje puede cambiar de simple a figurada la codificacién
de dicho mensaje, mientras que en el segundo el receptor capta el
mensaje en un sentido figurado y lo sustituye a un lenguaje propio.

Clasificacién de las figuras retéricas

Figuras de significacion
Segun el sitio Retéricas (2009) las figuras de significacién consisten en
el uso de palabras en un sentido distinto al habitual para representar
una idea determinada.
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Hipérbole

Consiste en exagerar de un
objeto ya sea por exceso o por
defecto.

la portada que se muestra
responde a esta figura retérica
ya que se exagera el tamafo del
personaje, que se encuentra en
la parte inferior, comparado con
el personaje que sostiene este
con la mano.

Metonimia

Es una figura retérica que
consiste en designar una cosa
o idea con el nombre de ofra
con la cual existe una relacién
de dependencia o causalidad.
En este ejemplo la silueta de un
hombre hecha con sangre tiene
relacién con un asesinato.

Imagen 01

Imagen 02

BUNN
SHALVEY | 033
LOUGHRIDGE

MARVEL I




Sinécdoque

La sinécdoque es la representacién
de la parte por el todo vy
viceversa.

la portada de Green Arrow
es un claro ejemplo de una
sinécdoque ya que solo se
muestra una parte del rostro del
personaje principal.

Metafora

La metdfora es una figura por
medio de la cual un concepto
se expresa por medio de un
concepto diferente  con el
que guarda cierta relacién o
semejanza. En esta portada
se muestra la figura de un
personaje femenino en la
que su pelo se fransforma en
una criatura canina, esto es
una metdfora ya que dicha
transformacién  expone  dos
conceptos diferentes  unidos
entre si.

Imagen 03

Imagen 04
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Imagen 05

Paradoja

Consiste en enunciados que
resultan absurdos para el
sentido comUn o para las ideas
ya concebidas. Esta portada es
una paradoja ya que muestra al
personaje principal del cémic
convertido en un insecto.

Comparacion o simil

Esta figura retérica establece
un vinculo entre dos objetos o
ideas. En esta portada de The
Amazing Spiderman, se muestra
un ejemplo de comparacién
o simil, ya que expone dos
personajes similares en cuanto
a rasgos y caracteristicas pero
opuestos en el rol que juega
cada uno, siendo el primero el
héroe y el segundo el villano.



Figuras de repeticion

Retéricas (2009) define que las figuras de repeticiéon, como su
nombre lo indica, consisten en repetir un elemento que ya sido
utilizado anteriormente en la misma imagen. Cabe mencionar que
dicha repeticiéon no siempre es exacta ya que puede ser similar.

Anéfora

Esta figura consiste en repetir al
principio de dos o mds palabras
o elementos. En esta portada de
Daredevil se muestra un ejemplo
de la figura retérica anéfora, ya
que consiste en la repeticién
de un mismo elemento (en este
caso las monjas) creando un
punto focal con un elemento
diferente.

ORIGINAL

DAREDEVIL *6

WAID

RODRIGUEZ

B ) ~ MARVEL Y|

Imagen 07
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Onomatopeya

Es la imitacién de sonidos con
palabras y permite reproducir
efectos sonoros. En la portada
que se muestra a la derecha, se
utiliza un fondo que cumple con
la figura retérica Onomatopeya,
ya que dicho fondo esté repleto
de representaciénes grdficas de
distintos sonidos.



Figuras de oposicion

El sitio Retéricas (2009) define que las figuras de oposicién son
aquellas que buscan confrontar dos ideas opuestas o diferentes entre si.

Antitesis

La antitesis es la aproximacién
de dos frases con significado
opuesto con el objetivo de
enfatizar el contraste entre
ambas. En la portada que se
muestra a la derecha se observa
el contraste que existe entre el
tamafo de un personaje y otro,
es decir, existe una antitesis en
dicha portada.

Imagen 09
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Imagen 10

Oximoron

El oximorén consiste en la
conjugaciéon de dos opuestos,
como la palabra agridulce. En
el ejemplo de esta portada,
se observa un personaje
conocido por ser un villano
sddico, que a su vez muestra
tener el emblema o simbolo
de un superhéroe icénico. Esto
genera un oximorén ya que la
portada muestra la unién de
dos elementos opuestos (heroe
y villano).
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Figuras de omision
Esta figura consiste en suprimir o prescindir de un elemento necesario
para completar el mensaje que se busca transmitir.

Elipsis
Consiste en suprimir algunos
datos o elementos del mensaje
y el receptor debe descifrarlos.
En este ejemplo se muestra la
de elipsis ya que el receptor del
mensaje debe descifrar el rostro
oculto que se forma con las \ (5
ramas de los drboles y las hojas. 7
1

B

A5 BT, o } :

Imagen 11
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NARRATIVA GRAFICA

Eisner (s.f.) define la narracién gréfica como cualquier narrativa que
sirve de la imagen para transmitir una idea y que tanto el cémic
como el cine recurren a la narracién gréfica. La narrativa gréfica
permite valerse de imdgenes, dibujos, ilustraciones, signos, simbolos
para representar una historia en una secuencia de dichos elementos.
La narrativa gréfica puede ser de un solo cuadro o imagen o una
secuencia de dos o mds imégenes.

El autor también menciona que las historias tienen una estructura y
estas no dependen del medio en el que se va a trasladar al receptor.
Es decir, que la forma en la que se narre puede variar dependiendo
si es en cémic, television, cine, pero esto no afecta la historia en si
ni a su estructura. Eisner también define que existen muchos medios
por los cuales se puede narrar una historia, pero bésicamente estos
se dividen en dos categorias que en ocasiones suelen trabajar juntas:
Palabras (escrita u oral) e imégenes.

El autor destaca que el arte del cémic consiste en relatar la vida
humana cofidiana de tal forma que sea reconocida f4cilmente, de
tal forma que se recurre, en ocasiones, a estereotipar situaciones,
acciones, personajes con tal de comunicar a partir de las experiencias
del lector. Asi mismo se menciona que en el cémic el tiempo vy el
espacio son escasos si se compara con otros medios como el cine.

Eisner también asegura que los objetos como la vestimenta,
herramientas y accesorios de los personajes también sirven para
narrar de forma mas fécil y répida. Estos objetos tienen su propio
significado ya que son, en algunos casos, fconos culturales y
comunican la personalidad del personaje al que son asociados.
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Mestre (2010) comenta que la narrativa parte de pensar y sentir la
historia por completo como una secuencia especifica. Cuando se
habla de la narrativa grdfica, la imagen es un vehiculo y no el fin
de si misma. También dice que no se debe permitir que un lector
se quede en una misma escena solo por el atractivo visual que esta
brinda, yo que cada escena debe tener un propésito especifico en la
historia.

cOMIC

Barrero (2012) define que la historieta o cémic es un medio de
comunicacién que hace uso de imdagenes y, por lo tanto, de signos,
pero con significados concretos, eminentemente graficos, que pueden
vincularse o no de textos o didlogos acompafantes para articular
mensajes. Los comics mantienen un estilo de comunicacion bésico
como la pintura rupestre de la prehistoria, sin embargo se basa en
composiciones mds complejas que con cada vifieta o cuadro busca
representar de manera visual lo que sucede en la historia.

Fuente de imagen:
http://farm5.static.flickr.com/4051/4544930469 73a6b72c0d_o.png



Historia del Cémic

Segun History Channel en el documental “Superhéroes
desenmascarados” (2003) se menciona que en 1938 surge el primer
y mds conocido superhéroe de la historia, Superman, de la editorial
Action Comics, tal y como se muestra en la imagen, superhéroe que
més adelante se convertiria en un icono estadounidense.

El comic surge en los periédicos a través de las tiras cémicas, luego,
los mismos periddicos publicaban historietas aparte en pequenas
revistas, las cuales consistian en la recopilaciéon de todas las tiras
que habian creado. Luego, en 1935 Malcom Nicholson tuvo la idea
revolucionaria de crear historietas con contenido inédito, después
la empresa de Malcom se convertiria en DC Comics. Asi la edad
dorada de los cémics surgié con el primer nimero de Action Comics.
Debido al éxito de esta historieta, Superman comenzé a adentrarse
en diferentes medios como la radio. Después, DC buscé igualar en
éxito de su primer personaje y creé Batman, el cual hizo su primera
aparicién en el ejemplar nGmero veintisiente de Dectective Comics.

Durante 1940, DC era la editorial de cémics que mds vendia, pero
tenfa una gran competencia con diferentes personajes. Uno de sus
competidores era Marvel Comics.

Los cémics han narrado temas y situaciones que han surgido de la
misma época en la que se han visto envueltos, como la segunda
Guerra Mundial, el racismo, la violencia, la homosexualidad y las
drogas. Sin embargo, con el correr de los afos, los cémics se vieron
envueltos a una restriccién del contenido de los mismos. Esta ley no
permitia a los cémics crear contenidos sexuales, violentos, raciales
efc. ya que se consideraba que estos temas no eran apropiados
para nifios y se las editoriales se vieron obligadas a colocar un
sello (imagen derecha) en cada cémic para poder publicarlo. A
pesar de eso esta ley fue disuelta y comenzé a crearse contenidos
para diferentes edades. Actualmente los cémics gozan de una gran
popularidad por sus adaptaciones en diferentes medios y dreas como
juguetes, peliculas, ropa, accesorios, videojuegos, efc.
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APPROVED
BY THE

COMICS

AUTHORITY

Fuente de imagen:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
en/5/5a/Action_Comics_1.jpg

Fuente de imagen:
http://www.entertainmentfuse.com/wp-
content/uploads/2014/01/5-1.jpg
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Categorias de los comics

Torres (2010) determina diez categorias del cémic las cuales estdn
definidas segun el tipo de contenido que el comic trasmite. Dichas
categorias son: aventura, bélica, fantdstica, ciencia ficcién, policiaca,
romdntica, satirica-humor, heroica, terror y western.

Comic de aventura imagen 12 MARK EVANIER  PHILIP BELATT  ETHEN BEAVERS
Constituye uno de los géneros de accién mds populares del cémic,
dado que la aventura en su sentido mds puro siempre ha estado
presente en la narrativa gréfica en todos sus géneros.

Comic bélico imagen 13

A principios de los afios 40, los personajes de cémics comenzaron
a contagiarse del espiritu de la segunda Guerra Mundial, lo cual
provocé que personajes como Capitdn América y la Mujer Maravilla,
ambos de 1941, presentaran nombres y atuendos relacionados a sus
simbolos nacionales, ademds de enfrentarse a los enemigos del pafs.

imagen 13
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Comic fantastico imagen 14

Los cémics fantésticos relatan las historias de héroes de apariencia
barbara y estereotipada que luchan contra el mal y siempre lo
vencen. Por mucho que sea asechado por el mal, el héroe siempre
sale victorioso y cumple con el mito del eterno retorno.

Comic de ciencia ficcion imagen 15

Constituye uno de los géneros mds populares e importantes de los
cémics. Antes que cualquier ofro medio, este género le brindé a la
audiencia escenas acertadas de la navegacién interestelar, de los
alunizajes, bombas atémicas o de las sociedades hiperindustrializadas.
El mundo representado en este género difiere del mundo real, ya
sea por tecnologia, de forma fisica, histérica, sociolégica, filoséfica,
metafisica pero generalmente no es mdgica, lo que seria propio del
género fantdstico.

Cdmic policiaco imagen 16

Este género abarca la actividad criminal y su investigacién, permitiendo
al autor explorar las partes menos decorosas de la sociedad. Lo que
hizo y hace nacer este tipo de narrativa es la denuncia y representacién
de un entorno social corrupto.

Comic romantico imagen 17

El cémic romdntico relata la relacion amorosa entre dos seres
humanos, pueden existir sub tramas pero deben girar en torno a los
conflictos y aventuras referentes al enamoramiento y la amistad.
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imagen 14

LEO MALET JACQUES T

CALLE DE LA
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imagen 16
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Coémic satirico-humoristico  imagen 18

Constituye uno de los géneros més importantes en la industria del
cémic y puede estar involucrado dentro de la narracién de otros
géneros como la aventura, ciencia ficcién etc. Dicho género por lo
general nace de la burla de algo o alguien para generar el humor
que se busca.

Coémic de superhéroes  imagen 19

Un superhéroe es un personaje de ficciéon cuyas caracteristicas
superan a las de un héroe clésico y tradicional. Generalmente este
personaje posee poderes sobrehumanos. En este género puede estar
involucrados otros géneros como la ciencia ficcién, fantasia y humor.

Comic de terror  imagen 20

El objetivo de este género es provocar al lector sensaciones de
pavor, miedo, disgusto, repugnancia u horror. Por lo general este
género relata una historia normal en la que se entromete una fuerza,
personaje o evento de caracteristicas malignas o sobrenaturales.

Coémic Western  imagen 21

El eje temdtico de este género son los vaqueros y su entorno. Su
ambientacién es del Oeste de las primeras colonias de los Estados
Unidos, en épocas comprendidas entre los afos 1840 y 1900 Vil ol Uy
aproximadamente.

“Hip, sexy, andscary! - ~THE ONION/A.V, CLUB

r lﬁar

JFiHE
NIGHT

imagen 20 imagen 21
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¢, Coémo dibujar una portada potente?

Quesada (2008) menciona que una portada es importante ya que es
lo primero que el comprador potencial observa. La portada es lo que
vende el ejemplar. Una mala portada puede hacer que una buena
historia no llegue a su publico potencial.

También indica que para que una portada sea efectiva no tiene
que ser necesariamente un “dibujo bonito”, sino que intervienen la
composicién, los espacios negativos y el uso o ausencia del color.

El autor determina una serie de pasos para desarrollar una portada
potente. El primer paso es bocetar, generar la mayor cantidad de
composiciones. Esto permitird al ilustrador tener una exploracién mas
amplia y asi el andlisis de la estructura serd mejor. Luego indica que
al decidir qué composiciones son las mejores, empieza a pulir el
dibujo de cada detalle del boceto elegido. Finalmente desarrolla la
composicién que sea mds adecuada al cdmic, al personaje y que sea
totalmente diferente a lo que ya ha sido hecho anteriormente.

Bolland (2008) indica que un ilustrador de portadas no es lo mismo
que un ilustrador de cémics, ya que el segundo se encarga de la
narrativa de la historia dentro del cémic. Sin embargo, el ilustrador
de portadas también narra, ya que busca el elemento clave dentro de
la historia que permitird generar una buena portada.

También recomienda que el ilustrador de portadas debe conocer muy
bien el tema y la historia que tendrd que narrar.
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La editorial Wizard (2008) establece una serie de técnicas que han
sido utilizadas y que actualmente siguen utilizdndose en la elaboracion

de portadas de cémics.

Un solo personaje: la primera
es la composicién de un solo
personaje, esta consiste en
desarrollar la  portada con
cualquier plano de encuadre
que muestre un solo personaje,
ya sea el principal o uno
secundario.

S~

Fuente de imagen:
http://fc03.deviantart.net/fs71/
i/2011/220/t/e/daredevil _blank cover
comm_by orphanshadow-d45vdrn.jpg

it

Remenoer (MARVEL) coreet
MORALES i@y MARTIN

Fuente de imagen:
http://cdn.culturemass.com/wp-content/
uploads/2013/03/UNCANNY-AVENGERS-
5-Cover.jpg

Planos de grupo: si la historia
lo requiere, también se puede
elaborar una composiciéon que
muestre un grupo de personaijes
dentro de una portada.



EXPERIENCIAS DE DISERO

Portafolio Académico - Area de Investigacién

Narrativa: en esta técnica lo
importante es narrar un suceso
que se encuentra dentro de la
misma historia y asi atraer la
atencién del lector potencial.

Fuente de imagen:
http://www.supermantv.net/superman/
comicbooks/superman75.jpg
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Interactiva:  una portada
interactiva  consiste en una
composicién que muestra una
situacion  que involucra de
forma directa al lector.

Fuente de imagen:
http://goodcomics.comicbookresources.
com/wp-content/uploads/2009/09/
hawkeyeiconic3.jpg

Disefio grafico: también se
menciona que una portada
memorable se basa mds en el
modo en cémo estd disefada
y compuesta que en como estd
dibujada y ejecutada.

Fuente de imagen:
https://mydoodleblog.files.wordpress.
com/2011/08/spiderman-black-suits-cover.

P9
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Dibujar portadas

Quesada (2008) menciona que en el momento en el que se esté
realizando la portada de cualquier cémic, hay que tomar en cuenta el
logotipo y la posicién de este. Asimismo recomienda que el logotipo
puede utilizarse un elemento que interactie con el o los personajes
que se encuentren en la portada para hacer una composicién
dindmica. Al mismo tiempo esta interaccién del logotipo se toma en
cuenta solo si este es ya reconocible por el piblico, de lo contrario se
dejaré el logotipo tal y como estd.

Luego del proceso de bocetaje que se requiere para realizar la
composicién de la portada, este es enviado a los editores para que
ellos le brinden sus diferentes opiniones acerca del boceto. El equipo
editorial formado por el editor jefe, el editor y el director creativo
analizan la portada para determinar qué cambios serdn realizados
en esta.

Tras recibir la retroalimentaciéon del equipo editorial, el ilustrador
realiza un par de bocetos mds y ya les presenta nuevamente a los
editores el boceto colocado dentro de una plantilla de portada de la
editorial, para mostrar un producto més cercano a la propuesta final.
Una vez que se tiene la aprobacién de los editores ya se procede a
entintar el boceto y colorearlo.
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Fuente de imdgenes:
Revista Aprende a dibujar cémics. (2008).
Vol. 6.
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Resultado final de portada
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Quesada (2008) recomienda que al momento de realizar una
portada siempre se escuche al editor ya que este es quien tiene el
visto bueno final y es quien sabe qué es lo que quiere que aparezca
en la portada y, @ menos que se dialogue antes con el editor, no hay
que salirse de la tangente creativa ya que esto puede provocar que
lo propuesta se aleje de la idea original del editor.

El autor concluye que realizar una portada es un desafio, ya que
el objetivo de esta es brindar al lector una pizca de lo que sucede
adentro del cémic con solo una imagen.



Proceso de portada de Uncanny Avengers #1

El impacto que tienen las portadas de cémics ante los lectores permite
que ellos se interesen e introduzcan al contexto de la historia, por
tal razén es importante conocer el proceso y la intencién del cémic
para desarrollar la portada. iFanboy (2012) realizé una entrevista a
Tom Brevoort, editor ejecutivo de Marvel, sobre las caracteristicas de
portadas de cémics enfocdndose en el trabajo desarrollado por John
Cassaday, de la cual se tomé las preguntas que aportan al tema.

iFanboy: Con el nuevo cambio a Marvel NOW! Y una nueva direccién
audaz para los disefios de portadas de Marvel, ;qué tan alto fue su
nivel de direccion en la portada de Uncanny Avengers?

Tom Brevoort: Ademds de las direcirices generales de la nueva
plantilla, el logotipo y los créditos no fue necesario decir nada mds ya
que Cassaday es un ilustrador con tal experiencia que no hacia falta.

iFanboy ;Qué hace que una portada sea buena, en su opinién? ;Qué
elementos son necesarios? Y ;Como se aborda el aspecto del diseiio
para una cubierta?

Tom Brevoort: La portada de un cémic debe llamar la atencién e
intrigar al lector para que este tome el cémic y lo compre. En las
portadas de Marvel Now! Se esté tratando de tomar una aproximacién
més al disefio de portada en término de logos y tratamiento. Antes,
como los cémics solo se vendian en quioscos, el logo y la mayoria
del texto debia aparecer en la parte superior de la portada para
ser vistos. Ahora ya no, ya que la mayoria de tiendas muestran la
portada completa y en el mundo digital no existe ninguna limitacién
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para mostrar la portada completa. Asf que se pensé en experimentar
un poco permitiendo que los dibujantes vieran los logos y los textos
como parte de toda la composicién al estilo de un poster de una
pelicula. Aparte de eso, las composiciones simples que se pueden
descifrar a distancia son preferibles frente a las composiciones
mds recargadas, al igual que el uso del color blanco o rojo para
resaltar. Asimismo el drea viva dindmica [Dynamic Live Area] (el drea
de la portada que serd mds visible sin importar dénde pueda estar
colocado el cémic) continta teniendo forma de L invertida ocupando
la columna central y la parte superior de la portada, asf que esa es la
parte mds importante en términos de visibilidad garantizada.

Diferentes bocetos de
John Cassaday

Fuente de imdgenes:
http://ifanboy.com/articles/behind-the-scenes-uncanny-
avengers- 1 -cover-process-with-tom-brevoort/



iFanboy: ;Cuan importante es para la portada de un cémic representar
el contenido de su interior?

Tom Brevoort: La portada definitivamente tiene que relacionarse con
su contenido, pero no necesariamente de una manera especifica. Esta
es una de las cosas que va a gusto de cada quien por lo que diferentes
lectores a menudo tienen diferentes puntos de vista. La portada debe
de alguna manera representar la idea y la estética de la serie, para
comunicar a un espectador por qué este tema en particular, de este
cémic en particular serd una experiencia de lectura satisfactoria. A
veces simplemente se reduce a hermosas obras de arte. En otros
casos puede aparecer una situacién especifica relacionada con el
interior del cémic. Pero en realidad, no hay una manera absoluta
de hacer una cubierta que funcione. Recientemente, en su serie
“The Manhattan Projects” de Image, Jonathan Hickman ha estado
realizando cubiertas que son totalmente basadas en texto, no hay
imagen. Y que sin duda llaman la atencién, aunque sea solo en
contraste con la explosién de colores. Asi que eso es potencialmente
una opcién vdlida también.

=
THE MANH/ PROJECTS
015350 =
INFINITE OPPENHEIMERS - = THEY RULE
Fuente de imagen: Fuente de imagen:
http://www.comicbookresources.com/ http://multiversitystatic.s3.amazonaws.com/
imgsrv/preview/0/0/1/prv11667 cov.jpg uploads/2013/01/ManhattanProjects8.jpg

Fuente de imagen:
http://majorspoilers.com/wp-content/ https://d138hkes00e90m.
uploads/2014/02/manhatproj18 cover.jpg cloudfront.net/release images/
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The Manhattan Projects

18 | $3.50

Fuente de imagen:

themanhattanprojects 17-1.jpg



PARTES DEL COMIC

Guion

El guion es el esqueleto del comic, es ahi donde nace toda la
composicién que serd impresa. Linares (2008) asegura que el guion
de una historieta o cémic debe ser concebido de forma semejante a
como se hace uno destinado al cine o la television. El autor también
menciona que al igual que el filme y el programa de televisién, el
cémic presenta una historia y un desarrollo dramdético que, en este
caso, se transmite en una sucesién de cuadros.

El guion de un cémic no requiere de una secuencia de las escenas
como los guiones cinematogrdficos o televisivos, ya que por su
naturaleza, el cémic sintetiza las escenas y las presenta en cuadros
con imdgenes sucesivas y no secuencias de estas.

Los principales elementos de un guion para cémic, indispensables
para contar la historia, son: la descripcién de la situacién, los textos,
los diglogos y los sonidos.

LA DESCRIPCION: en esta se plantean las caracteristicas del
escenario, la utileria y los personajes, asi como las acciones que
estos realicen. Cada cambio de escenario o la aparicién de un nuevo
personaje, requiere la descripcién de cada uno.

LOS TEXTOS: los textos se emplean cuando se requiere situar al lector
en algin cambio de tiempo o trasladarlo a otro lugar. Asi mismo,
los textos pueden brindar datos adicionales sobre los hechos o los
personajes que se contemplan. Cabe mencionar que los textos serdn
utilizados solo cuando no exista otro recurso para narrar la historia.
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LOS DIALOGQOS: Asi como en el guion cinematogrdfico o televisivo
ofrecen la expresién oral, el guion del cémic ademds de esta, también
muestra los pensamientos de los personaies.

LOS SONIDOS: En el cémic también existe el recurso de los sonidos.
Estos se presentan a través de onomatopeyas mediante palabras que
imitan sonidos. En algunos casos la tipografia de las onomatopeyas
se realiza a mano para distinguirlas de los textos de didlogo y asi
darle mayor fuerza al sonido que se quiere representar, si este lo
requiere.

Plot

Piffia (2009) menciona que antes de ilustrar la historia completa de
un cémic, es necesario crear primero un “Plot” y lo define como “la
historia dividida en vifietas”. El plot se utiliza para tener una idea de
cémo quedard la historia organizada, la posible cantidad de pdginas
que se serdn uftilizadas, si estd serd demasiado corta u ocupard
muchas pdginas y da una idea de qué tratard el cémic.



Pagina

Barbieri (1993) define a “la gréfica” como el arte de construir las
pdginas. El oficio del grafista consiste en ordenar en papel las
formas, las masas y los textos de modo que organice un conjunto que
contenga claridad y armonia adecuadas a lo que se quiere expresar
en esa pdgina. El grafista también define el tipo de papel, el tipo de
impresién, la tinta y en algunos casos el color de la pagina.

VINETA

Conocida también como “Cuadro” o “Panel”. Linares (2008) define
que se le llama asftradicional y genéricamente al espacio que contiene
dibujos con o sin texto, sin que tenga que ser siempre un cuadrado,
ya que la vifeta puede adoptar cualquier forma geométrica. La
cantidad de cuadros por pdgina estard definida por el guion o bien
por el ritmo que requiera la narracién.

GLOBOS

Cunarro (2013) define que el globo es creado para representar
grdficamente los didlogos o el pensamiento de los personajes. Los
globos deben ser leidos en una secuencia especifica para saber
quién habla primero.

Segun Estrada (2014) el artista debe definir desde el bocetaje de
la pdgina, la posiciéon que ocupardn los globos de didlogo de los
personajes al igual que los globos de pensamiento y los cuadros de
los textos. Como ya mencioné Linares (2008) los globos de didlogo
deberdn ser frases breves pero concisas para dar mayor peso y
protagonismo a la imagen, ya que esta serd la que brinde de mayor
narracién dentro del comic.
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BUT I'M FROM FIVE YEARS THAT'S REALLY ' TO REPAIR A TIHE
FUTURE: T ALI NEEDED, MACHINE? _

REMEMBER
COMING BACK HERE
ANP FINPING NOTHING
AMISS.

Globo

Vifeta

Fuente de imagen:
http://superman.marianobayona.com/
acbnei3.jpg



Personajes
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La importancia de los personajes dentro de una portada radica en (B) LA LINEA: la fuerza de la linea y sus formas pueden determinar qué

el alto nivel que poseen para narrar y comunicar una situacién.
Como menciona Eisner (s.f.) en el cémic se sacan caracteristicas
estereotipadas ya establecidas en la sociedad y conocidas por
el lector para desarrollar los personajes. Dentro de una portada
el personaje, si estd o no estd en ella, tiene un alto poder de
comunicacién con respecto a la historia dentro del cémic, ya que
su postura, su vestimenta, la mirada etc. pueden narrar al lector
diferentes situaciones.

Ruiz (2008) menciona que un buen personaje es aquel cuya
personalidad y apariencia encajan perfectamente y con sélo un
vistazo se puede imaginar quién es, de dénde viene o qué cardcter
tiene. El autor defermina una serie de pasos a seguir para crear un
personaje efectivo y llamativo.

(D SILUETA: la silueta es algo que el ser humano observa para reconocer

a las personas. Conseguir una silueta adecuada al personaje,
ademds de llamativa, serd Gtil para la creacién del mismo, a su vez
que se refuerce la silueta con algin rasgo que identifique el cardcter
del personaje.

@ POSTURA Y COMPLEXION: la silueta también juega un papel

importante en la postura del personaje y su complexién. A través de
estos Ultimos se puede definir la edad, las habilidades e incluso la
actitud del personaie.

tipo de personaije se estd realizando. Las lineas angulosas con formas
puntiagudas dan sensacién de agresividad y dureza. Asf mismo las
lineas curvas y formas sinuosas pueden indicar juventud y movimiento.

@ LA MIRADA: el autor también indica que la combinacién correcta

de cejas, entrecejo y disefio de ojos se podrd conseguir, con una sola
mirada, la actitud y personalidad de un personaje.

(B DETALLES: los defalles en la vestimenta u objefos que porta el
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personaje lo dotaran de mayor personalidad y serd mads facil que el
lector lo identifique a través de esos pequefios pero sustanciosos detalles.

Fuente de imagen:
http://orig15.deviantart.net/46e1/f/2007/066/a/d/pirate_model sheet by zurdom.jpg
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PRINCIPIOS DE COMPOSICION
EN LOS COMICS

En Fotonostra (s.f.) se define que la composicién es una distribucién
o disposicién de todos los elementos en un disefio, de una forma
perfecta y equilibrada. En un disefio, lo primero que debe de elegirse
son todos los elementos que estardn dentro de él, luego se distribuyen
y colocan de tal manera poder generar una composicién equilibrada
y un peso igualado. El peso de un elemento no solo se determina por
el tamafo, que también es una caracteristica importante, sino que
por la posicién y el espacio que ocupa.

Planos de encuadre

Flores (s.f.) en el sitio Origenarts manifiesta que los planos de encuadre
son la forma de ubicar los elementos de una composicién fotogréfica
de la forma mds agradable posible. Dentro de las ilustraciones de
las portadas de cémics, se puede destacar el uso de los siguientes
planos:



Plano general

En este plano el objetivo es dar
protagonismo a los personajes
y el escenario para destacar el
entorno en una sola foma.

Fuente de imagen:
http://cdn.pastemagazine.com/
www/system/images/photo_albums/
awesomecomicbookcovers/large/
deadpoolsartofwar3-scottkoblish.
png21384968217
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Plano total o entero

El objetivo de este es capturar
al sujeto de cuerpo entero
dejando cierto aire en la parte
superior e inferior para que la
composicién se vea armoniosa.
El sujeto es el protagonista en
este encuadre.

RAARE RYLE ANDREWS

EMARVEL
inow!

Irom Fist: The Living Weapon (2044) &4

Fuente de imagen:
http://cdn.pastemagazine.com/
www/system/images/photo_albums/
awesomecomicbookcovers/large/
ironfistthelivingweapon-kaareandrews.
ipg21384968217



Plano Americano

Este plano surge en las peliculas
estilo Western de los Estados
Unidos, ya que el objetivo
era mostrar al vaquero con
sUs armas que eran  una
caracterfstica  principal.  Este
plano captura al sujeto desde
las rodillas hasta la cabeza.

Fuente de imagen:
http://cdn.pastemagazine.com/
www/system/images/photo _albums/
awesomecomicbookcovers/large/
grindhousedoorsopenatmidnighté-
danpanosian.jpg?1384968217
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Plano Medio

Este tipo de plano es de los
mds comunes. Consiste en
destacar al sujeto desde la
cintura hacia arriba o viceversa.
Este plano funciona cuando se
busca destacar algin elemento
caracteristico de la parte baja
de la persona, como podrian
ser los pies de una bailarina o
un deportista.

003

WOLVERINE

Fuente de imagen:
http://cdn.pastemagazine.com/
www/system/images/photo _albums/
awesomecomicbookcovers/large/
deathwolverine.jpg? 1384968217



Primer Plano

Este plano es para identificar
tanto a una persona y
bdsicamente consiste en captar
lo parte superior del pecho del
sujeto hasta la cabeza.

JURL ! i
MR i

Fuente de imagen:
http://cdn.pastemagazine.com/
www/system/images/photo_albums/
awesomecomicbookcovers/large/
colderbadseed-juanferryara.
ipg?21384968217
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Plano de gran detalle

Este plano es un acercamiento
con mayor profundidad hacia
una parte especifica de un
objeto o persona.

[ YERHJUOEBXIED McGUINNESS * DEXTER VINES « JASON KEITH

Fuente de imagen:
http://s744.photobucket.com/user/
Greymalkin63/media/hulk_zps40622daf.
ipg.html



Plano de dos

El objetivo de este es enmarcar
a dos sujetos en la misma toma,
puede ser desde un plano
general, plano enfero o un
primer plano de ambos sujetos.

THE WORLD'S GREATEST COM/C MAGAZII

Fantasti
FOUF gy k

-

THING

o~

Fuente de imagen:
http://www.aaronlopresti.com/blog/
al-content/uploads/2014/02/fantastic-
four-112.jpg
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Plano de grupo

Aligual que el anterior, solo que
este consiste en 3 0 mds sujetos
en la toma.

Fuente de imagen:
http://th04.deviantart.net/fs71/PRE/
/2011/055/e/6/spiderman_comic_cover
colour_by darkartistdomain-d3abfs2.jpg



Color en el comic

Cunarro (2013) explica que los colores han estado vinculodos a
distintas emociones y procesos psicolégicos que le otorgan a los
cdémics un enorme potencial semidtico. También agrega que a
pesar que le color mantiene diferentes connotaciones dependiendo
de la cultura, las tonalidades de los colores mantienen un lenguaje
universal:

Colores cdlidos: se refiere a todos los ocres, rojo, amarillo y sus
distintas mezclas.

Colores frios: igual que los cdlidos pero estos parten del verde y azul.

El autor también recomienda que dependiendo al grupo obijetivo al
que va dirigido, el color debe adaptarse a él. Los colores cdlidos se
consideran estimulantes, alegres y excitantes, asi mismo los colores
frios son relajantes, sedantes e incluso deprimentes. El objetivo
del color debe ser atraer la atencién del piblico e impresionarlo
emotivamente.

Cufarro determina las diferentes dimensiones del color, las cuales
son las siguientes:

El matiz: es la caracteristica tonal que permite distinguir un color del
ofro.

La intensidad: también conocida como la saturacién, hace referencia
a la fuerza de un color.

El valor: también se le conoce como luminosidad o brillo y se refiere
a la claridad y a la oscuridad de un matiz.

49

Portafolio Académico - Area de Investigacién

SATURACION

LUMINOSIDAD

Fuente de imagen:
http://www.aloj.us.es/galba/digital/cuatrimestre_ii/imagen-pagina/color/HLS.jpg
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A los autores del cémic les interesa la intensidad de los colores,
ya que esta les permitird llamar la atencién del publico y producir
una emotiva impresién. Algunos coloristas utilizan el contraste
para generar dichas sensaciones en el lector y asi darle un cardcter
especifico a la imagen.

En la imagen que se muestra se aprecian dos situaciones idénticas
pero el uso del color hace que se perciban de manera diferente.
Mientras en la primera el color cdlido genera una sensacién de
conflicto y furia, en la segunda escena se percibe una situacién
trdgica y triste por sus tonos frios.

Fuente de imagen:
http://apuntesalmargen.com/images/comic-colores.jpg
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Angulos de la cdmara

Polanco (2013) manifiesta que la eleccién del dngulo de la cdmara
para una fotografia es vital para lo que se busca trasmitir y que esto
puede hacer de una fotografia normal una extraordinaria.

El dngulo de la cdmara también permite narrar la situacién dentro de
la ilustracién.

Angulo cenital
Este dngulo consiste en colocar la cdmara en la parte superior del
sujeto u objeto que se busca destacar.

Fuente de imagen:
http://www.newkadia.com/Covers/
L/E/Elektra%202014%20series/
elektra2014series].jpg
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Angulo picado

Este dngulo se produce cuando la cdmara se coloca en un plano
superior al objeto fotografiado. El dngulo picado proporciona al
sujeto una sensaciéon de inferioridad.

Fuente de imagen:
http://www.totallytop10.com/wp-content/
uploads/2012/05/avengers-503-best-
comic-cover.jpg
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Angulo contrapicado

El objetivo de este dngulo consiste en colocar la cémara en un plano
inferior al sujeto que se busca fotografiar. A diferencia del dngulo
picado, este dngulo le brinda al sujeto fotografiado superioridad y
una posiciéon dominante.

Angulo normal
El éngulo normal es el que sitta la cdmara al mismo nivel del objeto.

GROUP

Fuente de imagen: Fuente de imagen:
http://totallytop10.com/wp-content/ https://s-media-cache-akO.pinimg.
uploads/2012/05/avengers-76-491-best- com/236x/7a/d/45/7abd450ebdc6d00dc
comic-covers.jpg 9ae2d3c98e8b43a.jpg
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EDITORIALES DE COMICS

MARVEL COMICS

Segun Cardoso (2015) Marvel Comics fue fundada en 1939 por
Martin Goodman, con varios cambios de nombres y fracasos de
lanzamiento. El nombre més popular antes de Marvel Comics fue
Timely Comics y su primera publicacién importante fue el Marvel
Comics #1 en octubre de 1939, en la cual aparecia la Antorcha
Humana original y el antihéroe Namor. Estos personajes tomaron tal
popularidad que luego tendrian sus propias series. Otro superhéroe
popular creado en esas fechas fue el Capitdn América. Durante los
anos 50 toda la industria del cémic decayé por la Segunda Guerra
Mundial. En 1957 Marvel estuvo a punto de cerrar sus puertas
debido a la bancarrota de su distribuidora. A principios de los 60 la
compaiia intenté refomar el género de superhéroes que habia sido
revitalizado por su rival DC Cémics unos afos antes. Fue entonces
que Stan Lee junto a Jack Kirby crearon Los 4 Fantdsticos y a partir
de eso, Marvel comenzé a crear otros personajes como Spiderman,
Hulk, Ironman entre otros, los cuales permitirian a la compadia
salir de la bancarrota. Marvel cuenta con miles de personajes en
sus historias los cuales los ha sabido aprovechar ya que ademds
de cémics, obtienen ingresos gracias a los juguetes y al universo
cinematogréfico que han formado desde el 2008 comenzando con
la pelicula de Ironman.

Fuente de imagen:
http://vignette2.wikia.nocookie.net/logopedia/images/a/a8/Marvel-
logo.png/revision/latestecb=20140701230531
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DC COMICS

El sitio “Empezar a leer DC Comics” menciona que a finales de 1939
se unieron las compafias Detective National Allied y Publications
Detective Comics para dar origen a DC Cémics la cual adoptéd
las iniciales de Detective Comics. En marzo de 1937 se publicé la
historieta Detective Comics No. 1 pero es hasta junio de 1938 que
es publicado Actions Comics No. 1 en cuya portada se encontraba
Superman. Fue entonces que comenzé una fiebre por los cémics
nunca antes vista, especialmente por el género de superhéroes.
El éxito de los cémics de superhéroes se debié al contexto de la
pre-segunda guerra mundial. Mds adelante, en mayo de 1939, se
publicé Detective Comics No. 27 donde aparecié el segundo gran
personaje de DC Comics, Batman. A partir del éxito generado por
sus personajes, DC Comics no demoré en crear una gran gama
de personaijes, entre ellos la Mujer Maravilla quien aparecié por
primera vez en All Star Comics No. 8 en diciembre de 1941. DC
Comics cuenta con una gran cantidad de personajes y diferentes
universos los cuales han sido adaptados a diferentes formatos como
los videojuegos, peliculas y series de televisién.

DC
COMICS”

Fuente de imagen:
http://famouslogos.net/images/dc-comics-logo.jpg



VERTIGO

Santullo (s.f.) indica que a un grupo de autores les molestaba la
rigida continuidad del universo de DC Comics. Esto provocd que
surgieran nuevas historias muy alejadas al género de superhéroes
y al universo de DC en si. Estas series no tenian relacién entre ellas
ya que serfa absurdo que géneros tan diferentes coexistieran en
un mismo universo. Fue asi que surgieron diferentes historias que
crearon sus propios universos, entfonces DC decidié crear una nueva
linea de publicaciones enmarcadas como “adultas” o para “lectores
maduros”. Esta nueva linea se llamé Vértigo y cada coleccién tiene sus
reglas y son independientes, no se afectan entre si. Ademds ninguna
es infinita ya que cuentan o deben contar con un final concreto. Otra
caracteristica de las historias de Vértigo es su cardcter de cémic de
autor, es decir que cada serie, de principio a fin, es hecha por los
mismos autores, o al menos por el mismo guionista, de modo que
se mantiene una coherencia que dificilmente se alcanza con cinco
guionistas, como las historias de DC.

Fuente de imagen:
http://media.comicbook.com/2015/10/vertigo-comics-155601.jpg
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IMAGE COMICS

Segun Santullo (s.f.) a comienzos de los 90 un gran grupo de autores
se separé de Marvel para fundar Image Comics, ya que estaban
cansados del maltrato editorial y de la poca libertad a la hora de
interpretar a los personajes. Jim Lee, Rod Liefeld, Todd McFarlane y
Erik Larsen fueron algunos de los que conformaron Image Comics.
Esta nueva compafia planteé docenas de series orientadas a un
pUblico infantil-adolescente, con impresionantes dibujos y guiones
muy sencillos. Algunas colecciones fueron todo un éxito, como Spawn
de Todd McFarlane, ya que hoy en dia cuenta con un centenar de
niumeros, una pelicula y una serie de dibujos animados. Después de
lo que se llamé “el boom Image”, la cual dispard las ventas hasta
limites insospechados, todo volvié a la normalidad y la compadia
cuenta con un pequefo grupo fiel de seguidores.

.®

Fuente de imagen:
http://heroesanddragons.com/wp-content/uploads/2013/04/image-
comics-logo.jpg
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» DESCRIPCION
DE RESULTADOS

A continuacién se presentan los resultados obtenidos de la entrevista
a David Ajd, los cuestionarios a Rodolfo Migliari, Alejandro Najarro
y Aristides Flores, y guias de observacién de dos portadas de cada
ilustrador nominado al premio Eisner 2014 y tres del ganador David
Ajd. Para el andlisis de las portadas se realizé la lectura de cada
cémic (ver anexo 6) para profundizar mds en la narrativa gréfica de
las portadas.



DESCRIPCION DE RESULTADOS
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David Aja
(Entrevista)

1. ¢ Como visualiza mejor una portada?, ¢ con el guion
directamente o con las vifietas del comic ya ilustradas?

Rara vez tengo el cémic hecho antes de hacer la portada. Tal y como
funciona el tema industrial en Estados Unidos, normalmente las
portadas suelen estar de 3 a 4 meses antes de que el cémic salga
a la venta, porque lo presentan en el catdlogo para que las tiendas
de cémics hagan los pedidos... entonces, normalmente, cuando
haces las portadas el cémic no estd hecho. La verdad es que se suele
trabajar con tiempos muy justos, normalmente te llega el guion de la
imprenta un mes antes y cosas asf.

Y en nuestro caso tampoco hay guion tal cual, con Hawkeye, porque
trabajamos sin guion, es un método de trabajo un poco extrafno. El
método de trabajo es usualmente que Matt (guionista de Hawkeye)
y yo hablamos un poco de la historia, con eso normalmente es con
lo que hago la portada, sabiendo un poco de que va el nimero.
Y luego ya entonces él me manda un plot que va separado por
pdginas en plan de qué es lo que pasa un poco en cada pégina, que
luego eso puede caerse totalmente o cambiar totalmente. Luego ya
enfonces me pongo yo a ver como distribuyo eso y le voy comentando
a Matt cosas e ideas que se me han ocurrido o cambios o mira
aqui hacemos esta escena de esta manera o si hacemos este nGmero
entero... porque luego ademds los nimeros de Hawkeye suelen ser
un poco temdticos, que tienen una temdtica de disefo.

Luego ademds claro, es el caso del nomero del perro (Imagen 1)
cuando se me ocurrié hacer lo de las sefales, claro todo eso en el
plot no estaba, surgié luego “2y si lo hacemos de esta manera2” o
sea, lo que habia era una historia de lo que pasaba en el cémic, no
la forma de contarlo. En el nimero 13 que se me ocurrié hacer, pues
eso, como era un tipo funeral, algo muy funebre, una historia muy...
machacona casi si quieres, no queria que hubiese grandes cambios,
posicién 3x3 en plan de que todas las vifietas tienen exactamente el
mismo tamano durante todo el cémic.

O luego el nimero 15 (Imagen 2) con el tema de los juegos, el tema
de los sordomudos... bueno, entonces todo eso hay que hacerlo de
antemano porque claro, no se puede escribir un guion sin saber el
formato, que el formato en Hawkeye es casi tan importante... es tan
importante el cémo lo contamos como el qué contamos. Luego llega
ese proceso del cobmo se cuenta y ya una vez con eso se lo mando
un poco a Matt, le mando mis bocetos, mis ideas de distribucién y ya
sobre eso vamos trabajando poco a poco, en plan de “bueno, pues
entonces esta pdgina, espera que le ajusto aqui mds o menos cémo
podria ser y tal” entonces yo me voy dibujando y él va pensando en
didlogos, vamos escribiendo didlogos mientras voy dibujando... es
una cosa hecha a medias... si te has fijado, nosotros nunca firmamos
como guion y dibujo, siempre ponemos “by Matt Fraction and David
Aja”... muchas veces nos preguntan “2De quién ha sido esta idea?”
y no lo sabemos ni nosotros, porque es muy dificil poder saberlo,
porque muchas veces una idea, un comentario, un boceto lleva a
una idea, una frase de él me lleva a hacer un boceto, que le lleva
a él pensar ofra cosa... entonces, claro, al final es un tema muy
colaborativo lo que hemos hecho. Y pues realmente nunca haces
portadas teniendo el interior dibujado.
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1.2 Mencionaste esto del formato... ; A qué te refieres con el
formato?

El formato es la composicién de vifetas... el cémo cuentas una
historia... o sea, hay una historia y hay una manera de contarla. No es
lo mismo contarla haciendo unas vifietas que sean 3x3 durante todo
el nimero, a incluir a lo mejor el tema de iconos en el nimero del
perro (Hawkeye #11), o en el nimero 3 (imagen 3y 4) el tema de la
persecucion de coches que se me ocurrié incluir lo de las pequefas
flechas, el tema de hacer vifietas que eran més horizontales en vez de
verticales, para poder plasmar bien la persecucién de coches... no
sé... lo que es la forma, la narrativa.
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2. ;Qué aspectos intervinieron en la toma de decision de
los elementos a utilizar en las portadas de Hawkeye?
Siempre que infento hacer portadas, lo primero que pienso es que
tienen que llamar la atencién un poco diferente 2no2, porque al fin
y al cabo la portada es lo que te vende el ndmero, es lo que se
va a ver antes en las estanterfas... antes pensaba mds en algo que
resaltase dentro de las estanterias, por ejemplo con las de Iron Fist
(Imagen 5) intenté meter dos bloques blancos a los lados, porque
en aquella época las portadas eran como muy pictéricas, todas. ..
siempre habfa como dos franjas blancas, una a cada lado como
para que se viera bien entre todos los cémics en la estanteria, que
estuvieran como con margen y bueno, el blanco me gusta mucho,
también lo he usado en Hawkeye pero de ofro punto de vista... aqui
en Hawkeye son mucho mds minimalistas, porque también he tenido
en cuenta que ahora ademds de comprar en las tiendas de cémics y
si tienes que ver algo desde muy de lejos bastante llamativo, tienes
el tema internet que mucha gente compra a través de “comixology”
(sitio web para comprar cémics) o cosas asi, entonces te tienen que
funcionar también a un formato pequedito y que te sigan llamando
la atencién. Y bueno la historia empezé solamente en blanco, negro
y morado para coger el tema del traje de Hawkeye que es lo que le
representaba, el morado... aunque luego cambian al rojo y amarillo,
la primera idea era esa...

Es lo que también estoy haciendo ahora con la Bruja Escarlata
(imagen 6), por ejemplo, que estoy haciendo las portadas solo con
rojo, utilizando como el color base del propio superhéroe, como son
personajes muy icénicos, enfonces jugar con eso. Una estética muy
pop tiene en general y muy de disefo... el logotipo que también lo
disefié yo, como que se diferencia mucho, yo creo, de los tipicos
logotipos de superhéroes y estd hecho adrede también en plan de
“esta serie va a ser diferente” porque era nuestraidea... noiba a serun
cémic de superhéroes al uso, iba a ser una historia, pues mds, desde
el punto de vista mds humano, casi parece una sitcom... entonces
iba mds por ese tema... entonces la idea era esa, marcar desde un
principio que era diferente, que era una serie que no tenfa nada que



ver con ofras cosas que estaban publicando en ese momento y que
llamase la atencién y sobretodo también a gente, que a lo mejor, no
se habia acercado nunca a superhéroes, que parece que lo hemos
conseguido ademds. Lo bueno que hemos tenido es muchas ventas
de gente que no solia leer superhéroes y chicas, muchisimo publico
femenino hemos atraido... es una barbaridad y muy bueno ademds.

También hay otfro punto factor que importa mucho y es hacer lo que
a mi me gusta, que al final también es eso, nunca harfa algo que no
me gusta... si no te gusta a ti mismo, no vas a estar cémodo.
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3. ¢Qué proceso realiz6 para decidir qué principios de
composicion utilizar en las portadas de Hawkeye?

Tengo muchas influencias del constructivismo ruso, creo que se nota
mucho, y fodo el fema de carteles de cine... me gusta mucho también
ese tema y ademds me parecia algo distinto para hacer en portadas
de superhéroes. Y luego, con el tema del color comencé con el
morado y antiguamente en Marvel yo varias veces podia cambiar el
logotipo de Marvel de color, pero justo ahora, con la absorcién de
Disney y temas corporativos decidieron dejar el rojo corporativo tal
cual siempre en portada, y a partir del nGmero 6, todas las portadas
deben llevar una franja roja en la parte inferior.

Entonces esa franja roja con el morado me iba a quedar como si fuera
una pegatina puesta. Yo cuando hago una portada tomo en cuenta
que tengo que meter unos elementos, desde el cédigo de barras,
hasta el nombre de los autores y todo eso es parte de la portada, me
gusta que todo sea uno y no que queden como pegatinas puestas en
el dibujo. Entonces en el momento que me hicieron meter el rojo dije:
“¢qué pasa si ahora lo viro a rojo?”.

Ademads justo habia hecho una portada en donde habia metido unas
salpicaduras de sangre rojas, ahi en la de “La Cinta” (imagen 7),
que esa de hecho fue ya para empezar a equilibrarlo con el logo
de Marvel que era rojo. Entonces me venia muy bien en el siguiente
nimero, que era donde estaba él (Hawkeye) dentro de una flecha,
el nimero 6 (imagen 8), asi como mirando para abajo, de hecho la
estaba haciendo de morado y pensé “2Y si la pongo en rojo igual
todo2” y de repente parece como que va avanzando poco a poco
al rojo.



Ademds también teniamos el concepto de poder excusarlo como que
la cosa se va poniendo mds tensa, mds violenta... Y luego, incluso,
el tfema de pasarlo a amarillo, pues podia tener un poco que ver
con la llegada del Clone también, que tenia un punto entre blanco
y amarillo... por ir ddndole también una vuelta de tuerca, porque
también el primer tomo nos quedaba todo en morado, el segundo
nos quedaba todo rojo, que era hasta el nimero del perro, y luego
en el siguiente niUmero es cuando empecé a introducir el amarillo,
que ademds iban a ser dos tomos, que era la historia de Kate, por un
lado que se iba a los dngeles y la historia de Clint que se queda en
Nueva York... se iban alternando un ndmero cada uno. Entonces la
idea era que las portadas fuesen enfrentadas, que la historia de Kate
y la historia de Clint encajen en cada ndmero.
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4. ; Como inicia su proceso de bocetaje para una portada?
Primero cojo un poco el concepto, de qué va a ir la historia. Por
ejemplo la portada de “I love Hawkeye” (Imagen 9), como transcurria
un poco en el dia de San Valentin, empecé con el tema “corazén”
como idea, enfonces comencé con lo tipico, ademds que tenia que
utilizar el rojo y empecé a buscar ideas con el corazén, con Kate en
plan Lolita con las gafas de corazén... vas haciendo bocetos... es
buscar un concepto y darle vueltas. Y de repente se me ocurrié lo de
“I love Hawkeye” y dije “A qué guay... 2y si ponemos solo esto en
la portada?”. Luego pensé que pusiéramos a Kate con una camiseta
y que en la camiseta diga la frase... Siempre es eso, buscar el
concepto... como el concepto del perro igual... era perro y asesinato
y buscas cémo hacerlo gréficamente y llegas a una composicién.

[MARVEL




5. ¢En qué se basa para elegir la opcion final dentro del
bocetaje?

Intento el tema de que se vea bien en pequeiito, el tema que sea
muy fuerte... no es lo mismo en inferiores que dibujo de una manera
bastante distinta, porque no es lo mismo que tengas que contar una
historia a que tengas que hacer una imagen de impacto visual, son
dos cosas distintas. Cuando estds contando una historia, te interesa
mucho més toda la expresividad de los personaijes, que todo se lea
muy bien, que todo sea muy claro, mientras que en las portadas lo
que busco mds que todo son manchas de color y una composicién
y un par de cosas que llamen la atencién... Entonces el estilo de
dibujo es distinto también, no deja de ser mi estilo pero es otra cosa.
Son imdgenes estdticas, ademds, que tienen que ser mds para ser
vistas. En un cémic, cuando haces el interior, el lector no va a estar
admirdndolo, o sea puede admirarlo después los detalles y cémo
estd hecho, pero el principal objetivo del cémic es contar la historia.
Entonces yo dibujo para que esos dibujos sean leidos. Por dentro
es al final como un tipo de escritura... es el dibujar para que esos
dibujos se lean, mientras que una portada no, en una portada lo que
necesitas es un impacto visual, necesitas algo que sea mds bonito,
més equilibrado. .. tiene que entrar por los ojos de una manera visual,
que incluso alguien se pueda quedar mirdndola, cosa que un cémic
por dentro no, no es ese su objetivo, su objetivo es pasar de una
vifieta a otra y marcar un ritmo y llevar al lector en toda la historia,
mientras que en la portada si te interesa que se la quede mirando. La
iconicidad es muy importante aqui.

5.1 En el momento que ya tienes dos opciones de portada ya
finales ¢ En qué te basas para elegir la propuesta final?

Eso es muy complicado francamente. .. si tengo dudas lo consulto, se
lo mando al editor, también a Matt... pero para eso tengo que tener
muchas dudas porque si al final tienes muchos bocetos y te gusta uno
mucho, nunca ensefies todos al editor porque va a escoger el que no
te gusta. Entonces yo creo que es mejor hacer yo la seleccién y si ya
quieren que opinen sobre ese boceto.
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5.2 Basicamente tu eleccion se basa en tus gustos...

Si, aunque hay que pensdrselo mucho, hay que pensar que por qué
esta en lugar de esta pero al final es tu trabajo el de elegir. Toda la
vida, cuando he hecho muchos bocetos, desde que soy ilustrador es
mejor ensefar solo los que me gusten porque como ensefies el que
no te guste, en plan de demostrar “todo lo que has trabajado”, fijo
escogerdn el que no te gusta.

6. Cuando se desarrolla una portada ¢se hace un estudio
previo de los lectores a los que va dirigido?

Més que el tipo de lectores, el tono del comic. No es lo mismo estas
portadas (Hawkeye) con otras como Créneo Rojo que no tienen nada
que ver, tienes que coger un poco el tono y el concepto. Porque claro,
estas portadas no funcionarian para otra serie, porque estas tienen
un concepto de que fuese distinto, que llamase la atencién de una
manera, pero este tipo de portadas no funcionarian para el mismo
Iron Fist, porque era ofra cosa, era una historia més de kung-fu, era
mds épica... estas de Hawkeye es algo mas urbano. O las de Crdneo
Rojo (imagen 10) que estdn basadas en carteles Nazis, o unas que
hice para 5 Ronin (imagen 11) que eran en plan casi pictéricas, mds
barrocas imitando un poco temas de pintura japonesa. Lo primero es
el concepto y a partir de ahi trabajas.
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6.1 Entonces te basas mas en el estilo de la historia y el
personaje que en los gustos de los lectores...

¢Qué gustos tienen los lectores? 2TU lo sabes? Yo no... Voy con
Hawkeye, al final posiblemente més del 50% de nuestros lectores
era publico femenino, resulté serlo. Nadie esperaba eso cuando
empezé la serie, ni nosotros. Y ha abierto muchas puertas a un
publico diferente, para muchas personas fue el primer cémic que
lefan... Seguramente podria haber hecho ofra serie para gente que
les gusta un estilo de tipos desproporcionados con degradados vy
muchas venas, como el dibujo de los 90, que personalmente no me
gusta y yo no voy a hacer algo que no me gusta. Yo compraria este
cémic? Si... No puedes pensar realmente a quién va dirigido, yo creo
que tienes que hacer una cosa que esté bien, que 10 confies en ellq,
entonces el publico vendrd.

7. Podria ejemplificar { CoOmo intervienen los personajes en la
ilustracion de una portada?

Va dependiendo de los nimeros, en el nimero uno no puedes meter
la portada del perro por ejemplo, porque no tendria ningln sentido.
Siempre me gusta hacer que en las portadas del nGmero uno salga
el personaje, porque estés lanzando una nueva serie entonces tiene
que ser un poco como presentacion. La primera (imagen 12) era con
todos los conceptos que tbamos a incluir... el tema urbano en primer
lugar, queria que se viese el lugar... también el tema de presentarle a
¢l y saber que es un arquero. Y luego ademds el tema de las dianas y
esas cosas a él le da un punto pop... era el punto de demostrar que
esta serie es un poco diferente, va a tener ofros aspectos. Ahi si es
importante el personaje... o el tema del propio logo que es no es un
logo gigante y si te fijas el logo estd hecho de tal manera que incluya
los nombres, para que se viera un poco como cémic de autor, como
que este es el Hawkeye de Matt Fraction, Aja y Hollingworth... como
que somos solo nosotros tres haciendo este cémic y por eso se ve que
es una cosa distinta.
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Y como mencionas lo de los personajes, en el nimero tres ya marqué
un poco que estuviera Kate, mediante una silueta pero ya sabes que
serdn los dos “Hawkeyes”... También si vemos las Gltimas portadas de
la serie hay un par de portadas de villanos, que también me parecié
interesante ya que no los habia sacado nunca... siempre me parece
interesante tener como que el contrapunto, en un par de portadas
estdn los dos personajes buenos y en otras los dos personajes malos.
Las dos peniltimas portadas que son como el fipico poster de cine
que ya fe hace un resumen de toda la trayectora, con todos los
personajes y en la ltima volvemos con la azotea como en el primer
numero pero ya sin Hawkeye y la ropa tendida como que “esto ya se
ha terminado”.
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8. ¢ Cual es la importancia del color en una portada?

Me gusta usar pocos colores en las portadas siempre, me parece
que llama mds la atencién y sobre todo buscar la iconicidad...
ahorita estoy haciendo portadas para Karnak (imagen 13) y las estoy
haciendo con verde porque su color es este. Me acuerdo las que
hice para Lobezno (imagen 14) que las realicé con dos tonos de
marrdn... es buscar que el propio color te hable junto al personaie.
En Hawkeye como te comenté, el color fue variando y fui buscando
ofra cosa luego porque los colores ya estaban presentados. Lo
primero era meter el morado y ya una vez que has puesto el morado
pues puedes ir variando y seguramente lo haré en algén momento
con la Bruja Escarlata. Importancia tiene muchisima, tanto el color
como la ausencia del color, porque el blanco es un color que a mi
me parece imprescindible.
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9. ¢ Qué aspectos hacen que una portada sea efectiva?
Efectivo supongo que es que llame la atencién y que se compre,
que al fin y al cabo para eso estd... yo te puedo contar las cosas
que hago, que sean efectivas o no, pues no lo sé, pero si ha habido
cosas que han funcionado... yo creo que hay que pensarlo un poco,
como te comentaba antes lo de las estanterias, que con Iron Fist fue
darle esa vuelta de tuerca de pensar que si estd todo abarrotado de
colores, entonces fue buscar un punto diferente pero que funcione.
El 2como? o el 2qué elementos en particular? Es que también va a
ser muy particular de cada momento y que luego aciertes es otra
cosa... Tampoco es que haya una receta... Aunque eso es una cosa
buena que ha tenido Hawkeye, que poco a poco se van haciendo
portadas un poco mds icénicas, ahora hay muchisimas con disefio
grdfico y colores planos, que a mi me gusta mucho mds, me llama
la atencién, pero claro, de esta manera mis portadas van a llamar
menos la atencién, porque habrdn mas parecidas... pero habrd que
dar otra vuelta de tuerca pero no lo sé... realmente no creo que haya
una receta. Porque tampoco puedes decir solamente que hay que ir
al contrario de lo que hace todo mundo y resultas haciendo algo muy
malo... de eso se trata, de buscar soluciones... la solucién es pensar
y ver qué puedes hacer y a veces te equivocas y a veces te sale bien.
Hay que pensar mucho eso si.



10. ; Qué es para usted la retdrica visual y cual es su aporte
en la ilustracion de portadas de comics?

Yo soy més de hacer dibujos conceptuales que de hacer “dibujos
bonitos” como se dice, a mi me ha gustado més el tema disefio, como
constructivismo ruso como ya te mencioné. Puede haber portadas
muy bonitas pero creo que pueden llegar a confundir el mensaije, si
vas a vender un mensaje, vamos a intentar hacérselo lo més claro
posible al receptor. A veces puedes tratar de transmitir caos, entonces
tienes que hacer una portada cadtica y llena de colores... creo que
es indispensable, para todo el tema de pensar visualmente, quiero
decir, todo lo que hagas visualmente va a transmitir algo, no es lo
mismo un dibujo recargado, que también puede ser necesario, pero
depende el 2qué?... depende mucho del objetivo y concepto que
busques para cada portada.

11. Cuando desarrolla una portada ¢piensa en qué figura
retérica utilizar o esta surge por si sola?

En la Oltima portada de Hawkeye (imagen 15), supongo que ahi
hay mucho simbolismo, porque si analizas esa Gltima portada, es un
tejado con unas antenas y ropa colgada ¢qué es eso¢ Nada, pero
quiero decir que hay mucha metafora ahi atrds, estamos viendo temas
ya de que es el edificio, todo lo que gira entorno, luego no sabes muy
bien si es un amanecer o un anochecer pero en cualquier caso es un
cambio... El tema de la ropa colgada como un superhéroe colgado,
también es una metéfora, yo creo que hay muchos simbolos en esa
portada. También la portada del huracdn (imagen 16) me parece
que es mds clara, ya que el propio huracdn se lleva las letras del logo
y todo el tema del apagén en Nueva York que se ve como las luces y
las sombras, es bastante conceptual también.
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12. ; Qué figura retoérica aplico en la portada de Hawkeye #11?
Y ¢qué quiso transmitir?

Lo primero es que es un nGmero sobre el perro, como se ve claramente,
y luego que ha habido un asesinato porque al fin y al cabo era como
una especie de historia noir pero protagonizado por un perro, entonces
era el asesinato por un lado y misterio con perro... el hecho de las
huellas me parecié una buena forma de indicar el camino que puede
el perro ir investigando, aparte que las huellas de un animal enseguida
te das cuenta que no son humanas y te van a llevar al tema animal que
es de lo que va el nimero por dentro. También el tema de la sangre
que claramente va a llevar a un asesinato. Ademds el perro también
viene como que al espectador, estd como de pasada, pasa a la pdgina
y vemos que se va afuera el perro pero se va a adentrar dentro del
cémic... que la cabeza del perro estuviera afuera era como por eso,
sencillamente expectativo y decir que el asesinato que estaba ahf lejos
arriba a la izquierda, he cruzado toda la portada y ya estoy saliendo de
ella para recontar la historia. No sé si esto se me estd ocurriendo ahora
o se me ocurri6 en el dia que la hice... cuando dibujas también hay
una cosa, que muchas veces te pones a hacer cosas y te das cuenta
posteriormente, ves que hay cosas que no te funcionan asf, lo cambias,
haces esto, tal idea y a veces llegas a conclusiones grdficas que a ti te
estdn transmitiendo algo aunque no sabes lo que es, que luego es lo
que buscas transmitir. El dibujo es muy intuitivo siempre. Las buenas
ideas, mds que pensando llegan trabajando.



Rodolfo Migliari
(Cuestionario)

1 ¢Como visualiza mejor una portada? ¢con el guion
directamente o con las vifietas del comic ya ilustradas?

La situacién ideal seria poder leer el guién o poder consultar el arte
de inferior antes de comenzar a esbozar ideas para una portada, pero
en mi experiencia trabajando para Marvel y DC, como la portada se
usa para publicitar el cémic varios meses antes de que se dibuje (y
a veces inclusive que se termine de pulir el guién) muchas veces lo
Unico que uno tiene para comenzar es una descripcién breve de no
mds de un pdrrafo aportada por el editor.

2 ¢ Cual es la intervencion de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en
una ilustracion de comic?

En los casos en los cuales uno tiene acceso al guidn, depende mucho
de si es un primer nimero de una serie nueva en la que el lector
no conoce nada de la historia o los personajes (donde se busca
presentar los personajes, sus trajes y habilidades y algo de la historia
de la forma més clara posible) o si ya son personajes establecidos a
lo largo de los afios se puede jugar con lo que ya sabe el lector.

3 ({Como interviene el uso de signos en una ilustracion?

Por las caracteristicas técnicas de mi estilo de trabajo realista, en mis
composiciones no utilizo muchos signos ya que lo que mds atrae y
eventualmente vende de mi trabajo es el poder ver a los personajes
representados de una forma mds realista. Otros estilos de dibujo
sintéticos quizds se prestan mds para su uso narrativo.
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4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?

Quiero aclarar que mi aprendizaje como dibujante y especialmente
como portadista fue précticamente autodidacta y desde ese lugar
entiendo la retorica de la imagen como la forma de comunicar una
idea con imdgenes de forma estética y efectiva.

5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de comics?

Entiendo que es importante porque lo ideal en una portada es poder
comunicar de forma atractiva, clara y de lectura rdpida una idea o
concepto que logre persuadir al lector a tomar el cémic y leerlo.

6 ¢Qué aporte brinda el uso de la retérica dentro de una
ilustracion de comic?

Imagino que aporta més herramientas al artista para poder trasmitir
los conceptos que uno necesita comunicar.

7 Cuando desarrolla una ilustracion de comic ¢ piensa
primero en qué figura retorica utilizar o esta surge por si
sola?

Como no provengo de una instruccién académica imagino que en
mi caso, me resulta mds instintivo pensar mis trabajos en términos
compositivos, si laimagen es dindmicay de fécil lectura. Silas actitudes
de los personajes son las que mejor los representan y que puedo
incluir en la imagen para que sea interesante, teniendo en cuenta
que algunos de estos personajes han sido dibujados peridédicamente
por mds de 60 afios. Asi que supongo que surge por si sola.



8 ¢Considera que una portada de comic efectiva se logra a
través de la retérica? ¢ Por qué?

Depende de cudl sea el concepto detrds de la portada, hay portadas
que son efectivas porque lo que cuentan es impactante para el lector
y se cuenta de forma efectiva. Muchas otras veces es solo una imagen
del personaje en una pose dindmica que resulta afractivo para el
fandtico que quiere ver a su personaje favorito bien representado.
Spider Man balancedndose en su tela sobre Manhattan o Batman
sobre una gadrgola bajo la lluvia en Ciudad Gética.
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9 ¢(Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢Por
qué? (Responder acerca de cada portada)

-

Sl o ‘ PORTADA 1
- Nombre del comic: Hawkeye #11
Editorial: Marvel
o~ llustrador de la portada: David Aja
-

El cémic relata la historia de un asesinato que se comete
en el vecindario del protagonista, Clint Borton [alios
Hawkeye). Sin embargo lo historia se presenta desde el
punto de vista del perro de Clint Barton, Lucky, a través de
diferentes iconos y onomatopeyas que ayudan al lector a
inferpretar el significado de cada vifeta.

fraction oja helingsworth
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Es una portada muy ingeniosa y la utilizacién de fondo blanco ayuda
a que se destaque del resto de las otras revistas de comics en una
comiqueria. Es un recurso muy efectivo.



PORTADA 2

Nombre del comic: Hawkeye #05
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: David Aj¢

En este nimero se relata la segunda parte de “La cinta”.
Una historio trata de un video en el que se obhserva que
Hawkeye es el protogonista del asesinato a un diclador.
Durante lo historia, Howkeye busco lo manera de
recuperar la cinta, lo cual consigue y esta es destruida por
medic de un disparo que lo atraviesa y que finalmente
impacta en el pacho del protogenista, sin embargo este no
sufre ningln percanse yo que cuenta con un chaleco
antibalas.
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PORTADA 3

Nombre del cémic: Hawkeye #08
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: David Aja

En este cémic, la chica que aparece en portada le ha
disparado en defensa propia o un miembro de una red
criminal. Ella acude al protagonista en busca de ayuda, ya
que ella necesita recuperar uno caja fuerte que se
encuentra en la oficina donde ocurrié el disparo.

Igual que en la anterior el contraste de la sangre y la cinta contra Como en la Portada numero 2, las composiciones casi simétricas a
el fondo blanco llaman mucho la atencién y en este caso utiliza mi entender ayudan mucho a que el ojo se centre en la imagen y la
informacién que el lector ya conoce para generar mds intriga. utilizacién de un fondo de color plano y la silueta en blanco dan una

muy répida lectura.
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10 ¢ Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del comic?

-

- -
e -

R
-

- g HAWKEYE #11

- Nombre del comic: Hawkeye #11
Editorial: Marvel

- " llustrador de la portada: David Aja

El cédmic relata la historia de un asesinato que se comete
en el vecindario del protagonista, Clint Borton [olios
Hawkeye). Sin embargo lao historia se presenta desde el
punto de vista del perro de Clint Barton, Lucky, a trovés de
diferentes iconos y onomatopeyas que ayudan al lector a

inferpretar el significado de cada vifeta.
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Definitivamente, por lo menos despierta la curiosidad del lector y con
su composicién diagonal invita a abrir la revista conceptualmente y
fisicamente.
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Alejandro Najarro
(Cuestionario)

1 ¢ Como maneja un guion/texto/historia para representarlio
graficamente? (Ejemplificar)

Para crear el guién primero pienso en el mensaje que pienso transmitir
a través de la historia que se va a contar. Una vez definido este punto,
empiezo a hacer el mapa de situaciones que luego conecto para
concretar todo el panorama. Ya definido esto, boceto sintetizando la
historia en vifietas simples, que luego depuro hasta quedarme con el
numero de cuadros que necesito. Luego queda diagramar.

2 ¢ Cuadl es la intervencidn de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en
una ilustracion de comic?

La parte escrita te dd el contexto de tu historia. Te dé el plano general
de lo que vas a extraer ciertas ‘fotos’ que luego vas a utilizar. En esta
parte, se puede enlistar los elementos o simbolos que representan
ese embiente. Ejemplo: Hablamos de la SELVA, entonces buscamos:
Naturaleza, plantas, vida, lluvia, animales, tierra, etc. Luego de estas
palabras sintetizamos imégenes.

3 ¢Como interviene el uso de signos en una ilustracion?
(Ejemplificar con imagenes)

Los signos no son a fuerza iconos tal cuales dentro de la ilustracion,
sino mds bien una serie de elementos unidos cuya composicién
explican una idea completa. Si algén elemento de estos falta, el
mensaje puede llegar a ser débil.

4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?
Es la forma en la que conectamos varios conceptos para crear un
SUper concepto o mensaje general.
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5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de comics?

La importancia en mi opinién radica en que la portada te dd un
adelanto un una pizca de lo que se trata lo que estas a punto de
leer. Ciertas pistas de personajes, objetos o ambientes te pueden dar
una idea de lo que se trata el resto y esto despierta gran curiosidad
e interés para continuar.

6 ¢Qué aporte brinda el uso de la retérica dentro de una
ilustracion de comic?

Enriquece la forma de narrar la historia, haciéndola menos rigida
y literal, y dejondo oportunidad para explorar formas nuevas de
transmitir ideas.

7 Cuando desarrolla una ilustracion de comic ¢ piensa
primero en qué figura retorica utilizar o esta surge por si
sola?

Pienso primero en la retérica a usar. Me gusta improvisar la retérica
mientras voy armando un dibujo, pero esto solo es cuando boceto o
hago ejercicios personales. Cuando estoy creando cémics, me gusta
pensar primero en el mensaje, y como se va a contar, y hasta tener
eso claro, se procede a ejecutar.

8 ¢Considera que una portada de comic efectiva se logra a
través de la retérica? ¢ Por qué?

La retérica si vuelve efectiva una portada, por el hecho que maneja la
percepcion del lector para darle un resumen de la historia, sin contar
demasiado.



9 ¢(Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢Por
qué? (Responder acerca de cada portada)

PORTADA 1

Nombre del comic: Daredevil #29
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: Chris Samne

Matt Murdock (Daredevil] se encuentra en el juicio de un
su amigo, sin embargo el juez le dispara con el objetivo de
matarlo, ya que el juez y varios miembros del cuerpo
policial son parte de una red criminal y de corrupcién
llamada la Sociedad de la Serpiente. Estos sujetos
infilirados en el juzgado tienen el objetivo de matar al
amigo de Matt Murdock yo que este conoce secretos de
dicha sociedad, y al mismo tiempeo plansan provecar una
explosién para tener una coartada y asi poder escapar de
la escena sin que nodie sospeche.
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PORTADA 2

Nombre del comic: Pretty Deadly #3
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Emma Rios

El comic relato la historio de Sissy y Fox, dos pobres y
miserobles extrafios que huyen de Ginny, el rostro de la muerte.
Fox le relata a Sissy la historia de Ginny, en medio del desierto.
Ginny es la hija de lo muerte y una mujer que murié encerrada
en una forre por su marido. Este, al darse cuenta que su esposa
murié por culpa suya, decidié cavar una tumbo, pero cavé tan
profundo que encontré la caverna de la muerte. Al caer ahi, la
muerte lo segd y amenazd con matarlo si no se iba, pero él se
dio cuenta que ahi estaba la hijo de su esposa y no se iria hasta
llevarse @ la nifia. Finalmente la muerte le propuso un trato y
consistio en que el anciano fenfo que vigjar al punto en que
todos los rios de sangre se unian, ahi encontrario @ una mujer
llorando y cuando sus lagrimas coyeran al aguo, el rio doric o
luz o una bestia. El anciono tenia que matar o lo bestia y
llevarsela a la muerte para que la nifia no fuera a por él y lo
matara por lo que le hizo @ su madre. Asi mismo la hija de lo
bestia resulta ser Sissy y el anciano es Fox. Finalmente, mientras
Fox termina de contar el relote o Sissy, lo lluvia inundé el
desierto llevéindose a Sissy y a Fox.

La portada muestra al héroe en una situacién de conflicto, de ataque Esta portada muestra a los personajes principales, de forma central
en el que el se ve afectado, aunque no hay muchos simbolos, los que y visible como casi un estudio de estos. muestra el ambiente tal cual,
hay dan un indicio, aunque ambiguo, de lo que podremos leer. lo que me parece, se frata de una portada de los primeros ndmeros.
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PORTADA 3

Nombre del comic: Soga #17
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Fiona Stoples

Prince Robot IV se encuentra en lo casa de D. Oswald
Heist, novelista sospechoso de escribir relatos que generan
publicidad negativa que ha influenciado a veteranos de
guerra y los ha vuelto criminales. Durante el interrogatorio
que Prince Robot IV tiene con Oswald, estos se cuestionan
sobre lo opuesto a la guerra lo cual no es la paz sino que
llegan a la conclusién que es hacer el amor y al mismo
tiempo Prince recuerda lo que vio en diferentes ocasiones
antes de morir en la guerra. Luego, entra Klara, esposa de
Oswald, y Prince le dispara, sin embargo ella no muere. Al
mismo tiempo, Oswald le dispara o Prince dejondo a este
inconsciente. Finalmente entra a la casa Gwendolyn para
matar a Klara y o Oswald.
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PORTADA 4

Nombre del comic: The Wake #5
Editorial: Vértigo

llustrador de la portada: Sean Murphy

El cémic comienza cuende una erigtura marina  gigantesea,
acompoioda de miles de crios, otaca la base submarina en donde se
encuentra la Dra. Archer y su equipo de cientfficos. Después de unos
momentos de coos, estas crioturas se alejan, pero la Dra. Archer se do
cuenta que en realidod no huyeron, mas bien fueron a atacar la
superficie. Es enfonces que fodo el equipo huye de lo base submarina
para cozar o estos crioturas y evitar gue ataguen o las persenas que se
encuentran en la supericie. Sin embargo, cuando intentaban detener
al monstrue maring, este los afropa y la Onica forma de escopar es
haciendo explotar un torpedo que mataria ol monstruo pero destruiria
al submarino en el que se encontraban. Finalmente la criotura muere
y lo nave donde se encuentran los cientificos desciende lenfamente al
fondo del mar. La Dra. Archer aprovecha sus Gltimos minutos de vida
para hablar con su hijo y le advierte que busque refugio y viveres, sin
embargo su hijo, Porker, le muestra unos imégenes donde se observa
que estas crioturos marinas olcanzaron la superficie del mar y les fomé
solo un dia hundir los ciudades costeras. Es entonces donde aparece
Leaward, a unos 200 afios en el future, y se menciona que esto no es
el fin, mds bien es el principio de la historia.

En esta portada podemos ver un simbolo interesante, y es el de la Vemos al personaje en una posiciéon que sugiere un ahogamiento
cabeza del personaje (que asumo es el Prince Robot), y este es un en la profundidad del océano, aunque no vemos agua representada
monitor. La portada es clara: el personaje siendo atacado, en un de forma clara, su pose nos sugiere este evento. El elemento del
plano central lo que lo hace el centro total de la imagen. submarino sugiere que hablamos de temas militares o de conflicto.
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PORTADA 5

Nombre del cémic: X-Men Legacy #11
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: Mike del Mundo

David Haller, hijo de Charles Xavier, es el mutante més
poderoso sobre la faz de la fierra, sin embargo él no
puede controlar sus poderes si no estd concentrado. Ahora
que él sabe que es probable que mate o muchas personas
y destruya ciudades por culpa de su falto de control ha
decidido tomar una pildora que retira su gen mutante y
elimina sus poderes. Sin embargo, esta “cura” ademas de
quitar los poderes mutantes, convierte a los pacientes en
vegetales. Luego David tiene una visién de su padre ya
fallecido, quien le exige que no continde con el
procedimiento y se quede con sus poderes, pero a pesar
de eso David sabe que cualquier accidente puede ocurrir
con su falta de control y persiste en el uso de la pildora.
Finalmente se do cuenta que quien estd atras de todo el
procedimiento es Craneo Rojo, un villano conocido en el
universo Marvel y villano principal de Capitdn América. A
pesar de este descubrimiento, David continua con el
procedimiento y exige la pildora para perder sus poderes.

3 o .
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El simbolo de la calavera en esta portada nos habla del lo fatal que
es para el personaje tomar la decisién de usar una cura que le quita
su parte mas valiosa.
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10 ¢ Considera que las portadas vistas anteriormente
manejan un mensaje retorico? ¢ Por qué?

PORTADA 1: La composicién y color nos habla de desesperacion.

PORTADA 2: No usa muchos recursos retéricos mds que la posicion
de los personaies, y su ambiente. Muy calmados, y juntos.

PORTADA 3: El mensaje en esta portada es de directa sentencia al
personaje angular de la historia.

PORTADA 4: Esta aunque se vale de ciertas caracteristicas retéricas,
dice muy poco de la historia en detalle a través de simbolos. Podria
funcionar pero no hay mayor atractivo.

PORTADA 5: Para mi, la mejor de las 4, pues el personaje estd
sumergido en una composicién simbdlica de algo que sugiere
peligro, muerte, perdicién.
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11 ¢ Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del cémic?

- -
- -

- vl
e

- g HAWKEYE #11

- . Nombre del cémic: Hawkeye #11
Editorial: Marvel
s - llustrador de la portada: David Aja
o

El comic relata la historia de un asesinato que se comete
en el vecindario del protagonista, Clint Barton (alios
Hawkeye). Sin embargo la historia se presenta desde el
punto de vista del perro de Clint Barton, Lucky, a través de
diferentes fconos y onomatopeyas que ayudon al lector a

interpretar el significado de cada vifieta.
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El uso de presentar la historia a través de un personaje que no tiene la
habilidad de hablar, presenta un desafio y es valerse de toda retérica
visual, excluyendo didlogos en lo mds posible. El genial minimalismo
de esta portada muestra el personaje que nos sirve de mévil para
conocer la historia, y la mancha roja junto con las huellas, sugiere
que el perro se paseo por la escena del crimen.
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Aristides Flores
(Cuestionario)

1 ¢ Como maneja un guion/texto/historia para representarlio
graficamente? (Ejemplificar)

1- leerlo

2- analizarlo

3- bocetarlo

4- ejecutarlo

2 ¢ Cuadl es la intervencidn de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en
una ilustracion de comic?

1- se define confexto

2- se analizan las vifetas

3- se bocetan encuadres, globos de texto y expresiones

estos tres es el conjunto que conforma un mensaje en el comic.

3 ¢Como interviene el uso de signos en una ilustracion?
(Ejemplificar con imagenes)

Es la forma de expresar la accién, globos de texto, onomatopeyas,
etc. si es una ilustracién fija, y no una secuencia narrativa, suelen ser
de esta manera.

4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?
Es la manera en que puedes expresar de distintas maneras un
mensaje.
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5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de comics?

En las portadas de comics no siempre se refleja una retérica como
tal, son en pocas ocaciones, que la ironia, el sarcasmo y la hipérbole
juegan de algin modo participacién en la creacién de portadas.
Muchas de ellas son muy literales y apegadas al contenido.

6 ¢Qué aporte brinda el uso de la retérica dentro de una
ilustracion de comic?

Es un refuerzo al mensaje que tratamos de transmitir en nuestro
contenido.

7 Cuando desarrolla una ilustracion de comic ¢ piensa
primero en qué figura retorica utilizar o esta surge por si
sola?

Como explico anteriormente, es dependiendo del tipo de comic que
se esté ilustrando, por lo general los de accién suelen ser muy literales,
los comicos pueden darse el lujo de jugar con figuras retoricas.
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8 ¢ Considera que una portada de comic efectiva se logra a 9 ¢(Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢Por
través de la retérica? ¢ Por qué? qué? (Responder acerca de cada portada)
Puede que si, puede que no... depende del mercado al cual te dirijas.

N°49- 140ptas.

PORTADA 1

Nombre del comic: Doredevil #24
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: Chris Somne

Un grupo incégnito estd en la busca de emular el quimico
que dejo o Daredevil ciego y con el resto de sus sentfidos
oumentados. Este grupo ha realizodo experimentos con
humanos y animales paro atacar o Daredevil, sin embargo
un amigo del protogonista estd analizando las muestras
para descifrar quién es el responsable de todo esto.

Segun la sintesis, y la portada no aporta mucho, cuando usas figuras
retéricas para cémics regularmente se busca que sean impactantes

Fuente de imagen: Fuente de imagen:

http://vignette2.wikia.nocookie.net/ http://mortadelo-filemon.es/images/ y que lleven al lector a interpretar parte del contenido. En esta solo
L“o"l”;'gimcc’ogveesr/QQ/?i‘;g?f;fi‘:?;b photos/Articulos/Portadas/097.jpg entiendo que Daredevil estd sobre todos, sobre todo, pero no me
latest?cb=201308152034338&path- atrae a leerla y para alguien que su nivel de interpretacién no es muy
prefix=es avanzado como suele suceder con el publico objetivo, esta portada

carece de grdfica, arte e infencion.
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PORTADA 2

Nombre del cémic: Pretty Deadly #1
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Emma Rios

El cémic relota la historia de Sissy y Fox, dos pobres y
miserables extrafios, quienes al principio del comic relatan
lo historia de Ginny, el rostro de la muerte. Ginny es la hijo
de Bella y lo Muerte. Su madre, Bella, fue encerrada en
una forre por su esposo Mason ya que este femia perderla
y le construyé la torre como prisién. Ante esto, Bello rogéd
a lo muerte para que se la llevara, pero entre ellos surgié
el amor. Sin embargo Bella perecié dejondo con la muerte
a la pequefia Ginny. La muerte educé a Ginny para ser un
espiritu de la venganza, una cozadora de aguellos que
han pecado. Sissy y Fox huyen o la casa de Sarah, una
amiga, ya que Sissy le robé un papel imporfante a un
hombre, llamado Johnny, mientras relataban la historia de
Ginny. Dicho papel le pertenecia a la gran Alice, quien
ahora estd en busca de Sissy y Fox.

Esta si relata parte del contenido.
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PORTADA 3

Nombre del cémic: Soga #12
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Fiona Staples

Prince Robot IV tiene la corazonada que los criminales de
guerra estan inspirados en la obra del novelista D. Oswald
Heist y va en busca de él. Al llegar con Oswald, Prince lo
interroga pero el novelista le confiesa que ese libro no
tiene ningun mensaje oculto y que solo lo escribié porque
necesitaba el dinero. Sin embargo, cuando Oswald le
cuenta a Prince sobre la muerte de su hijo, Prince se
percota que tiene similitud con los criminales de guerra y
lo acusa de haber escrito el libro pensande que todos los
veteranos de guerra son maniacos con neurosis y decide
dispararle o Oswald para cbligarlo o hablar perc él se
niega, osi que Prince decide sentarse y esperar.

Para contestar esta hay que profundizar mds en el contenido y estar
familiarizado con el tema. Solo asi no es comprensible atn utilizando

miles de imdgenes retdricas.



Es muy literal, directa.

Nombre del comic: The Waoke #1
Editorial: Vértigo
llustrador de la portada: Sean Murphy

El c6mic comienza con una breve muestra de un futuro apocaliptico a
200 ofies de distancia, en el cual todo estd inundado. Luego se hoce
énfasis que se vuelve 200 afos atras, en donde la Dra. Archer estd
conversando con su hijo o trovés de un brazalete, sin emborgo es
interrumpida por el ogente Cruz del deparfamente de seguridad
nacional. El Agente Cruz le solicita o la Dro. Archer que se una con
ellos para investigar un sonide extrafic que descubrieron a las
profundidades del mar. Ella en un principio se niega pero decide
acompafior al agente. Mas odelonte llegan o lo bose junto o otros
cientificos y mientras conversan nace la sospecho acerca de lo
investigacién yo que la base petrolera en la que se encuentran es ilegal
y a cado uno de los cientificos se le propuso una versién diferente de lo
investigacién para convencerlos. Al finalizar, ocurre un accidente con
uno de los trabajodores de lo bose, en ese momento lo Dra. Archer se
escobulle en una de los compuertos del lugor y encueniro, metido en
una camara criogénica, a un sujefo con aspecto a un monstruo marina

7

BT e Y HARVEL By
[NOWY

JOIN THE

REVOLUTIO

Portafolio Académico - Area de Investigacién

n‘m

PORTADA 5

Nombre del comic: X-Men Legacy #1
Editorial: Morvel
llustrador de la portada: Mike del Mundo

David Haller, hijo de Charles Xovier, es el mutante mas
poderoso sobre la faz de la tierra, sin embargo &l no puede
controlar sus poderes si no esid concentrado, Existe uno prisién
mental en su cabezo que le permite tener encerrados o todos los
demonios que descontrolan su mente. Aunque en ocasiones,
David se desconcentra y pierde el conirol. El gurd Merzoh el
Mistico ayuda a David a mantener el contral y poz inferior. Ellos
se encuenfran en un femplo en lo India y los campesinos
aledafios llegan a profestar al tfemplo culpéndolos de todas las
desgracios que les suceden ya que segin Merzah, los humanos
culpan a lo gue no comprenden. Es enfences donde David hace
uso de sus poderes y eniro en los mentes de los compesinas,
advirtiéndolos que tienen dos opciones: Adorar y respetar a
todos las mentes poderosas que viven en el templo o temerles y
sufrir lo gue ellos les podrian hacer. Finalmente los campesinos
prefieren hacer lo primero opcién, sin embargo, cuando David
estabo terminando, unc de los demanios de su prisién mental
se escapa y David pierde el control, provecando la muerte de
todos los campesinas y de su gurd Merzah.

Si, por la disposicién del colage que ayuda a transmitir la idea.



Portafolio Académico - Area de Investigacién

10 ¢ Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del comic?

-

- -
e -

R
-

- g HAWKEYE #11

- Nombre del comic: Hawkeye #11
Editorial: Marvel

- " llustrador de la portada: David Aja

El cédmic relata la historia de un asesinato que se comete
en el vecindario del protagonista, Clint Borton [olios
Hawkeye). Sin embargo lao historia se presenta desde el
punto de vista del perro de Clint Barton, Lucky, a trovés de
diferentes iconos y onomatopeyas que ayudan al lector a

inferpretar el significado de cada vifeta.
r fraction ofa hollingsworth

auwkeye
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Si, porque refleja el contenido, simbolo de la sangre como referente
de un asesinato, el signo del perro, las huellas como referente de un
testigo de una clase animal.
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GUIAS DE OBSERVACION

Se realizé la guia observacién analizando dos portados de cada
uno de los nominados al premio Eisner como mejor portadista en el
2014. Dichos ilustradores son los siguientes: David Ajg, Emma Rios,
Sean Murphy, Mike del Mundo, Fiona Staples y Chris Samnee. Cabe
mencionar que para dicho andlisis se dio lectura a cada cémic para
poder analizar las portadas de manera mds completa (Ver anexo 6).

Guia de observacidén 01. (ver anexo 6.1)

Nombre del comic: Hawkeye #11 (premio Eisner)
Editorial: Marvel
llustrador de la portada: David Ajé
Guionista: Matt Fraction
Breve descripcion de la historia: El cémic relata la historia
de un asesinato que se comete en el vecindario del protagonista,
Clint Barton (alias Hawkeye). Sin embargo la historia se presenta
desde el punto de vista del perro de Clint Barton, Lucky, a través de
diferentes fconos y onomatopeyas que ayudan al lector a interpretar
el significado de cada vifeta.
1 ¢ Qué figura retdrica tiene la portada?

Hipérbole

» Sinécdoque

Anafora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

Metafora

Antitesis

Oximorodn

» Paradoja
Metonimia
Ninguna




1.1 ¢ Por qué?
La sinécdoque se ve aplicada ya que el charco de sangre conduce a
la interpretacién de un muerto o asesinato. Mientras que la paradoja
se ve reflejada por la naturaleza del cémic, en lugar de ser el punto
de vista del personaje principal, el héroe, o del narrador, la historia
presenta el punto de vista de un perro.
2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?

» Si

No

2.1¢Por qué?

Si, porque permite narrar la historia de forma sutil, ya que se muestra
al perro pero no menciona directamente que el cémic estard basado
en el punto de vista del mismo.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura
Bélico
Fantasia
Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico

» Superhéroes

Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
» Angulo picado
Angulo normal
Angulo contrapicado

80

Portafolio Académico - Area de Investigacién

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
> Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la

descripcion de la historia comic

Ambos apoyan el mensaje. El encuadre permite observar dos
situaciones importantes, el perro y el charco de sangre. Y el dngulo
de la cdmara hace que la escena sea sutiimente mds intensa.

7 ¢La portada logra transmitir el guion del interior del

comic?
> Si
No
71 ;Cémo?

Mostrando en primera instancia quién es el personaje principal y a su

vez, la situacién en la que este se ve envuelto.

8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
> Es narrativa
» Es una muestra de disefio grafico



9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?

> Personaje

» Color

» Figura retérica

Escenario
» Encuadre
» Angulo de la camara

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
En dicha portada el mensaje lingiistico es el logotipo del cémic, es
decir “Hawkeye”.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?

En esta portada se encuentran dos mensajes no codificados, los
cuales son el perro, la mancha de color rojo y el fondo blanco, ya
que estos elementos, de forma individual, no crean un mensaje mas
allé del mensaie literal de cada objeto.

12 ;Cual es el mensaje codificado de la portada?

El color de la mancha transmite la idea de ser sangre, ya que el perro,
al haberlo pisado, va dejando un rastro en el camino. Las huellas del
perro también son un mensaje codificado ya que el recorrido de
estas sefalan que el perro se ha desplazado en zigzag porque estd
en busca de algo. Esta interpretacién se ve apoyada con la direccién
de la cabeza del perro.

8l
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e —w Guia de observacién 02. (ver anexo 6.2)

: .\\’ Nombre del comic: Hawkeye #05
fraction pulido hollingsworth  + \ ] Editorial: Marvel

o B e llustrador de la portada: David Aja

QwKeye : _'.\ : Guionista: Matt Fraction

’ Breve descripcion de la historia: En este nUmero se relata la
#3W  segunda parte de “La cinta”. Una historia trata de un video en el que
se observa que Hawkeye es el protagonista del asesinato a un dictador.
Durante la historia, Hawkeye busca la manera de recuperar la cinta,
lo cual consigue y esta es destruida por medio de un disparo que
la atraviesa y que finalmente impacta en el pecho del protagonista,
sin embargo este no sufre ningln percanse ya que cuenta con un
chaleco antibalas.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole
» Sinécdoque

Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia
Ninguna

1.1 ¢ Por qué?

En dicha portada, la figura retérica aplicada es una sinédoque, ya
que el hecho de mostrar solamente la cinta destruida lleva al lector
RATED T+ a pensar en la situacién que hay detrds y que envuelve a dicha cinta.
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2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
> Si
No

2.1¢Por qué?
Si, ya que permite que el lector relacione lo que sucedié en el nimero
anterior, con este otro.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura

Bélico

Fantasia

Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

Terror

Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
» Angulo cenital
Angulo picado
Angulo normal
Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?

Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio

» Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

Dichos elementos de composicién permiten que se aprecie el objeto
que estd perjudicando al protagonista, sin embargo la destruccién del
mismpo hace que el lector asimile que dicha situacién esté resuelta.

7 ¢La portada logra transmitir el guion del interior del
comic?
> Si
No
71 (Como?
Si se transmite la historia del cémic ya que muestra el objeto por el
cual el protagonista se ve perjudicado y en una situacién complicada.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
> Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
Personaje
» Color
Figura retdrica
Escenario
» Encuadre
» Angulo de la camara



10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
En esta portada, el mensaje linguistico es “THE TAPE. Part. 2.
Operation Eucritta”.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Una cinta destruida, manchas de color rojo.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La cinta destruida junto a las manchas de sangre transmiten la idea
que la destruccion de la misma fue a través de una situacién de alto
riesgo.
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Guia de observacion 03. (ver anexo 6.3)

Nombre del comic: Hawkeye #08

Editorial: Marvel

llustrador de la portada: David Aja

Guionista: Matt Fraction

Breve descripcion de la historia: En este comic, la chica que
aparece en portada le ha disparado en defensa propia a un miembro
de una red criminal. Ella acude al protagonista en busca de ayuda,
ya que ella necesita recuperar una caja fuerte que se encuentra en la
oficina donde ocurrié el disparo.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?
Hipérbole
Sinécdoque
Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia

» Ninguna

1.1 ¢ Por qué?
No aplica.
2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
: No
| TN JOIN THE FRAGTION 2.1¢Por qué?
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3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura

Bélico

Fantasia

Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

Terror

Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?

Plano general

Plano total o entero

Plano americano

Plano medio

Primer plano

Plano de gran detalle

Plano de dos

Plano de grupo

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

El encuadre permite visualizar a la mujer que se ve implicada en el
delito y el acto que ha cometido.

>
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7 ¢La portada logra transmitir el guion del interior del
comic?
> Si
No
71 ¢Como?
Si, ya que permite visualizar al personaje que implicard al protagonista
en una nueva aventura.

8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
» Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje: Por ser un personaje principal, por la actitud que
posee el mismo y por el arma.
» Color
Figura retdrica
Escenario
» Encuadre
Angulo de la cadmara

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Al'igual que la primera guia de observacién, en este caso el mensaje
lingUistico es el logo del cémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Una mujer peliroja con vestido rojo, portando un arma.

12 ;Cual es el mensaje codificado de la portada?

El humo que sale de la punta de la pistola es sefial que el arma ha
disparado. El color rojo que cubre toda la portada también connota
que es una situacién violenta e infensa.
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Guia de observacién 04. (ver anexo 6.4)

Nombre del comic: Daredevil #24

Editorial: Marvel

llustrador de la portada: Chris Samne

Guionista: Mark Waid

Breve descripcion de la historia: Un grupo incégnito estd en la
busca de emular el quimico que dej6é a Daredevil ciego y con el resto
de sus sentidos aumentados. Este grupo ha realizado experimentos
con humanos y animales para atacar a Daredevil, sin embargo un
amigo del protagonista estd analizando las muestras para descifrar
quién es el responsable de todo esto.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?
Hipérbole
Sinécdoque
Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia

» Ninguna

1.1 ¢ Por qué?
No aplica.
2 ¢ La figura retérica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
No
2.1¢Por qué?
No aplica.
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3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura

Bélico

Fantasia

Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

Terror

Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
» Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

No, ya que la portada no tiene relacién con la historia que se cuenta
en el interior del cémic.
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7 ¢La portada logra transmitir el guion del interior del
comic?
Si

> No
71 ¢Como?
No, porque ningln elemento que aparece en la portada tiene
relevancia alguna con la historia del cémic. La Unica relacién que
existe entre portada - confenido es el hecho que al principio del
nimero se menciona que en el capitulo anterior, Daredevil atrapé a
varios delincuentes. Por tanto, estaria mejor ubicada junto al nGmero
anterior.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
» Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje
Color
Figura retdrica
Escenario
Encuadre
Angulo de la cadmara



10 ¢ Cual es el mensaje lingiliistico de la portada?
El mensaje linguistico de esta portada es “Here comes... Daredevil,
The man without fear!”

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?

Una escultura de un hombre sosteniendo una esfera. Sobre esta
se encuentra el protagonista y dentro de la esfera estdn dos
personaijes.

12 ;Cual es el mensaje codificado de la portada?

La posicién en la que se encuentran los personajes dentro de la
esfera, sumado a la actitud y posicién del protagonista, tfransmiten la
idea de un enfrentamiento entre estos en el que el protagonista ha
salido victorioso.
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Guia de observacion 05. (ver anexo 6.5)

Nombre del comic: Daredevil #29

Editorial: Marvel

llustrador de la portada: Chris Samne

Guionista: Mark Waid

Breve descripcion de la historia: Matt Murdock (Daredevil)
se encuentra en el juicio de un su amigo, sin embargo el juez le
dispara con el objetivo de matarlo, ya que el juez y varios miembros
del cuerpo policial son parte de una red criminal y de corrupcién
llamada la Sociedad de la Serpiente. Estos sujetos infiltrados en el
juzgado tienen el objetivo de matar al amigo de Matt Murdock ya que
este conoce secretos de dicha sociedad, y al mismo tiempo planean
provocar una explosién para tener una coartada y asi poder escapar
de la escena sin que nadie sospeche.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?
Hipérbole
Sinécdoque

» Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximordn
Paradoja
Metonimia
Ninguna

1.1 ¢ Por qué?
Porque detrds del protagonista se encuentra la repeticién de muchos
ninos.

COMPARTE TU
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2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?

> Si

No

2.1¢Por qué?
Ya que esta permite percibir que alrededor del personaije se
encuentra mucho ruido lo cual le perjudica, sabiendo que sus
poderes se basan en su oido superdotado.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura
Bélico
Fantasia
Ciencia ficcioén
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico

» Superhéroes

Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
Angulo normal
» Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
> Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo

o1
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
Si, ya que el dngulo permite que el entorno en el que se encuentra el
protagonista sea complicado y conflictivo para él
7 ¢La portada logra transmitir el guion del interior del
coémic?

> Si

No

71 ;Cémo?
En la situacién en la que se encuentra el personaje, las personas
se encuentran nerviosas y alteradas por el suceso, esto complica al
protagonista ya que él debe descubrir quién es inocente y quién es
miembro de la Sociedad de la Serpiente y al estar todas las personas
nerviosas, él no puede descubrir quién es quién por medio de sus
sentido del oido. Sin embargo, no se encuentra razén alguna de
por qué en la portada se muestran las figuras de nifos detrds del
personaje, mds alld que quizds representen a la Sociedad de la
Serpiente.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personaijes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje
> Color
» Figura retorica
Escenario
Encuadre
Angulo de la cadmara

vy



10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
El mensaje linguistico de esta portada es “Here comes... Daredevil,
The man without fear!”

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
El protagonista se encuentra sumergido en un grupo grande de
ninos.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La posicién del personaje refleja debilidad, derrota y que este se
encuentra alterado. El grupo de nifios gritando transmiten la idea
que el personaije se encuentra sumergido en una situacién en la que
el ruido o algun tipo de distractor no le permiten concentrarse ni
utilizar sus habilidades.
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Guia de observacién 06. (ver anexo 6.6)

Nombre del comic: Pretty Deadly #1
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Emma Rios
Guionista: Kelly Sue Deconnick
Breve descripcion de la historia: El cémic relata la historia de
Sissy y Fox, dos pobres y miserables extrafos, quienes al principio del
cémic relatan la historia de Ginny, el rostro de la muerte. Ginny es
la hija de Bella y la Muerte. Su madre, Bella, fue encerrada en una
torre por su esposo Mason ya que este temia perderla y le construyé
la torre como prisiéon. Ante esto, Bella rogd a la muerte para que se
la llevara, pero entre ellos surgié el amor. Sin embargo Bella perecié
dejando con la muerte a la pequeiia Ginny. La muerte educé a Ginny
para ser un espiritu de la venganza, una cazadora de aquellos que
han pecado. Sissy y Fox huyen a la casa de Sarah, una amiga, ya
que Sissy le robé un papel importante a un hombre, llamado Johnny,
mientras relataban la historia de Ginny. Dicho papel le pertenecia a
la gran Alice, quien ahora esté en busca de Sissy y Fox.
1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole

Sinécdoque

Anafora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

» Metafora

Antitesis

Oximordn

Paradoja

Metonimia

Ninguna



1.1 ¢ Por qué?
La portada muestra una metafora de la vida y la muerte a través del
eje horizontal que separa ambos opuestos, asi mismo las manos que
surgen del agua hacen referencia a la muerte tratando de poseer al
personaje que se ve con vida.
2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
> Si
No
2.1¢Por qué?
Porque permite descubrir los dos puntos en los que se girard gran
parte de la trama del cémic, la vida y la muerte.
3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura
Bélico
Fantasia
Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
Terror
» Western
4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
» Angulo picado
Angulo normal
Angulo contrapicado
5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
» Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

Si, ya que el dngulo permite mostrar solo una parte de la protagonista
y a pesar que en el reflejo del agua se ve de cuerpo completo, su
contraparte de la parte superior queda oculta dejando intriga en el
lector.

7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
» Si
No

71 ;Cémo?

La portada muestra a uno de los personajes principales del cémic y,
por medio de la composicién, permite conocer un poco la historia
del personaje, ya que este al estar muerto se muestra en la parte
superior con colores frios para dar la sensacién de muerte o espiritu.

8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
> Personaje
» Color
» Figura retorica
» Escenario
» Encuadre
» Angulo de la cdmara
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10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Pretty Deadly y los créditos de los involucrados en el coémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
La protagonista se encuentra cerca de un rio y estd de cuclillas
tocando el agua.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

El color del agua representa los rios de sangre que se mencionan
dentro de la historia en unos cémics mds adelante. Las manos
que emergen del agua simbolizan a la muerte o a la bestia que
se mostrard en nimeros mds adelante. El color de la protagonista
en colores frios manifiesta que la protagonista estd muerta o es del
mundo de los espiritus.
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Guia de observacién O7. (ver anexo 6.7)

Nombre del comic: Pretty Deadly #3
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Emma Rios
Guionista: Kelly Sue Deconnick
Breve descripcion de la historia: El cémic relata la historia de
Sissy y Fox, dos pobres y miserables extrafios que huyen de Ginny,
el rostro de la muerte. Fox le relata a Sissy la historia de Ginny, en
medio del desierto. Ginny es la hija de la muerte y una mujer que
murié encerrada en una torre por su marido. Este, al darse cuenta
que su esposa murié por culpa suya, decidié cavar una tumba, pero
cavé tan profundo que encontré la caverna de la muerte. Al caer ahti,
la muerte lo segd y amenazd con matarlo si no se iba, pero él se dio
cuenta que ahi estaba la hija de su esposa y no se irfa hasta llevarse
a la niAa. Finalmente la muerte le propuso un trato y consistia en que
el anciano tenia que viajar al punto en que todos los rios de sangre
se unfan, ahi encontraria a una mujer llorando y cuando sus lagrimas
cayeran al agua, el rio darfa a luz a una bestia. El anciano tenia que
matar a la bestia y llevarsela a la muerte para que la nifia no fuera
a por él y lo matara por lo que le hizo a su madre. Asi mismo la hija
de la bestia resulta ser Sissy y el anciano es Fox. Finalmente, mientras
Fox termina de contar el relato a Sissy, la lluvia inundé el desierto
llevandose a Sissy y a Fox.
1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole

Sinécdoque

Anafora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

» Metafora

Antitesis

Oximordn

Paradoja

Metonimia

Ninguna



1.1 ¢ Por qué?

Por la forma en la que termina el cémic, se podria interpretar que la
corriente de agua que se lleva a Sissy estd representada por el buitre
que sujeta sus hombros y estd a punto de llevarsela.

2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
> No
2.1¢Por qué?
Porque la figura retérica utilizada puede llegar a confundir el
mensaje que se busca transmitir.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?

Aventura
Bélico
Fantasia
Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
Terror

» Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado
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5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
» Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
No, ya que la portada da sensaciéon de tranquilidad a pesar que
la historia del cémic contiene mayor dramatismo y el dngulo de la
cédmara y el encuadre no reflejan eso.
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
Si

> No
71 ¢Como?
No se transmite el guion del interior del cémic ya que la narrativa de
la portada no tiene relacién alguna con el contenido del cémic.

8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico



9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje
Color
Figura retdrica
» Escenario
Encuadre
Angulo de la cdmara

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Pretty Deadly y los créditos de los involucrados en el coémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Una nifia, montafas y buitres.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La posicion de la nifa refleja el abandono o soledad que siente la
protagonista en el nGmero. El buitre a punto de cargarla representa el
momento en que la nifa es llevada por las olas que inundan el lugar
en donde se encuentran. Las montafas en las que se encuentra la
nifa ayudan a reforzar el sentimiento por el que la protagonista estd
pasando, estar en un abismo al darse cuenta de su propio origen.
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Guia de observacidén 08. (ver anexo 6.8)

Nombre del comic: The Wake#1

Editorial: Vértigo

llustrador de la portada: Sean Murphy

Guionista: Scott Snyder

Breve descripcion de la historia: El cémic comienza con una breve
muestra de un futuro apocaliptico a 200 afos de distancia, en el cual
todo estd inundado. Luego se hace énfasis que se vuelve 200 afos
atrés, en donde la Dra. Archer estd conversando con su hijo a través
de un brazalete, sin embargo es interrumpida por el agente Cruz del
departamento de seguridad nacional. El Agente Cruz le solicita a la
Dra. Archer que se una con ellos para investigar un sonido extrafio
que descubrieron a las profundidades del mar. Ella en un principio se
niega pero decide acompanar al agente. Més adelante llegan a la
base junto a otros cientificos y mientras conversan nace la sospecha
acerca de la investigacién ya que la base petrolera en la que se
encuentran es ilegal y a cada uno de los cientificos se le propuso una
versién diferente de la investigacién para convencerlos. Al finalizar,
ocurre un accidente con uno de los trabajadores de la base, en ese
momento la Dra. Archer se escabulle en una de las compuertas del
lugar y encuentra, metido en una cdmara criogénica, a un sujeto con
aspecto a un monstruo marino.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole
» Sinécdoque

Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia
Ninguna



1.1 ¢ Por qué?
La portada es un ejemplo de una sinécdoque ya que se muestran
diferentes vistas de varios elementos que ayudan a descifrar la historia
que se encuentra en el interior del cémic.
2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
» Si
No
2.1¢Por qué?
Porque el uso de diferentes elementos maritimos ayuda a dar un
contexto de la historia.
3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura
Bélico
Fantasia
» Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
» Terror
Western
4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado
5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
» Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

Si, ya que la portada muestra una serie de elementos que permiten
que el lector sepa el contexto en el que se desarrolla la historia.

7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?

» Si

No

71 ¢Como?
El uso de los diferentes elementos que forman la composicién de
la portada, permite dar una idea del entorno y la historia que se
encuentra en el interior del cémic. Los elementos tecnoldgicos junto
a los elementos acudticos dan a entender que la historia se encuentra
en alguna especie de base submarina en la cual se estdn realizando
expermimentos o investigaciones.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico

9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
Personaje
» Color
Figura retdrica
» Escenario
Encuadre
Angulo de la cadmara
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10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
The Wake vy los créditos de los involucrados en el cémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Colas de animales acudticos, una base submarina, una cdmara
criogénica y el oceano.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

El uso de elementos maritimos y la ilustracion de una base de
operaciones dentro de la composicién, narran la historia que ocurre
dentro del cémic. Asimismo el uso de colores frios ayuda a que el
entorno de la historia sea percibido de forma mds directa y a su vez
genera misterio a la composicion.

101



Inhirpadadaim mborod oo

102

Portafolio Académico - Area de Investigacién

Guia de observacién 09. (ver anexo 6.9)
Nombre del comic: The Wake#5
Editorial: Vértigo
llustrador de la portada: Sean Murphy
Guionista: Scott Snyder
Breve descripcion de la historia: El comic comienza cuando una
criatura marina gigantesca, acompanada de miles de crias, ataca la
base submarina en donde se encuentra la Dra. Archer y su equipo
de cientificos. Después de unos momentos de caos, estas criaturas se
alejan, pero la Dra. Archer se da cuenta que en realidad no huyeron,
més bien fueron a atacar la superficie. Es entonces que todo el
equipo huye de la base submarina para cazar a estas criaturas y
evitar que ataquen a las personas que se encuentran en la superficie.
Sin embargo, cuando intentaban detener al monstruo marino, este
los atrapa y la Unica forma de escapar es haciendo explotar un
torpedo que mataria al monstruo pero destruiria el submarino en el
que se encontraban. Finalmente la criatura muere y la nave donde
se encuentran los cientificos desciende lentamente al fondo del mar.
La Dra. Archer aprovecha sus Gltimos minutos de vida para hablar
con su hijo y le advierte que busque refugio y viveres, sin embargo su
hijo, Parker, le muestra unas imdgenes donde se observa que estas
criaturas marinas alcanzaron la superficie del mar y les tomé solo un
dia hundir las ciudades costeras.
1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole

Sinécdoque

Anafora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

Metafora

Antitesis

Oximoroén

Paradoja

» Metonimia
Ninguna



1.1 ¢ Por qué?

La portada utiliza la figura retérica de metonimia ya que utiliza diferentes
elementos que hacen alusién a otros, tal es el caso del submarino que
connota al gobierno, el buzo en una posicién de peligro refleja el
momento frdgico en el cual se encuentra la tripulacién.

2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
> No
2.1¢Por qué?
Porque la composicién permite que el lector se de una idea de la
situacién catastréfica en la que se encuentran los personajes del cémic.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?

Aventura
Bélico
Fantasia

» Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

» Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado
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5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
Plano general

Plano total o entero

Plano americano

Plano medio

Primer plano

Plano de gran detalle

Plano de dos

Plano de grupo

>

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
Si, pero no es un un principio de composicién del cual dependa la
narrativa gréfica de la portada, ya que no es un dngulo o encuadre
que aporte mucho al mensaije.
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?

> Si

No

71 ¢Como?
A través del buzo ya que este se encuentra en una posicién que
refleja dramatismo puesto que se estd ahogando y es un mensaje que
sirve para dar un vistazo al final del cémic.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico
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9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje
» Color
Figura retdrica
» Escenario
Encuadre
Angulo de la cdmara

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
The Wake vy los créditos de los involucrados en el cémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Un buzo, una criatura marina y un submarino.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La posiciéon del buzo refleja el dramatismo que se encuentra en la
historia ya que es un nimero en donde los protagonistas se hunden
dentro de su submarino. Al mismo tiempo el submarino que se
encuentra en la portada es un signo que narra esa parte de la historia.
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Guia de observacién 10. (ver anexo 6.10)

BRIAN K. VAUGHAN FIONA STAPLES
Nombre del comic: Saga #12
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Fiona Staples
O Guionista: Brian K. Vaughan
&j Breve descripcion de la historia: Prince Robot IV tiene la
‘ TWELVE

corazonada que los criminales de guerra estdn inspirados en la obra
del novelista D. Oswald Heist y va en busca de él. Al llegar con
Oswald, Prince lo interroga pero el novelista le confiesa que ese
libro no tiene ningin mensaje oculto y que solo lo escribié porque
necesitaba el dinero. Sin embargo, cuando Oswald le cuenta a Prince
sobre la muerte de su hijo, Prince se percata que tiene similitud con
los criminales de guerra y lo acusa de haber escrito el libro pensando
que todos los veteranos de guerra son maniacos con neurosis y
decide dispararle a Oswald para obligarlo a hablar pero él se niega,
asf que Prince decide sentarse y esperar.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?
Hipérbole
Sinécdoque
Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia

» Ninguna

1.1 ¢ Por qué?
No aplica
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2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
No
2.1¢Por qué?
No aplica.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?

Aventura
Bélico

» Fantasia

» Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
» Plano de grupo
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
No, ya que ni el dngulo ni el encuadre aportan a la narrativa de la
portada.
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
Si

> No
71 ¢Como?
La portada no transmite el guion ya que se muestran dos personaijes
que no aparecen a lo largo del cémic. Asi mismo la situacién en la
que se encuentra el personaje principal en la portada no corresponde
a ninguna escena del cémic.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
» Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico

9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje

Color

Figura retdrica

Escenario

Encuadre

Angulo de la cadmara



10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Saga, capfitulo doce y los créditos de los involucrados en el comic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Un hombre con cabeza de televisor y un arma en lugar de una
mano, dos hombres con cuernos, una espada y un escudo.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La posicion de los personaijes que integran la portada reflejan que se
acaba de librar una batalla en la cual el personaje principal perdié
una pierna.
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Guia de observacién 11. (ver anexo 6.11)

Nombre del cémic: Saga #17
Editorial: Image Comics
llustrador de la portada: Fiona Staples
Guionista: Brian K. Vaughan
Breve descripcion de la historia: Prince Robot IV se encuentra en
la casa de D. Oswald Heist, novelista sospechoso de escribir relatos
que generan publicidad negativa que ha influenciado a veteranos de
guerra y los ha vuelto criminales. Durante el interrogatorio que Prince
Robot IV tiene con Oswald, estos se cuestionan sobre lo opuesto
a la guerra lo cual no es la paz sino que llegan a la conclusién
que es hacer el amor y al mismo tiempo Prince recuerda lo que vio
en diferentes ocasiones antes de morir en la guerra. Luego, entra
Klara, esposa de Oswald, y Prince le dispara, sin embargo ella no
muere. Al mismo tiempo, Oswald le dispara a Prince dejando a este
inconsciente. Finalmente entra a la casa Gwendolyn para matar a
Klara y a Oswald.
1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole

Sinécdoque

Anéfora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

> Metafora

Antitesis

Oximordn

Paradoja

Metonimia

Ninguna

1.1 ¢ Por qué?

Porque en la composicién se muestran dos personajes en la pantalla
que tiene por cabeza el personaje principal y al estar esta imagen
distorsionada, afiade un mensaje dramdtico al lector.
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2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
Si
» No
2.1¢Por qué?
Porque la portada no tiene relacién con la historia del cémic.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?

Aventura
Bélico

» Fantasia

» Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
Angulo normal
» Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?

Plano general
Plano total o entero
Plano americano

> Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo
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6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
Si, ya que el dngulo permite mostrar al personaije principal y en su
cabeza se visualizan dos personajes con los cuales inicia el cémic.
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?

» Si

No

71 ¢Como?
La portada transmite solamente una parte del guion ya que solo se
muestran los personajes que aparecen en la primera parte del cémic.

8 La portada del comic...
Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
» Es interactiva con el lector
» Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico

9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje

Color

Figura retdrica

Escenario

Encuadre

Angulo de la cadmara
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10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Saga, capitulo diecisiete y los créditos de los involucrados en el cémic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
Un hombre con cabeza de televisor en el cual se ven reflejados dos
personajes mds.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La situacién en la que estdn los personaies reflejados en la cabeza
del personaje principal muestra la relacién que existe entre ellos.
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Guia de observacién 12. (ver anexo 6.12)

Nombre del cémic: X-Men Legacy #01
Editorial: Marvel Cémics
llustrador de la portada: Mike del Mundo
Guionista: Simon Spurrier
Breve descripcion de la historia: David Haller, hijo de Charles
Xavier, es el mutante mdés poderoso sobre la faz de la tierra, sin
embargo él no puede controlar sus poderes si no estd concentrado.
Existe una prisién mental en su cabeza que le permite tener encerrados
a todos los demonios que descontrolan su mente. Aunque en
ocasiones, David se desconcentra y pierde el control. El gurd Merzah
el Mistico ayuda a David a mantener el control y paz interior. Ellos
se encuentran en un templo en la India y los campesinos aledafios
llegan a protestar al templo culpdndolos de todas las desgracias que
les suceden. Es entonces donde David hace uso de sus poderes y
entra en las mentes de los campesinos, advirtiéndolos que tienen
dos opciones: Adorar y respetar a todas las mentes poderosas que
viven en el templo o temerles y sufrir lo que ellos les podrian hacer.
Finalmente los campesinos prefieren hacer la primera opcién, sin
embargo, cuando David estaba terminando, uno de los demonios de
su prisién mental se escapa y David pierde el control, provocando la
muerte de todos los campesinos y de su gurd Merzah.
1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?

Hipérbole

» Sinécdoque

Anafora

Onomatopeya

Elipsis

Comparacion o simil

> Metéfora

Antitesis

Oximordn

Paradoja

Metonimia

Ninguna



1.1 ¢ Por qué?

La portada es un ejemplo de una metéfora ya que la superposicion
de recortes de diferentes personajes sobre el rostro del personaje
principal, hacen alusién al desorden mental que este sufre. Al mismo
tiempo, la camisa de fuerza es un indicio de la falta de control sobre
si mismo. La otra figura retérica que aparece en la portada es una
sinécdoque, ya que en el rostro del personaje aparecen diferentes
caras de otros personajes.

2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?
> Si
No
2.1¢Por qué?
Porque permite conocer las cualidades del protagonista del cémic.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura

Bélico

Fantasia

Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

Terror

Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
> Angulo normal
Angulo contrapicado
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5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
Plano general

Plano total o entero

Plano americano

Plano medio

Primer plano

Plano de gran detalle

Plano de dos

Plano de grupo

6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
El encuadre permite mostrar al personaje y sus problemas mentales
y autocontrol.
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
> Si
No
71 ;Como?
La portada muestra las caracteristicas principales del protagonista
del cémic, lo cual es el eje central de la historia.
8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
Es narrativa
Es una muestra de disefio grafico

9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
» Personaje
Color
» Figura retorica
Escenario
Encuadre
Angulo de la camara



Portafolio Académico - Area de Investigacién

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Titulo del comic (X-Men Legacy #1), logotipo de Marvel, crédito de
los creadores del comic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?

Un hombre con camisa de fuerza, retazos puestos sobre el
rostro del personaje en los cuales se encuentran rostros de otros
personajes.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

La superposicién de los diferentes rostros de distintos personaies,
colocados sobre la cara del protagonista del cémic, habla acerca
del mltiples poderes del personaje. Asimismo, la expresién facial
que se muestra en todos los retazos y la camisa de fuerza, transmite
una sensacién de inestabilidad y falta de autocontrol ya estas son
caracteristicas propiamente del protagonista.
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Guia de observacién 13. (ver anexo 6.13)

Nombre del comic: X-Men Legacy #11

Editorial: Marvel Cémics

llustrador de la portada: Mike del Mundo

Guionista: Simon Spurrier

Breve descripcion de la historia: David Haller, hijo de Charles
Xavier, es el mutante mdés poderoso sobre la faz de la tierra, sin
embargo él no puede controlar sus poderes si no estd concentrado.
Ahora que él sabe que es probable que mate a muchas personas
y destruya ciudades por culpa de su falta de control ha decidido
tomar una pildora que retira su gen mutante y elimina sus poderes.
Sin embargo, esta “cura” ademés de quitar los poderes mutantes,
convierte a los pacientes en vegetales. Luego David tiene una visiéon
de su padre ya fallecido, quien le exige que no continGe con el
procedimiento y se quede con sus poderes, pero a pesar de eso
David sabe que cualquier accidente puede ocurrir con su falta de
control y persiste en el uso de la pildora. Finalmente se da cuenta
que quien estd atrds de todo el procedimiento es Craneo Rojo, un
villano conocido en el universo Marvel y villano principal de Capitdn
América. A pesar de este descubrimiento, David continua con el
procedimiento y exige la pildora para perder sus poderes.

1 ¢ Qué figura retodrica tiene la portada?
» Hipérbole
Sinécdoque
Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
» Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia
Ninguna



1.1 ¢ Por qué?
La portada muestra una ilustracién metaférica ya que el interior
de la pildora forma un créneo, esto puede estar relacionado a la
muerte y al mismo tiempo al villano del final del cémic, Créneo
Rojo. Al mismo tiempo la portada contiene una hipérbole ya que se
exagera el tamafo de la pildora en comparacién con el personaje
principal.
2 ¢ La figura retdrica utilizada apoya a la narrativa de la
portada?

» Si

No

2.1¢Por qué?
Porque la pildora que retira los poderes mutantes en realidad matan
la mente del que la consume.

3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura

Bélico

Fantasia

Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes

Terror

Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
» Angulo normal
Angulo contrapicado
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5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?
> Plano general
Plano total o entero
Plano americano
Plano medio
Primer plano
Plano de gran detalle
Plano de dos
Plano de grupo
6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic
Si, ya que muestran toda la composicién completa para que el lector
pueda visualizarla y entender qué ocurre dentro del cémic
7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
> Si
No
71 ;Cémo?
El uso de los elementos como la pildora, la posicién del personaje
principal agobiado por las esferas que salen de la pildora y la calavera
que se forma por estas esferas, permiten narrar lo que ocurre dentro
de la historia.
8 La portada del comic...
» Muestra un solo personaje
Muestra a un grupo de personajes
Es interactiva con el lector
» Es narrativa
Es una muestra de disefo grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?
> Personaje
» Color
» Figura retérica
Escenario
Encuadre
Angulo de la cdmara



10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
Titulo del cémic (X-Men Legacy #11), logotipo de Marvel, crédito de
los creadores del comic.

11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?
El personaje principal, una pildora y su interior.

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?

EL hecho que el personaije se sienta agobiado con el interior de la
pildora da el mensaje que la pildora en si no tienen ningdn efecto
positivo. Asi mismo este mensaje cobra mayor fuerza con la imagen
de la calavera que se forma con las esferas que suelta la pildora.
También se afade el hecho que al final del cémic se muestra al
villano Crdneo Rojo, lo cual se conecta con la imagen de la calavera.
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A partir de la informacién obtenida anteriormente tanto del contenido
tedrico, como de los resultados de entrevistas, cuestionarios y guias
de observacion, se procedié a confrontar la informacién para dar
respuesta a los objetivos planteados al inicio de la investigacién.

Identificar como las figuras retdricas permiten narrar una
historia a través de principios de composicion, personajes y
escenarios en las portadas de comics.

Para comenzar hay que tener claro cudl es el objetivo principal de
una portada de cémic y es llamar la atencién del publico y provocar
en este la accién de compra, como en cualquier otro medio impreso.
Esto puede lograrse de diferentes formas, desde el uso de colores
que logren contrastes que destaquen en las estanterias, hasta
composiciones con imdgenes polémicas y controversiales que logren
capturar la atencién del lector ya sea de forma positiva o negativa.
Sin embargo este tipo de recursos no son del todo efectivos, ya que
funcionan solo en contadas ocasiones y el uso repetitivo de estos
hace que las portadas dejen de ser funcionales.

Existen factores que deben tomarse en cuenta en el momento de
realizar portadas, uno principal es que la composiciéon sea legible a
cualquier tamafo ya que actualmente, existe un nimero amplio de
lectores que compran a través de internet y la portada debe funcionar
a un tamafo pequeno. Esto es algo que puede jugar a favor o en
contra del ilustrador ya que deberd ilustrar composiciones tomando
en cuenta que la portada sea legible a menor escala que la real, lo
que provocard que cada elemento que se utilice en la composicién
deba narrar y no decorar la misma. Cabe mencionar que, segin
David Ajd en la entrevista, una portada esté hecha para ser vista
durante mds tiempo que las ilustraciones que se encuentran dentro
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del cémic, es decir, una portada es para ser admirada y el interior del
cémic es para ser lefido. Al mencionar esto se ftoma en cuenta que el
lector verd por més tiempo la portada si es que esta le ha llamado
la atencién.

Partiendo de lo anterior, es necesario que una portada cumpla con
su objetivo principal que es captar la atencién pero a su vez, debe
narrar al usuario lo que se encontrard al abrir el cémic sin llegar a
contar demasiado, de tal modo que genere en él interés por leerlo.
Quesada (2008) menciona que para que una portada sea efectiva
no tiene que ser un dibujo “bonito”, ya que intervienen diferentes
factores como el color, la composicién, los espacios negativos etc.

Las figuras retéricas son un recurso adecuado para lograr
composiciones conceptuales, y al mismo tiempo atractivas, que
permiten la exploracién de diferentes principios de composiciéon y
dan la oportunidad para explorar formas nuevas de transmitir ideas,
como menciona Alejandro Naijarro. Esto genera en el lector mayor
atenciéon sobre cada elemento que visualiza y asi hacerse una idea
de cudl es el punto al que se dirige la historia. Y aunque David Aja
menciona que los mensajes conceptuales en las portadas no son del
todo necesarios, y Flores reafirma esto mencionando que una portada
no siempre mostrard un mensaje retérico; pero al mismo tiempo se
observé que los objetos de estudio, en su mayoria, contaban con
una composicién retérica lo cual apoyaba a la narrativa de estas.
Rodolfo Migliari puntualiza que el uso de las figuras retéricas dentro
de las portadas es importante ya que lo ideal es comunicar de forma
atractiva y al mismo tiempo persuadir al lector para que escoja el
cémicy lo lea.



Como puntualizan Ajé, Najarro y Migliari, la figura retérica en una
ilustracion surge por sisola, es decir que el ilustrador no estd consciente
de qué figura utilizar ni piensa en esta dentro del bocetaje. Lo que si
es importante en la ilustracién de una portada es lograr transmitir el
concepto. Tal como Ajd ejemplifica con la portada de Hawkeye #9
en la que se muestra a un personaje femenino que juega el rol de
la novia del protagonista y la cual lleva puesta una camiseta cuyo
disefio dice “I love Hawkeye”. David menciona que en su proceso
de bocetaje comienza con un concepto, en este caso comenzé con
la palabra corazén y a partir de esto fue generando diferentes ideas
y alternativas que lo llevaron al resultado final. El uso del concepto
permite que el portadista tenga una guia en la cual siempre estard
enfocado en el mensaje que busca transmitir. El concepto es una idea
simple que puede llegar a un mensaje mds profundo en contenido y
probablemente retérico si el proceso dentro de proceso de bocetaje
se buscan diferentes alternativas, de lo contrario se llegard a una
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idea que carezca de innovacién.

Si bien es cierfo que dentro de las portadas analizadas, las que no
utilizaban un figura retérica dentro de su composicién lograban narrar
el contenido del cémic, estas se alejaban un poco del mensaje que se
buscaba transmitir. Tal es el ejemplo de la portada de Daredevil #24,
la cual no guardaba relacién con la historia. Otra portada en la que
no se observé una figura retérica clara es Saga #12, en la cual el
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Daredevil #24 Saga #12

mensaje también resulté confuso.

Cabe mencionar que cada uno de los elementos que integran la
portada son signos que el lector deberd interpretar para encontrar
un significado adecuado a estos, sin importar el tipo de persona que
los reciba, ya que, como bien menciona David Ajd, las portadas no
se realizan para un grupo objetivo en especifico porque hay historias
y estilos gréficos propios de los artistas. Tal es el caso de “Hawkeye”
el cual, sorpresivamente, recibié a un publico femenino bastante
grande, lo cual resulta en un principio algo inusual, si se cae en



el canon de que los cémics de superhéroes son para un publico
masculino. Sin embargo la aceptacién e interés del publico femenino
se debe a que el cémic no fue enfocado para un grupo obijetivo
deferminado, sino que los lectores se fueron acercando a este. El
hecho de lanzar un cémic sin un estudio previo de los lectores es algo
arriesgado ya que un cémic es un producto més que depende de la
aceptacién del publico, sin embargo el comic viene a ser una especie
de libro, pelicula, cuento, el cual no busca satisfacer una necesidad,
por tanto no requiere de un estudio previo del consumidor.

El consumidor deberd adecuarse a la historia y estilo grafico y no estos
a él. Sin embargo Cunarro (2013) sefala que el color debe adaptarse
al grupo obijetivo. Esto genera una contradiccion con la teoria de Ajg,
ya que él sefala que el publico no interviene en el desarrollo de la
portada. Si bien no es necesario un conocimiento profundo sobre los
lectores del cémic ya que estos no estardn definidos, si es primordial
contar con cierto conocimiento de un publico potencial al cual podra
ir dirigido el cémic, ya que es bastante complicado tener definido
quiénes serdn los lectores finales, y asi poder tomar decisiones del
estilo gréfico a utilizar, los colores y los signos para que puedan ser
descifrados.

Més que enfocarse en el gusto gréfico y narrativo de los lectores,
en el momento de realizar una portada es necesario determinar el
tono del comic. El tono se refiere al estilo y tematica del cémic. Esto
serd lo que permitird al ilustrador saber en qué camino dirigirse para
desarrollar la portada ya que a partir de esto se determinard que estilo
grdfico utilizar, los signos y el estilo de estos, la gama cromdtica, el

120

Portafolio Académico - Area de Investigacién

tipo de composicién etc.

Como ejemplifica David Ajd con el coémic de “Créneo Rojo”, este
no podria haber utilizado un estilo gréfico como el de “Hawkeye”
ya que ambos cémics poseen estilos o tonos muy diferentes entre
si. Por tanto Ajé opté por desarrollar las portadas de Crdneo Rojo
baséndose en los carteles de la guerra mundial, ya que la temdtica
de este cémic es esa. Mientras que “Hawkeye” tiene un estilo mds
urbano y las portadas tenian que reflejar eso.
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Oftro de los elementos que se toma en cuenta para el desarrollo
de una portada son los persenajes, ya que son ellos los actores
principales dentro de la historia. A pesar de eso no son del todo
necesarios dentro de una composicién de una portada. Como muchos
aspectos de las portadas, todo dependerd del contexto y diferentes
situaciones para incluir o no algunos elementos y los personajes son
uno de ellos. La apariciéon o ausencia del personaje dentro de la
portada puede generar diferentes significados que combinados con
ofros signos lograrén hacer que la portada sea una narracién grdfica
adecuada al coémic. Asimismo, Ajé recomienda colocar el personaje
principal en el cémic nimero uno a modo de introduccién del mismo
(imagen personaije), de esta forma se le dard una presentacion vy
no serd necesario colocarlo en futuras portadas, o quizds si pero
todo depende del contexto y del mensaje que se quiera comunicar.
A pesar de esto, en los objetos de estudio se observé que en su
mayoria, la portada contaba con uno o mds personaies, sin importar
el nimero del cémic, y estos eran primordiales para la narrativa gréfica
de la portada.
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Un principio de composiciéon que es primordial en una portada es
el eolor, ya que segin Cuiarro (2013) el objetivo de este es atraer
la atencién del lector e impresionarlo emotivamente. Y David Ajd
confirma esto ya que en la serie de “Hawkeye” el color sirvié como
un signo que dio a entender que la historia se iba poniendo més
tensa conforme esta va avanzando (color Hawkeye).

Sin embargo las portadas analizadas muestran lo contrario ya que en
su mayoria el color no aportaba mucho en la narrativa de la portada.
A pesar de estos dos puntos contradictorios, es necesario tomar en
cuenta el color como un signo de gran significado para lograr que
la portada transmita el mensaje que se busca con mayor fuerza.
Ademds de esto, como ya se menciond anteriormente, el color deberd
adecuarse al grupo objetivo para lograr una mejor comunicacion
del mensaje. Combinando el color con distintos principios de
composicién puede ayudar a la narracién de la portada, como el uso
de encuadres y dngulos de la cémara que brinden a la composicion
mayor dinamismo y escenas draméticas, tomando en cuenta siempre
el mensaje que se busca, ya que en una portada en la que se busca
transmitir franquilidad, el uso de colores cdlidos, con una saturacién
alta y dngulos de cdmara y encuadres que formen lineas diagonales
harén que el mensaje sea malinterpretado por el lector.

Teniendo en mente que el uso de encuadres y dngulos de cdmara
permiten generar un mejor mensaje se puede profundizar mds en
ellos. El encuadre se menciona en este momento ya que no tiene la
importancia que las figuras retéricas, los personaijes y el color tienen,
pero es lo primero que el ilustrador deberd definir junto al dngulo de
la cdmara que utilizard.



En los primeros bocetos que realiza el ilustrador se define el encuadre
a utilizar, como se observé en las portadas analizadas, el tipo de
encuadre puede ser muy diverso pero dependerd de la composicién.
Si lo que se busca es mostrar a un personaje pero lo que definird
el mensaje es el entorno, se puede optar por un plano general por
ejemplo. Como las portadas de Pretty Deadly #3 y The Wake #1, ya
que en estas el escenario juega un gran papel para poder narrar de
manera efectiva.

The Wake #1

Pretty Deadly #3

De igual manera que con el encuadre, el dngulo de Ia camara es de
lo primero que el ilustrador debe definir. Se le llama dngulo de la
cdmara aunque en realidad no existe ninguna cdmara ya que no es
un video o fotografia, pero el término es el mismo ya que se manejan
los mismos dngulos. La ventaja de utilizar un dngulo diferente al que
se estd acostumbrado, es decir al dngulo normal, es que se puede
dar un punto de vista diferente y afiadir dramatismo a la composicién.
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Tal es el caso de la portada de Daredevil #29, en la cual se manej6é
un dngulo contrapicado. Esto permitié que la escena tuviese mayor
dramatismo. O en el caso de la portada de Saga #17 en la cual el
angulo contrapicado y la actitud del personaje dan la sensacién que
se tiene una interaccién con el lector.
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The Wake #1

Pretty Deadly #3

Elilustrador de portadas puede valerse de diferentes elementos que al
relacionarlos puede generar diferentes connotaciones que aportarén
a la composicién y al mensaje que se busca transmitir en la portada.
Todos estos elementos combinados en una sola composicién
permiten crear un mensaje Unico y poderoso, el cual si se combina
con las figuras retéricas hardn que la portada sea mds atractiva y
narrativa, es decir que la portada llamard la atencién del pdblico y a
su vez contard una historia que deje al lector con ganas de saber qué
sucede en el interior del comic.



Tal es el caso de la portada de Hawkeye #11 la cual le dio a
David Ajé el premio Eisner como mejor portadista del 2014. Esta
portada es un claro ejemplo de lo que los principios de composicién
combinados de forma efectiva con la retérica pueden llegar a hacer.
La portada muestra dos figuras retéricas, siendo estas sinécdoque y
paradoja las cuales permiten que la narrativa de la portada sea de
forma directa y clara. A esto se agrega el uso de pocos colores lo
crea un contraste frente a otras portadas. Asimismo el encuadre vy el
angulo de la cdmara generan la sensacién que el perro estd a punto
de entrar en el interior del comic, tal y como menciona David Ajé.
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La ventaja de utilizar todos estos elementos (encuadres, dngulos de
cdmara, personajes, escenarios, color y figuras retéricas) para crear
un mensaje retérico es que la retérica permite utilizar el lenguaje
figurado, es decir que cada elemento dentro de la composicién esté
abierto a diferentes significados que juntos le brinden al lector un
mensaje complejo pero que no lo desvie del tema central.

Alejandro Najarro afade que lo importante de la retérica en las
ilustraciones de las portadas es que despierta la curiosidad e interés
en el lector. Los artistas de portadas conciben las figuras retéricas de
manera intuitiva ya que al comienzo del proceso de creacién no se
decide qué figura utilizar, porque esto limitaria la creaciéon de una
portada efectiva que pudiese surgir con otra figura o sin ella. La
ventaja de las figuras retéricas estd en la versatilidad de estas, ya
que no existen reglas de qué figura retérica utilizar en un momento u
ofro, es un proceso bastante libre que generalmente surge de forma
espontdnea e intuitiva.



P Analizar como se maneja el guion de un cémic en el

proceso de desarrollo de portadas para que transmita el
contenido del mismo.

El guion es el elemento principal en todo proyecto narrativo. Es por
donde comienza toda obra cuyo objetivo sea narrar una historia, ya
sea una pelicula, un spot publicitario, un corfometraje, una serie de
televisiéon o bien un cémic. En este Gltimo el guion juega un papel muy
importante ya que ahf es donde se define cémo estard compuesta
cada una de las vifetas dentro del cémic, cdémo serén los personajes
y como se desarrollard la historia.

Munari (1993) define la comunicacién visual como todo lo que se ve,
es decir cualquier objeto, animal, persona o imagen que se encuentra
en el entorno. De ahf la importancia que tiene una portada de cémic,
ya que es esta la que dard a conocer al lector lo que encontraré en
el interior. Aunque segin las portadas analizadas, esto no se cumple
en muchas ocasiones, puesto que portadas como Saga #12 maneja
un mensaje confuso en su composicién, haciendo incongruente el
mensaje de la portada con el mensaje del interior del cémic.
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La portada muestra a fres sujetos tirados en el suelo o bien cayendo
en el vacio y entre ellos se encuentra el personaje principal. Sin
embargo esta portada no tiene relaciéon con el contenido del cémic
ya que este trata sobre unos crimenes que Prince Robot IV (personaje
principal) estd buscando resolver y sospecha sobre el trabajo de un
escritor. Al leer el comic se evidencia de forma clara que no existe
relacién entre la historia y la portada. Si bien los dos personajes que
aparecen junto al protagonista si se encuentran dentro del cémic, sus
apariciones son en un par de vifietas y en ninguna es junto a Prince

Robot IV.
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La composicién de la portada debe tener gran fuerza para comunicar
el mensaje y un gran impacto visual para poder llamar la atencién
del consumidor. Para que esto sea posible, deben existir diferentes
elementos que den una idea al lector de lo que sucede, o bien, crear
mensajes mds complejos a través del significado connotativo que el
ilustrador busque dar a cada elemento.

Jardi (2013) define que la connotacién se emplea intencionalmente
para comunicar una idea, y justamente es eso lo que menciona David
Ajden la entrevista, empezar a generar diferentes propuestas a partirde
una idea o concepto. Esta exploracién permitird al artista de portadas
contar con una gama bastante amplia de diferentes composiciones
cuyo objetivo serd el que ya se menciond anteriormente, transmitir la
historia del cémic. Ademds es importante reconocer que la opcién
final de una portada dentro de todas las opciones bocetadas, es
elegida por el ilustrador baséndose en sus gustos ya que él es el
experto que sabe por qué utilizé ciertos elementos y no ofros.
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Alejandro Najarro menciona que el texto o guion permite al ilustrador
tener un contexto de la historia. Esto es un punto importante puesto
que un mensaje escrito estd lleno de mensajes que sirven para explorar
diferentes alternativas en cuanto a colores, encuadres, dngulos de
cédmara y los signos a utilizar. Asi mismo, dentro de un medio como
el cémic, el guion es la base fundamental que da inicio a una historia
y este no podria existir sin él.

Sin embargo, en las portadas de cémics, el guion no es del todo
necesario como lo es para el interior del comic. Incluso en ocasiones
el guion no forma parte del desarrollo creativo de la portada. David
Ajd@ menciona, que por el estilo de publicacién de “Marvel” tan
acelerado y el tipo de venta en internet, las portadas tienen que
estar con unos cuantos meses antes que el nimero sea lanzado. Esto
significa que en muchas ocasiones el guion ni siquiera existe cuando
la portada ya estd en los catdlogos de internet. En estas situaciones
el guionista y el ilustrador deben trabajar muy en conjunto para saber
qué mensaje deberd contener la portada. Esto es confirmado por
Migliari ya que segun él lo ideal seria poder contar con el guion y
con el interior del cémic ya ilustrado para poder basar las ideas en
un texto concreto y la historia ya ilustrada.

Este modo de trabajo puede perjudicar el proyecto ya que la mala
comunicacién entre el guionista y el ilustrador provocaria una portada
que resulte aburrida para el lector o que no cuente con los signos
necesarios que el guion podria proporcionar, como las diferentes
situaciones en las que el protagonista estuviese involucrado, en este
tipo de escenas el escenario y el contexto pueden generar una gran
variedad de elementos que el ilustrador puede tomar como signo
para narrar la historia del cémic.

Segin lo observado en los objetos de estudio, la mayoria de
portadas si responde al contenido del cémic ya que poseen signos
que mantienen un mensaje congruente con la historia, como los
escenarios y los diferentes elementos relacionados a los personajes
que permiten narrar la historia del cémic de forma clara.



Uno de los puntos primordiales para que las portadas sean funcionales
en cuanto a su narrativa gréfica es el uso de los personajes que se
encuentran envueltos en la historia. El uso de personajes es el elemento
més utilizado en las portadas ya que con ellos los mensajes que se
pueden transmitir son infinitos al igual que la forma de utilizarlos. El
ser humano lee los gestos y posturas de las personas dia a dia, ya
es parte de su naturaleza distinguir y reconocer estos gestos, de ahi
radica la importancia y efectividad que tiene el uso de un personaje
o varios en las portadas. Esto puede observarse en las portadas
analizadas, como Pretty Deadly #3 donde el lenguaije corporal de la
nifla permite que el lector entienda su situacién de conflicto dentro de
la historia. También la portada de The Wake #5 donde el personaje
muestra sefiales de ahogamiento y desesperaciéon, una muestra
clara de la situacién dentro del cémic, donde los personaijes se ven
amenazados por una criatura marina que destruye su submarino y
ocasiona la muerte de todos los personajes.

The Wake #5

Pretty Deadly #3
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Cabe mencionar que el color es un principio de composicién que
refuerza el mensaje junto a los personajes ya que llena la portada
de diversas expresiones. Asimismo, aunque el uso de un mensaje
conceptual o retérico no es del todo necesario en todas las portadas,
se observd que las portadas que hacian uso de este recurso contaban
con una narrativa grdfica congruente con la historia del cémic y era
parte importante de la transmisién del mensaje. Como prueba de
esto se puede observar que la portada de X-Men Legacy #1 es un
claro ejemplo de una metéfora, la cual es necesaria para contar la
historia del cémic. El uso de una camisa de fuerza y diferentes rostros
superpuestos sobre la cara del personaje principal hacen alusién a
las diferentes mentes que habitan en la cabeza del protagonista.
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Un aspecto a tomar en cuenta en las portadas de cémics es el género
o categoria a la que pertenece. Esto es necesario conocerlo ya que
la historia es la que determinaré el género. De acuerdo con el estilo
de la historia o el contexto que maneije el guion, la portada deberd
estar acorde a esto y reflejar dicho estilo. Esto puede evidenciarse en
los portadas de “Pretty Deadly” en las cuales los colores y elementos
que componen el entorno ya habla sobre el desierto. Asimismo la
ropa de los personajes indican la época en la estd situada la historia.
Estos elementos fueron seleccionados ya que el comic pertenece a la
categoria de “Western” y era necesario reflejarlo.

Pretty Dead Pretty Deadly #3
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En cambio en la categoria de “Superhéroes”, al ser el género que més
se utiliza en cémics, los elementos que se utilizan son més amplios.
Como en las portadas de “X-men Legacy”, en las cuales se explora
la mente del personaije principal, las portadas son mds connotativas,
con elementos como la pastilla gigante en la portada #11, la cual al
formar una calavera con las particulas que salen de ella, se muestra
el peligro de esta “cura” que se menciona en la historia.

7
/ijIN SPLRRIER
| AT [l

X-Men Legacy #11

MARVEL rauL DAVIDSON

INOWW! TAN ENG HUAT

AR | M




Si bien la categoria a la que pertenece el cémic aporta a los signos a
utilizar en la portada, en ocasiones serd el portadista quien maneje su
estilo propio en la composicién y disefio de la portada. Tal es el caso
de las portadas de “Hawkeye” en las que David Ajé utiliza el color
blanco en la gran mayoria de sus portadas ya que es un color que
le gusta mucho. A esto se le agrega el estilo minimalista del artista,
poco comUn en cémics de superheroes, ya que en muchas ocasiones
se suele ver portadas cargadas de elementos y personajes en las
portadas de cémics. Hawkeye pertenece al género de superhéroes,
sin embargo Ajd resalta que el estilo del guion va mas enfocado a lo
urbano, por tal motivo las portadas muestran un estilo mds agresivo
por los rasgos de las ilustraciones.
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Las portadas de cémics siempre cuentan con elementos que no son
parte de la composicién pero deberian serlo, como los créditos de
los autores, el logo de la editorial, el logo del cémic y el cédigo de
barras, entre otros. Aja comenta que no le gusta que estos elementos
se vean como calcomanias puestas sobre la composicién, sino que
prefiere que sean parte de la misma. Esto es un factor importante a
tomar en cuenta ya que esto hard que la portada sea mds atractiva y
tenga una composicién mds armoniosa.

Estos elementos ya mencionados, como los logos y los créditos, entran
en la categoria de mensaje linguistico, y si bien no son elementos que
apoyen a la narrativa gréfica de la historia, si comunican al lector
cierta informacioén.

El mensaje lingUistico se encuentra dentro de la retérica y se refiere
a todo mensaje escrito, como bien menciona Barthes (s.f.). Dentro
de la retérica también se encuentra el mensaje no codificado vy el
codificado. Este Ultimo es el que apoya mds a la narrativa de una
portada ya que es apartir de los elementos y sus connotaciones lo
que permite que una portada narre de forma retérica.



Como se puede observar en la portada de Hawkeye #11, en la que se
muestra a un perro caminando y dejando huellas de color rojo. Estos
signos no solo comunican a un perro pasando sobre una mancha de
color rojo, sino que también transmiten al lector el mensaje que hubo
un asesinato y que el personaje principal del cémic serd el perro. Aja
también agrega que la direccién por la que camina el perro es para
que el lector haga un recorrido visual y abra el cémic, ya que el perro
saliendo de la portada comunica esa accién, la de adentrarse en la
historia. Esto, ademds de ser una composicién atractiva para que el
usuario se interes en la historia, también narra el cémic por el tema
del asesinato y el punto de vista del perro.
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La conexién entre una portada y su contenido es muy importante
para que el lector sienta interés en leer la historia y compre el comic.
Pero tal y como menciona Ajd, el ilustrador muchas veces tiene que
valerse de un plot en el momento de realizar la portada. Un plot es
un pequefio formato que va separado por pdginas con lo que pasa
en cada una de ellas.

Estos plots pueden cambiar algunos detalles o cambiar totalmente,
por eso el ilustrador solo cuenta con una idea de qué pasard en
el cémic sin tener la historia tal cual. Aunque se observd que en la
mayoria de portadas estas si tienen conexién directa con el interior
del cémic y no se alejan tanto de la historia principal, esto a pesar
gue como mencionan Ajd y Migliari, para el desarrollo de una
portada no se cuenta con un guion en concreto. En estos casos existe
la posibilidad que el plot fue suficiente para crear la portada o bien
la comunicacién entre guionista e ilustrador fue efectiva para llegar
a un resultado congruente.

El guion es un elemento de suma importancia en el mundo de los
cédmics, sin embargo su uso en las portadas es mds limitado o casi
nulo ya que la composicién de una portada puede nacer a partir de
una pequena idea o concepto que, con la exploracién necesaria,
puede llegar a convertirse en un mensaje que comunique de forma
efectiva, haciendo uso de la retérica, el interior del cémic.
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CONCLUSIONES

P> Teniendo en mente el objetivo principal de una portada, el cual es

vender el cémic, el ilustrador deberd buscar diferentes alternativas
para destacar en las estanterias o en los sitios web donde se venden
coémics y asi llamar la atencién del pdblico. Esto podrd lograrse
a través de composiciones que resulten dindmicas gracias al uso
de encuadres, dngulos de la cémara, colores y figuras retéricas.
Los principios de composicién permiten crear ilustraciones
atractivas y que relaten de forma efectiva el contenido del comic.
A través de los encuadres, como el plano general, primer plano o
plano de detalle, se pueden generar escenas en las que se busque
transmitir accién o bien tranquilidad. Asi mismo los diferentes
dngulos de la cdmara afiaden mayor dramatismo a las escenas.
Uno de los elementos mds importantes, el cual siempre hay que
tomar en cuenta, es el color; con este se puede transmitir una
gran cantidad de mensajes y sentimientos que, utilizado de forma
correcta junto a otfros principios, creard una portada Unica.

Las figuras retéricas son un recurso que aporta mucho a la
transmision  de un permite crear composiciones
diferentes y brinda al lector una narrativa gréfica més conceptual.
Sin embargo, a pesar de su alto nivel de comunicacién, no son
del todo imprescindibles en la composiciéon de una portada. Todo
dependerd del tono del comic, es decir el estilo narrativo de este
y el contexto de la historia. Cabe mencionar que en el caso que
una figura retérica sea utilizada en una portada, es mas cémodo

mensaje,

para el ilustrador trabajar esta de forma intuitiva y no forzar su
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uso por dos motivos, el primero porque la figura retérica no es
del todo necesaria para una portada, aunque es un gran aporte
para la narrativa gréfica; y como segundo punto, la ilustracién
es algo que los artistas ya manejan de manera natural y con un
estilo propio, si se forzara a utilizar una figura v otra, se estaria
restringiendo la creatividad y no daria lugar a una composicién
mds interesante que capture la atencion del pablico.

Por el estilo de publicacién de un cémic, no es posible realizar un
estudio demogrdfico o de ningun tipo acerca del grupo obijetivo,
por el poco tiempo con el que se cuenta. Sin embargo, aunque
pareceria lo contrario, conocer al grupo objetivo no es necesario
cuando se realiza una portada. El tipo de lector no estd definido
cuando se realiza un cémic, ya que puede atraer a diferentes
personas, por tanto no interviene en el desarrollo de las portadas.
Como ya se mencioné anteriormente, el estilo o composicién
de la portada serd definido por el tono del cémic, esto aportard
diferentes alternativas grdéficas para el artista.



P> El guion es el instrumento principal para cualquier obra narrativa,

ya sea cine, teatro, series y en este caso, cémics. Es el elemento
que traza el camino y es una guia que permite la creacién de
personajes, escenarios y diferentes situaciones que harén que la
historia sea entretenida. Sin embargo, en el caso de las portadas
de comics, el aporte del guion es de manera indirecta.

En un panorama ideal, el artista de portadas deberia leer el guion
y el interior del cémic para poder basarse en él y asi generar una
propuesta para la portada que tenga coherencia con su interior.
Sin embargo, como ya se mencioné en la conclusién anterior,
los tiempos en la industria del cémic son bastante cortos y se
tiene que trabajar de manera mds veloz. En muchas ocasiones,
la mayoria, la portada estd terminada unos cuantos meses antes
que el comic salga a la venta, esto ya que los sitios web donde se
venden los cémics deben tener un catélogo en donde se muestre
lo que estard a punto de salir al mercado. Esto provoca que el
ilustrador tenga que valerse de un plot que le entrega el guionista,
para crear la portada. Un plot es un pequefno formato con varias
pdginas donde se muestra qué sucede en cada una de ellas.
De este formato es de donde el artista de la portada tiene que
sustraer la mayor cantidad de signos para poder desarrollar la
portada. Esto es un método de trabajo bastante arriesgado ya que
la historia puede ir cambiando en el proceso de desarrollo del
cémic, lo cual provocaria que la portada tenga menor poder en
cuanto a la narrativa gréfica.
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Cada artista maneja la historia para crear la portada como mds
le convenga, ya que dependiendo en la industria en la que se
encuentre, su modo de trabajo serd diferente. Como el caso de
la industria estadounidense, donde los tiempos son muy limitados,
el artista no cuenta con nada concreto para empezar a bocetar
la portada. Sin embargo en ocasiones, donde si se cuenta con
el guion del cémic en su etapa final, los ilustradores pueden
elaborar la portada de una forma mds fiel y congruente con la
historia del cémic y esto apoya a que esté mejor desarrollada ya
que se trabaja con algo concreto y directo.

En cualquiera de los dos casos, el artista debe trabajar muy de la
mano con su guionista ya que son ellos los que conocen mejor la
historia. Este flujo de trabajo serd de gran ayuda para crear una
propuesta impactante ya que la generacién de ideas serd mayor
que si el artista solo leyera el guion. El guionista es quien puede
guiar al ilustrador hacia una buena portada y no caer en una
composicién incongruente, asi mismo el guionista y el portadista
pueden definir juntos el tono que llevard el cémic lo cual va a
permitir que la composicién esté con una buena base argumental.



RECOMENDACIONES

Debido a la experiencia que poseen los sujetos de estudio, en
la investigacién se evidencié que el uso de las figuras retéricas
en una portada surge de manera intuitiva. Sin embargo es
recomendable que al momento de afrontar la creacién de una
portada de cémics se cuente, previamente, con el conocimiento
de las figuras retéricas y el uso de la semiética, ademds que es un
punto primordial para la narrativa gréfica de la portada. Ya que
hacer uso de estos elementos dentro de la composicién permite
narrar de una manera mds clara e innovadora, lo cual dard
como resultado que el lector se vea atraido por la comunicacién
visual que la portada expresa. A esto se le suma la importancia
de comunicar un concepto de forma clara y las figuras retéricas
brindan la versatilidad para hacerlo.

Portafolio Académico - Area de Investigacién

P> El panorama ideal para desarrollar una portada es contar con el
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guion completo y el cémic interno ya ilustrado. A pesar de esto,
la mayoria de ocasiones el ilustrador no cuenta con un guion
en absoluto y el Unico elemento del cual puede valerse para
conocer la historia es de un plot, el cual le dird de qué se tratard
la historia, aunque no siempre es el contenido final de la misma.
Por tal motivo, se recomienda que el ilustrador trabaje de la
mano y mantenga una comunicacién constante y directa con el
guionista, ya que serd él quien le brinde la informacién necesaria
e importante para desarrollar una portada que comunique de
manera efectiva la historia del cémic.
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ANEXO 1

Guia de entrevista David Aja

A : : : . . 8. ¢ Cual es la importancia del color en una portada?

1. ¢, Como visualiza mejor una portada?, ¢con el guion

directamente o con las vifietas del cémic ya ilustradas? A .
9. ¢ Qué aspectos hacen que una portada sea efectiva?

2. ¢ Qué aspectos intervinieron en la toma de decision de los

clementos a utilizar en las portadas de Hawkeye? 10. ¢ Qué es para usted la retorica visual y cual es su aporte en

la ilustracion de portadas de cémics?

3. ¢ Qué proceso realiz6 para decidir qué principios de

composicién utilizar en las portadas de Hawkeye? 11. Cuando desarrolla una portada ¢ piensa en qué figura

retdrica utilizar o esta surge por si sola?
A . "
4.¢Como inicia su proceso de bocetaje para una portada’ 12. ¢ Qué figura retérica aplico en la portada de Hawkeye #11? Y

A o
5. ¢ En qué se basa para elegir la opcion final dentro del ¢que quiso transmitir

bocetaje?

6. Cuando se desarrolla una portada ¢,se hace un estudio previo
de los lectores a los que va dirigido?

7. Podria ejemplificar  Como intervienen los personajes en la
ilustracion de una portada?
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ANEXO 2

Cuestionario de entrevista Rodolfo Migliari
1 ¢ Como visualiza mejor una portada? ¢ con el guion

directamente o con las vifietas del cémic ya ilustradas?

2 ¢ Cual es la intervencion de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en una
ilustracion de comic?

3 ¢Coémo interviene el uso de signos en una ilustracion?
(Ejemplificar con imagenes)
4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?

5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de cémics?

6 ¢, Qué aporte brinda el uso de la retdrica dentro de una
ilustracion de cémic?

7 Cuando desarrolla una ilustracién de comic ¢ piensa primero
en qué figura retérica utilizar o esta surge por si sola?

8 ¢ Considera que una portada de cémic efectiva se logra a
través de la retdrica? ¢ Por qué?
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9 ;Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢ Por qué?
(Responder acerca de cada portada)

- -

halukeve iy

haukeve

i o e
Portada 1 Portada 2 Portada 3
Descripcién Descripcién Descripcién

10 ;,Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del cémic?

halukeve

Descripcion
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ANEXO 3

Cuestionario de entrevista Alejandro Najarro
1 ¢ Como maneja un guion/texto/historia para representarlo

graficamente? (Ejemplificar con imagenes)

2 ¢ Cual es la intervencion de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en una
ilustracion de comic?

3 ¢Coémo interviene el uso de signos en una ilustracion?
(Ejemplificar con imagenes)
4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?

5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de cémics?

6 ¢, Qué aporte brinda el uso de la retdrica dentro de una
ilustracion de cémic?

7 Cuando desarrolla una ilustracién de comic ¢ piensa primero
en qué figura retérica utilizar o esta surge por si sola?

8 ¢ Considera que una portada de cémic efectiva se logra a
través de la retdrica? ¢ Por qué?
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9 ;Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢ Por qué?
(Responder acerca de cada portada)

SNYDER-MURBHY,

Portada 5
Descripcién

Portada 2
Descripcién

Portada 3
Descripcién

Portada 4
Descripcién

Portada 1
Descripcién

10 ;,Considera que las portadas vistas anteriormente manejan
un mensaje retorico? ¢ Por qué?

Portada 1: Respuesta
Portada 2: Respuesta
Portada 3: Respuesta
Portada 4: Respuesta
Portada 5: Respuesta

11 ¢ Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del cémic?

hallkeve

Descripcion



ANEXO 4

Cuestionario de entrevista Aristides Flores
1 ¢ Como maneja un guion/texto/historia para representarlo

graficamente? (Ejemplificar con imagenes)

2 ¢ Cual es la intervencion de un texto/historia/guion en el
proceso de elegir qué signos utilizar y como utilizarlos en una
ilustracion de comic?

3 ¢Coémo interviene el uso de signos en una ilustracion?
(Ejemplificar con imagenes)
4 ;Qué es para usted la retérica de la imagen?

5 ¢Cual es la importancia de las figuras retoricas en las
portadas de cémics?

6 ¢, Qué aporte brinda el uso de la retdrica dentro de una
ilustracion de cémic?

7 Cuando desarrolla una ilustracién de comic ¢ piensa primero
en qué figura retérica utilizar o esta surge por si sola?

8 ¢ Considera que una portada de cémic efectiva se logra a
través de la retdrica? ¢ Por qué?
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9 ;Cree que las siguientes portadas son efectivas? ¢ Por qué?
(Responder acerca de cada portada)

Portada 5
Descripcién

Portada 4
Descripcién

Portada 3
Descripcién

Portada 2
Descripcién

Portada 1
Descripcién

10 ;,Cree que la portada de Hawkeye #11, desarrollada por
David Aja, ayuda a narrar la historia del cémic?

mifmeye

Descripcion



ANEXO 5

Guia de observacion

Nombre del comic: X-Men Legacy #11
Editorial: Marvel Cémics

llustrador de la portada: Mike del Mundo
Guionista: Simon Spurrier

Breve descripcion de la historia:

1 ¢ Qué figura retdrica tiene la portada?
Hipérbole
Sinécdoque
Anafora
Onomatopeya
Elipsis
Comparacion o simil
Metafora
Antitesis
Oximoron
Paradoja
Metonimia
Ninguna

1.1 ¢ Por qué?

2 ¢ La figura retorica utilizada apoya a la narrativa de la

portada?

Si

No
2.1¢Por qué?
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3 ¢ A qué categoria pertenece el comic?
Aventura
Bélico
Fantasia
Ciencia ficcion
Policiaco
Romantico
Satirico-humoristico
Superhéroes
Terror
Western

4 ;Qué angulo de camara maneja la portada?
Angulo cenital
Angulo picado
Angulo normal
Angulo contrapicado

5 ¢Qué plano de encuadre utiliza la portada?

Plano general

Plano total o entero

Plano americano

Plano medio

Primer plano

Plano de gran detalle

Plano de dos

Plano de grupo
6 ¢ El encuadre y/o el angulo de la camara apoya al mensaje
visual que se busca transmitir? tomando en cuenta la
descripcion de la historia comic

7 ¢ La portada logra transmitir el guion del interior del comic?
Si
No

71 ;Como?




8 La portada del comic...

Muestra un solo personaje

Muestra a un grupo de personajes

Es interactiva con el lector

Es narrativa

Es una muestra de disefio grafico
9 ¢ A través de qué elemento se narra el guion del comic en
su portada?

Personaje

Color

Figura retdrica

Escenario

Encuadre

Angulo de la cdmara

10 ¢ Cual es el mensaje lingiiistico de la portada?
11 ¢ Cual es el mensaje no codificado de la portada?

12 ¢ Cual es el mensaje codificado de la portada?
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ANEXO 6: En el siguiente apartado se muestran diferentes paginas de los trece objetos de
estudio analizados, esto con el fin de evidenciar la lectura de cada uno de ellos.
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Anexo 6.3

Anexo 6.4
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Anexo 6.5

Anexo 6.6
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Anexo 6.8
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Anexo 6.9
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Anexo 6.11

Anexo 6.12
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Anexo 6.13
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