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That was the appealing thing about comics:
There literally is no budget in comics. You're
only limited by your imagination.

Brian K. Vaughan

In film, a lot of the time you're not as engaged,
it is all being given to you, and you're
accepting it as it comes in, but in comics, as a
reader, you are going to have to work, your
imagination needs to do an awful lot.

Neil Gaiman

Read comics. All comics. And then cut them

open to steal their power.

Warren Ellis






Resumen Vil

Resumen

El andlisis estructural del relato ha sido ampliamente usado como herramienta para la
comprension de los componentes y formas de la narracién, pero este método no basta
para realizar un andlisis completo y exhaustivo, pues en cada relato se deben considerar
las propiedades del medio que soporta la narracion. El presente trabajo muestra como es
posible realizar analisis del comic integrando las herramientas del analisis estructural del
relato con elementos de la narracién visual, la semiética visual y las dinamicas propias
del cémic. La integracion de estos diferentes campos permite la elaboracion y la
aplicacion de un andlisis de los relatos presentados en forma de comic, las posibilidades
de este analisis se ven ilustradas mediante el andlisis de We3 de Grant Morrison y Frank
Quitely, obra en la cual es posible establecer cémo las relaciones entre el relato y lo
visual adquieren rasgos propios del medio en el cual se presentan, el comic, al tiempo
gue se rompe con las reglas normalmente asociadas al comic, mostrando asi la

naturaleza transgresiva del medio.

Palabras clave: Andlisis narrativo, semidtica, coOmic.
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Introduccioén

Histérica y socialmente se ha marcado una diferencia entre diferentes manifestaciones
artisticas segun lo que se ha pretendido es su capacidad para comunicar ideas. De esta
manera se ha creado una escisién entre la llamada alta cultura, en la cual se pretenden
enmarcar aquellas manifestaciones que se ponderan con una mayor estima y se
consideran con un alto grado de sofisticacion (la poesia, la musica clasica, etc.); y la baja
cultura, o cultura popular, en la cual se encuentran manifestaciones comiunmente
asociadas a las clases populares (musica popular como la ranchera, la literatura de

género, los videojuegos, el rap, etc.).

Esta cultura popular en principio no era bien recibida en los d&mbitos académicos y por lo
tanto la investigacién se encontraba, tanto en sentido cuantitativo como cualitativo, en
pobres condiciones. Gracias a los aportes teéricos de la Escuela de Frankfurt sobre la
cultura de masas, tanto a niveles de analisis de los procesos de produccion, y el uso de
la teoria critica como herramientas de analisis, el estudio de la cultura popular tom6 un

matiz mas serio y comenzo a percibirse el interés académico por esta.

Una de las manifestaciones de la cultura popular acerca de la cual existe menos
investigacion es el cémic, el cual desde su concepcion se vio como un objeto infantil, falto
de posibilidades intelectuales e intereses académicos. Si bien ya en la primera mitad del
siglo XX se encontraban obras centradas en este medio, no eran obras que estudiardn
las cualidades de él, sino que se centraban en su historia; no es sino a partir de la
década de 1970, en el ambito europeo y principalmente en Francia, cuando se inicia el
estudio sistematico de los comics, esta labor comienza de la mano de revistas como Les
Cahiers de la bande dessinée. En el ambito anglosajon el estudio no se ve impulsado
desde el mundo académico, sino que su estudio comenzd a partir de la obra de dos
historietistas: Comics and Sequential Art (1985) de Will Eisner y Understanding Comics:
The Invisible Art (1993) de Scott McCloud.

De esta manera a partir del interés teérico despertado por la apertura de un nuevo
espacio investigativo, desde finales del siglo pasado se han venido publicando obras que
estudian el comic desde diversas perspectivas tales como los estudios de género,

Graphic Women: Life narrative and contemporary comics (2010); la politica, War Politics
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and Superheroes Ethics and Propaganda in Comics and Film (2011); la sociologia,
Superman on the Couch: What Superheroes Really Tell Us About Ourselves (2004);
hasta sus posibilidades como método de ensefianza, Wham! Teaching with Graphic

Novels Across the Curriculum (2014).

Claramente uno de los campos en los que la mayor parte del trabajo se ha condensado
es en las dindAmicas propias del medio, sus caracteristicas, su funcionamiento, y sus
estructuras. Es en esta area en la cual se enmarca el presente trabajo, el cual busca
mostrar de qué manera el comic, como estructura, puede ser objeto tanto de la semidtica
como de la linglistica, en la medida que es una manifestaciébn de un lenguaje visual,

como también es una estructura linguistica y narrativa.

La importancia de establecer en primera instancia un estudio de las estructuras del comic
es tal como lo sefiala Eco (1984, pag. 198): en una primera instancia debe establecerse
el estudio de las estructuras del cémic de tal manera que funcione como un pilar
indispensable para cualquier tipo de investigacion que se quiera realizar sobre el objeto
cdmic, pues no es posible realizar una comprension, sea cual sea el area de interés, sin

entender en primer lugar las dinamicas propias por las cuales se organiza un cémic.

Considerado de esta manera el tema, el presente trabajo centrara su atencion en las
estructuras narrativas del coOmic, manifestadas tanto a nivel del relato como a nivel de la
narracion visual, de esta manera no se adentrard en la actual discusiéon tedrica sobre la
definicibn apropiada del término o sus semejantes (historieta, novela gréfica, etc.), sino
gue se centrara en su estructura narrativa y sus manifestaciones. De la misma manera al
centrarse principalmente en su dimensién narrativa, se dejan de lado aquellos comics
gue parecen no configurar una narrativa como lo son los reunidos en Abstract Comics:
The Anthology (2009) editado por Andrei Molotiu.

Tomando como base lo sefialado hasta el momento, es posible describir el propésito de

este trabajo segun los siguientes objetivos:
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Objetivo General

Presentar las herramientas basicas necesarias para realizar un analisis de las estructuras

narrativas del comic.
Objetivos especificos

= Aplicar el modelo del analisis estructural de relato al medio grafico.

= Determinar el funcionamiento del lenguaje visual en el comic.

» I|dentificar las relaciones que se establecen entre el nivel narrativo y el grafico
dentro un comic.

Al presentar las herramientas de andlisis mediante las cuales es posible integrar los
componentes del relato con la dimensién visual propia del cémic se establece un sistema
a través del cual es posible emprender una comprension global y sistematica de las
dinamicas y estructuras del cémic. De esta manera se plantan los cimientos a partir de
los cuales serd posible realizar andlisis de diversa naturaleza, y con diferentes
propésitos, como lo son el analisis del discurso del comic, la construccion del significado

de la imagen o la construccion del sentido en la interaccion emisor-texto-emisario.






Marco Teorico

Considerando la naturaleza de este trabajo, para su desarrollo se utilizan como puntos de
partida tedricos los siguientes elementos: el andlisis estructural del relato, la naturaleza
del cémic, el lenguaje visual, la narrativa visual y los mecanismos de lectura del cémic. A
partir de la integracion de estos elementos se presenta la posibilidad de realizar el

andlisis de las estructuras narrativas del comic.

Analisis estructural de relato

Segun Barthes (2001) existe analogia entre la frase y el discurso, la primera como unidad
Gltima a la cual la linguistica tradicional accede como objeto de estudio, mientras que el
segundo es la unidad ultima de la linglistica del discurso (entendido aqui como conjunto
de frases, y no como sistema ideolégico o cosmovision). Naturalmente, para estudiar el
discurso no son validas las mismas herramientas con las cuales se accede al estudio de
la frase, debido a que “el discurso tiene sus unidades, sus reglas, su «gramatica»: mas
alla de la frase y aunque compuesto Unicamente de frases el discurso debe ser objeto de

una segunda linguistica” (Barthes, 2001, pag. 9).

El relato, como tipo de discurso, es objeto de esta “segunda linguistica”, y por lo tanto
puede estudiarse segun su composicién estructural, tal y como se hace con la frase en la
lingUistica tradicional, guardando las diferencias en cuanto a unidades y reglas. De esta

manera, el primer paso para proceder al analisis del relato es establecer niveles de
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descripcion, de la misma manera que se establecen niveles dentro de la investigacion

linglistica tradicional (nivel fonético, nivel morfolégico, nivel sintactico, etc.).

Nivel Funcional

Es posible partir del hecho que la funcién es la unidad narrativa minima, pero esta
definicion es simplemente operativa, no dice nada sobre qué son las funciones. Para
Barthes las unidades del relato poseen un caracter funcional y no son meramente
elementos distribuidos a lo largo de este, esto se debe a que “el alma de toda funcion es,
si se puede decir, su germen, lo que le permite fecundar el relato con un elemento que
madurard més tarde al mismo nivel, o, en otra parte, en otro nivel” (Barthes, 2001, péag.
12), es decir que son elementos que permiten la existencia del relato, sin ellas no es
posible elaborar un relato.

Lo anterior indica, en primer lugar, que una funcién es una unidad bipartita, se encuentra
segmentada en dos partes presentes en distintos “lugares” del relato. En segundo lugar,
da paso a la pregunta sobre si todo en el relato es funcional, para Barthes si, todo
elemento debe tener una funcion dentro del relato; algunos elementos pueden tener un
valor mayor que otros pero fundamentalmente todo elemento dentro del relato debe

servir a un fin*.

Ahora bien, ¢cudl es la funcion y naturaleza de la funcién dentro del relato? Como se
sefialé arriba, las funciones deben tener un objetivo dentro del relato, este objetivo
consiste en arrojar luz sobre los diferentes elementos del relato a distinto nivel, por
ejemplo, ayudar a establecer la personalidad de un personaje, situar la historia en el
tiempo y el espacio, generar giros en la historia, etc. Asi pues, las funciones son
unidades de contenido, y es el contenido, en conjunto con los niveles de descripcion, lo

gue permite establecer una primera clasificacion de las funciones.

! Esta idea puede verse en el principio draméatico del Arma de Chéjov segun el cual todo elemento
presente en la narracion es necesario e insustituible, si no cumple con esto el elemento debe ser
eliminado.
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En cuanto a la distribucion de las funciones en los niveles del relato puede establecerse
una diferencia entre: 1) unidades distribucionales, aquellas en las cuales el correlato se
encuentra a un mismo nivel; y 2) unidades integradoras, para las cuales su correlato se
encuentra en un nivel diferente. Las primeras son llamadas propiamente funciones y
hacen referencia a operaciones, es decir a momentos del relato en los cuales se
presenta una accion que ha de ser completada (Ej. amenaza de muerte-asesinato); las
segundas son llamadas indicios y remiten a conceptos u otro fenébmeno necesario dentro
del mundo de la obra, tales como informacion psicoldgica de los personajes, atmdsfera
del relato, etc. (Ej. Walter White, en Breaking Bad, con dos celulares como indicio su
doble vida profesor/fabricante de drogas). Esta primera clasificacion puede expandirse

mas pues cada una de las dos categorias presenta una subdivision interna.

Por una parte, las funciones pueden dividirse en 1) nicleos, que son aquellos elementos
que deben abrir o cerrar una incertidumbre, es decir presenten una “alternativa a
consecuente para la continuacion de la historia” (Barthes, 2001, pag. 15); y 2) catalisis
que son aquellos elementos que se encargan de “completar” el espacio narrativo entre
los nucleos, ayudando a establecer el ritmo de la narracion. Cabe sefalar que la
presencia de un nucleo exige la presencia de otro, por lo que se establece una relacion
de bicondicionalidad entre estos, mientras que una catalisis no implica la presencia de
otras, pero si la de un ndcleo, por lo que existe una relacion de condicionalidad; esta

I6gica se encuentra representada en la llustracion 1.

llustracion 1: La l6gica de las funciones.

Nucleo Nucleo

Catalisis ——> Nucleo

Por su parte, los indicios pueden clasificarse en 1) indicios, remiten a sentimientos,
emociones, atmosferas situaciones (sospecha, alegria, tristeza, etc.), personalidades; y
2) informaciones, que tienen como funcién situar o identificar la informacion espacio-
temporal de la situacién narrativa (Ej. sefialar que mientras alguien habla en la calle

nieva, sitla el relato durante el invierno). Una forma de establecer una diferencia clara
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entre estos dos tipos de funciones es que las informaciones se presentan como un
conocimiento ya construido en el mundo del relato, mientras que los indicios deben ser

descifrados por el lector con el fin de comprender algin hecho o elemento del relato.

Una vez presentadas las unidades que componen los elementos narrativos del relato
debe establecerse la manera en la cual estas unidades se combinan y adquieren

relaciones que posibilitan la construccion del relato como un Unico ente.

Nivel de las acciones

Se necesario sefialar que Barthes hace referencia aqui no a las acciones de los
personajes del relato, sino a los personajes en tanto participantes de una esfera de la
accion, es decir a su papel dentro del relato en determinado rol, que es lo que conduce
como tal a las acciones. Este método de ver al personaje no Unicamente como un
individuo sino como un plano de descripcion necesaria para el analisis del relato proviene
de los aportes de Propp sobre la morfologia del cuento, al sefialar que los personajes

deben entenderse como entes que actlan en las esferas de accién del relato.

El modelo actancial de Greimas continua por esta linea de centrarse en las acciones de
los personajes en lugar de su papel como sujetos. Para hacer referencia a los diferentes
campos de accién dentro de un relato Greimas toma el término «Actante», usado por
Lucien Tesniére en el campo sintactico, para hacer referencia a aquel ente o conjunto de
entes que cumple determinada funcion dentro del relato. Para Greimas (1987) los
actantes pueden clasificarse en seis tipos, segun el papel que desempefian en el relato,

gue se encuentran ligados en tres ejes que describen la accion:

* Eje del deseo/blsqueda
Se crea una relacion de deseo entre el actante Sujeto, que es aquel ente que busca

alcanzar/lograr el actante Objeto.

» Eje del saber (0 de la comunicacion)
En este se encuentran los actantes de Destinador, que cumple la funcion de ser el
impulsador de la busqueda del sujeto, y el Destinatario, que es aquel actante que se

beneficia de la busqueda del sujeto concluida con el alcance del objeto. .
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» Eje del poder (o de la participacion)
En este se sitlan el actante Ayudante, que cumple las funciones de facilitar o auxiliar al
sujeto en la busqueda del objeto, y el Oponente, que dificulta y crea obstaculos al sujeto

en su camino hacia el objeto.

En la llustracién 2 es posible observar las dinamicas de interaccion entre los actantes de
una narracién, de tal manera que los tres ejes se encuentran conectados otorgandole

unidad al relato.

llustracion 2: Las dinamicas de los actantes.

eje del saber
[ DESTINADOR ] ------------------------------------------------------ { DESTINATARIO
J

OBJETO

eje del deseo

SUJETO ‘
AYUDANTE  }roesssssmsmmmssssmsssssssssssssssssssssss | OPONENTE

eje del poder

Roman Calvo, N. (2007). El modelo actancial y su aplicacién. Editorial Pax México.

Cabe resaltar una vez mas que no la categoria de actante no es igual a la de personaje,
pues como se puede observar el actante hace referencia mas a una funcion, que puede
ser ejercida por uno 0 mas personajes. Asi mismo, puede existir un sincretismo entre
diferentes actantes, es decir que dos actantes pueden condensarse en uno solo, un
ejemplo de ellos son los relatos en los cuales el Sujeto es el mismo Destinatario, o

incluso Destinador.






¢, Qué es el comic?

A la hora de realizar un analisis debe tenerse claro qué es lo que se analiza, por esta
razon se hace necesario aqui partir de una definicién operacional del comic, pues como
fue sefialado en la introduccion la discusion sobre una definicion apropiada, e incluso

sobre el término mismo, adn sigue dandose.

En términos claros se entendera el comic como una “estructura narrativa formada por la
secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales pueden integrarse elementos de
escritura fonética” (Gubern, 1974, pag. 35). De esta definicion es posible extraer algunas

cualidades esenciales:

a. Al ser una estructura narrativa se infiere que debe existir una secuencialidad en su
composicion, es decir que se presenta de forma progresiva lineal y sus componentes

guardan una relacion entre si de tal manera que conforman un discurso sintagmatico.

b. La estructura narrativa del comic se forma mediante la union de pictogramas. Puede
definirse el pictograma como un “conjunto de signos iconicos que representan
graficamente el objeto u objetos que se trata de designar” (Gubern, 1974, pag. 108), es
decir que el pictograma cumple la funcién de representar la existencia de un elemento
ausente de tal manera que permita otorgarle a la representacion (el pictograma) las

propiedades que posee el objeto representado.

Ademas, los pictogramas se encuentran constituidos por elementos que seran
denominados iconemas (planteando una analogia con la relacién fonema-palabra en el
lenguaje verbal) que son definidos como el “minimo rasgo grafico carente de significado

iconico por si mismo” (Gubern, 1974, pag. 108).
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c. Si la escritura fonética se hace presente debe ser de una forma integrada en el
pictograma y no encontrarse de forma yuxtapuesta, como en el caso de las aleluyas
(aucas) religiosas, o los libros ilustrados, en cuyo caso el texto y la imagen realizan una
funcion de acompafnamiento sin constituirse como una sola unidad. Por otra parte, la
escritura fonética no se ve reducida al discurso lingliisticamente organizado sino que

incluye onomatopeyas y sonidos inarticulados.

Queda claro entonces que el comic es un medio que se desenvuelve tanto en la
dimensién espacial como en la temporal, entendidas tales dimensiones como campos de
accion representados por el arte. Con esto Ultimo se acude a la division planteada por
Lessing (1887) en su andlisis de la estatua Laocodn and His Sons en contraposicion al
recuento de la historia de Laocodn narrada por Virgilio en la Eneida, dando a entender
gue mientras un arte, la escultura, da a la representacion una dimension espacial, la otra,

el poema, le otorga una dimensién temporal.

Unidades de analisis

Al entender el comic como una estructura narrativa se manifiesta la posibilidad de que
sea dividido en unidades dotadas de significado y de esta manera se abre la posibilidad

de realizar un analisis, tal y como ocurre en otros medios como el cine y la narracion oral.

Segun Gubern (1974) existen tres tipos de unidades significativas: las macrounidades
significativas, las unidades significativas y las microunidades significativas que se

manifiestan en el coOmic.

Macrounidades Significativas

Hace referencia a aquellos elementos que componen la globalidad del objeto estético y
poseen un caracter sintético (Gubern, 1974). Asi pues, son aquellos elementos que dan
unidad al cémic como un todo. Hacen parte de estas unidades: la estructura de la

publicacion (formato), la pagina, el color, los estilemas del dibujante y el grafismo.
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= Lapagina

Al entender la pagina como una macrounidad significativa es necesario comprender que
es la totalidad de la pagina aquello con lo que se encuentra el 0jo humano en primera
instancia, ademas, la pagina en su totalidad se encuentra organizada de tal manera que
la distribucion de las vifietas y su contenido se configuran como una unidad. Un ejemplo
de la pagina como unidad se presenta en la llustracion 3 en donde la supervifieta esta
compuesta por un plan que es explicado por el personaje (Mal) a través de los cuadros
de narracion y las vifietas circulares apoyan mostrando la actitud de la narradora.

Asi pues, si bien la lectura se da en cada una de las vifietas la pagina también debe
tenerse en consideracion tal como sefiala Groensteen (2007):

A page of comics is offered at first to a synthetic global vision, but that cannot be
satisfactory. It demands to be traversed, crossed, glanced at, and analytically
deciphered. This moment-to-moment reading does not take a lesser account of
the totality of the panoptic field that constitutes the page (or the double page),

since the focal vision never ceases to be enriched by peripheral vision (pag.19).

De la misma manera, siguiendo a Groensteen, una pagina doble puede presentarse
como una unidad como en el caso de la llustracion 4 en dénde se divide un plano general

y se da a entender el movimiento del personaje.

= Estilemas

Hacen referencia a los rasgos propios del estilo del dibujo. Cada dibujante posee un
estilo, es decir una serie de esquemas que le permiten crear y dibujar nuevos elementos
siguiendo ciertos parametros. Para una mayor comprension, la llustracién 5 muestra los
rasgos principales del estilo del dibujante Bruce Timm: uso de &ngulos rectos,
minimalismo y eliminacion de muchos rasgos faciales. Estos estilemas son aplicados a

diferentes personajes en la llustracion 6.
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Es preciso sefalar que el estilo del dibujo hace parte esencial del tono y propésito del
comic: puede usarse para producir una respuesta diferente del lector, como forma de
comentario, incluso pueden usarse diferentes estilos en diferentes géneros. En la
llustracion 7 es posible observar una clasificacion de los dibujos realizada por McCloud

(1995) segun su grado de semejanza con el objeto representado, de tal manera que en la

llustracion 3: La pagina como unidad.

I'm glad
you asked!

"OUR OBJECTIVE: Catching
Dinosauria Minutulus Jerkfaceius.
Currently bespecked.

1 “Currently our objective is
"N on the other side of. ahem, 5
- numerous perils

‘If the little nugget is so concerned with
shiny things, we set a trap for it, full of

M shiny things, clearly visible all the way across
the veritable lake of hopeless obstacles.

\J

‘And when it takes the bait... [

“BLAMO! We trap it in the net that
we've made from the rest of the Bear
Woman's rope!”

Stevenson, N.; Watters, S. & Nowak, C. (2015). Lumberjanes #12. Boom! Box.
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llustracion 4: La pagina doble como unidad.

Gaiman, N. & Williams, J.H. (2015). The Sandman: Overture #5. Vertigo Comics.

esquina inferior izquierda del triangulo se ubican aquellas representaciones que guardan
mayor semejanza con el objeto representado (zona del realismo), en la esquina inferior
derecha una representacion icénica que guarda una menor relacién con el objeto
representado, pero que aun es asociable a él (zona de lo iconico), y en la esquina
superior del triangulo se ubica la abstraccion total (zona de lo simbdlico), en la cual la
representacion del objeto no guarda ninguna semejanza con este y se constituye como
una relacion puramente artificial creada por el dibujante y a la cual el lector debe
acogerse. Estos tres extremos crean un espectro dentro del cual pueden ubicarse
muchas otras posibilidades.
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llustracion 5: Representacion de los estilemas propios de Bruce Timm.
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llustracion 7: Espectro de estilos de dibujo basado en se relacién de semejanza con la

realidad representada.
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Como se sefald anteriormente, la eleccidbn de un estilo de dibujo afiade ciertas
caracteristicas a la obra. Por ejemplo, la eleccion de un dibujo que se encuentre mas
cercano a la zona de lo icénico en el tridngulo posibilita el dar a la obra un caracter mas
universal, pues el dibujo al no ser tan semejante a la realidad permite una mayor
comprension y/o abstraccién de una tematica tratada, este es el caso de la obra Maus de
Art Spiegelman en donde al usar representaciones de animales, un poco caricaturizadas,
permite al lector una mayor comprension de los temas de memoria, culpa, racismo y
demas tratados en la obra. Por otra parte, el uso de un dibujo més cercano a la realidad,
como en el caso de las obras de Alex Ross da a la historia un aura mas personal (sobre

los personajes) pero no tan universal.

Es necesario anotar que no todos los autores usan siempre un mismo estilo, o incluso
gue usen el mismo estilo a lo largo de toda una obra, ejemplo de ello puede ser la obra
de Hergé quien al dibujar a los personajes se ubicaba en la zona de lo icénico, y para
dibujar los fondos utilizaba un estilo mas realista.

Unidades Significativas

Las unidades significativas se corresponden con los pictogramas (en adelante se utilizara
el término “vifieta” para hacer referencia al pictograma y hacer uso del lenguaje propio
del medio de los comics) pues son estos las unidades minimas de significado dentro del
cémic, conformados por la combinacién de las microunidades significativas y que

conforman el sentido de la obra al entrar en relacién con otros pictogramas.

La vifieta

Eisner (1994) define la vifieta como un segmento de caracter espacio-temporal en el cual
se encuentra segmentada una accion narrada. Al ser tan solo un segmento de la accién
el dibujante debera emplear diferentes herramientas que le permitan elegir muy bien lo

gue ird en ella de tal manera que contribuyen a su lectura y comprension.

Si bien puede considerarse la eleccion de un momento congelado en el tiempo una tarea

ardua debe sefalarse que aunque el lector fisicamente ve un inico momento por vifieta,
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la experiencia de lectura muestra que en ella hay desarrollo de temporalidad y de
espacialidad. Asi no lo indican los dialogos, ya que es imposible que todos los dialogos
presentes en la vifieta se desarrollen al mismo tiempo, por esta razon la disposicién de

los dialogos dentro de esta es un signo en el cual se contiene la informacion del tiempo.

De esta manera la eleccion del momento a representar en la vifieta debe constituir un
momento clave de la accién de tal manera que posibilite la deduccion de los que pasé
antes y lo que pasara después de dicha vifieta. En este sentido es posible considerar la
representacion mostrada en la vifieta como un Pregnant Moment tal y como lo presenta
Lessing: (1887) “Painting, in its coexistent compositions, can use but a single moment of
an action, and must therefore choose the most pregnant one, the one most suggestive of
what has gone before and what is to follow” (pag. 92), es decir una imagen que permita

reconstruir el flujo narrativo del relato.

La labor del dibujante sera pues disponer, tanto dentro como fuera de la vifieta, es decir
en relacion con las otras, de herramientas visuales y narrativas de tal forma que el lector

pueda recomponer la accién mediante un trabajo activo de interpretacion.

Microunidades Significativas

Son aquellos elementos que en conjunto componen la vifieta: El encuadre o plano, las
adjetivaciones (como las angulaciones y la iluminacion). Ademas aqui se hacen
presentes los tres elementos que le dan una identidad propia al comic: el balloon, las

onomatopeyas y las figuras cinéticas (Kukkonen, 2013, pag. 24), (Gubern, 1974).

Cabe anotar gque si bien estos son los elementos considerados propios de los comics, en
muchas ocasiones diversos autores deciden no usarlos y realizan obras sin
onomatopeyas o incluso sin el uso del balloon, pero es la combinacion de estos
elementos, especialmente el balloon junto con la vifieta los que comunmente generan

una mayor asociacion con el mundo del cémic (Groensteen, 2013, pag. 11).

Tanto las unidades significativas como las microunidades se discutiran mas adelante en

relacién a su funcionamiento dentro del cémic.



El lenguaje visual

Si bien no existe dentro de la modalidad visual un sistema reconocido equivalente al de la
lengua (ej. inglés, francés), para poder decir que se dibuja en x 0 y sistema, es posible
sefalar la existencia de un lenguaje visual basandose en la presencia de las propiedades
de Modalidad, Significado, Gramatica, propias de la definicion de lenguaje, ademas de
las caracteristicas de Sistematicidad y Combinatoriedad que dan cuenta del

funcionamiento del aparato del lenguaje visual.
Sistematicidad

Hace referencia a la propiedad segun la cual si un usuario de la lengua es capaz de
comprender la estructura de una oracion sera capaz de reconocer otras manifestaciones
de la misma estructura aun cuando no posea los mismos componentes de aquella con la

que se encontré primero. Una definicibn més precisa es dada por Cummins (1996):

A system is said to exhibit systemacity if, whenever it can process a sentence s, it
can process systematic variants of s, where systematic variation is understood in
terms of permuting constituents or (more strongly) substituting constituents of the

same grammatical category (pag. 594).

Es esta propiedad la que permite comprender el hecho que un hablante de una lengua
sea capaz de comprender el enunciado b a partir del reconocimiento del hecho que

posee la misma estructura que a, con la cual ya se ha encontrado.

a. Camilo fue golpeado por Maria.

b. José fue besado por Raquel.
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Esta propiedad también es observable en el lenguaje visual, en la llustracion 8 es
posible observar como es posible crear dos elementos diferentes a partir de los mismos
tres elementos y los dos elementos son igualmente comprensibles.

llustracion 8: Sistematicidad en el lenguaje visual.
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Cummins, R. (1996). Systemacity.

Combinatoriedad

Para comprender la combinatoriedad debemos primero entender la productividad, La
productividad es la propiedad que permite que a partir de un namero finito de elementos
sea posible producir un nimero infinito de oraciones mediante el uso de las reglas de la
gramatica. Esta propiedad es posible gracias a otra propiedad que es la combinatoriedad;
siguiendo a Jackendoff (2003) es posible definir esta relacion de propiedades como

sigue:

This productivity is possible thanks to an important design feature of language:
utterances are built by combining elements of a large but finite vocabulary into
larger meaningful expressions. Furthermore, the principles of combination are
such as to enable users to construct arbitrarily long expressions, subject only to

extrinsic limitations of memory and attention (pag. 38).
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Esta propiedad también se encuentra en el lenguaje visual. Como es posible observar en
la llustracion 5 los diferentes estilemas pueden combinarse de tal manera que permitan

generar elementos diferentes como los de la llustracion 6.

¢Existe realmente un lenguaje visual?

Algunas de las criticas que se han levantado ante la afirmacién de la existencia de un
lenguaje visual, aun considerando las propiedades ya sefialadas, dentro de los cémics
pueden condensarse en dos proposiciones:

a. Las vifietas que componen una secuencia no son signos arbitrarios tal, como si lo son

las palabras que componen una oracion.

b. No existe un lexicon de vifietas.

Pero estas dos afirmaciones muestran un desconocimiento de los avances tanto de la

semidtica como de la lingtistica, y son facilmente controvertibles (Cohn, 2013):

a. Desde los aportes de Peirce, en cuanto a la relaciéon entre el significante y el
significado, es claro que las lenguas no se componen Unicamente de signos arbitrarios,
sino que pueden existirse diferentes tipos de relaciones: relacion iconica, relacién indicial,

relacion simbolica.

b. Existen dos puntos para oponer a este problema: Primero, puede pensarse las vifietas
como las unidades gramaticales de las lenguas sintéticas, en tanto son unidades nuevas
construidas a partir de elementos sistematicos mas pequefios. Segundo, el lexicon de las
lengua analiticas no esta unicamente constituido por unidades gramaticales individuales,
es decir una palabra, sino que también es posible encontrar en éste elementos como

locuciones constituidas por mas de una palabra.

Asi pues queda claro que si es posible afirmar la existencia de un lenguaje visual.
Ademas se puede afirmar que el comic es un medio que se basa en el uso del lenguaje

visual, es decir que el comic no es en si mismo un lenguaje, sino que es un medio-
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contexto sociocultural en el cual se manifiesta el lenguaje visual. De esta manera es
posible comprender las dinamicas de funcionamiento de este lenguaje cuando es usado
en este medio (Cohn, 2013).

La estructura del lenguaje visual en el comic

El lexicon visual

En el lexicén de una lengua natural puede trazarse una divisién entre dos categorias: las
clases abiertas y las clases cerradas. Las primeras hacen referencia a aquellas clases en
las cuales es posible incluir elementos léxicos con gran facilidad, ej. Sustantivos y
verbos. Mientras que las segundas presentan una mayor dificultad a la hora de incluir
nuevos elementos, ej. Articulos y preposiciones. Estas mismas clases pueden
encontrarse en el lenguaje visual y se hacen presentes en la vifieta en lo que se

denominara el nivel morfolégico.

Si bien es una tarea dificil poder identificar, y asegurar con certeza, cuales son los
elementos significativos mas pequefios en un dibujo, puede sefalarse que el lenguaje
visual, al igual que la lengua, posee morfemas en tanto unidades de significado. A
continuaciéon se mostraran algunos de los morfemas que es posible encontrar en el
cémic, no se pretende aqui elaborar un inventario exhaustivo de estos morfemas, sino

mostrar los mas comunes y su funcionamiento.
Morfologia del cémic
= Clases abiertas
En el caso del comic se refiere principalmente a las formas esquematicas de
representacion que configuran el estilo del dibujo, es decir los estilemas de los que habla

Gubern. Aungue ya se discutieron anteriormente seran expandidos en este apartado.

En las artes es comUn que un artista, para distinguirse de otros, represente o plasme los

objetos de diferentes maneras, tbmese por ejemplo una diferencia notable en la pintura:
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el puntillismo y el cubismo (piénsese en estos como un todo, no segun sus diferentes
manifestantes), en el primero las figuras representadas se construyen a partir de
pequefios puntos de pintura que segun su disposicion y combinacion conforman una
figura, mientras que el segundo representa cualquier elemento como un ente construido

a partir de figuras geométricas.

De esta misma manera es posible encontrar estilos en el dibujo o incluso en las
estructuras de narracion de un cémic consistentes dentro de un mismo autor. Un ejemplo
de ello es observable en la llustracion 9 en donde dos autores dibujan los mismos
personajes pero cada uno tiene un estilo propio reconocible. En el caso a. se observa la
predominancia de angulos rectos en toda la anatomia de los personajes y la
minimizacion de elementos como las lineas de expresién facial, mientras que en el caso
b se evidencia un mayor énfasis en el detalles, expresado en las lineas de expresion

facial y un mayor grado de realismo en cuanto a la anatomia humana.
llustracion 9: Estilemas de dos autores.

a) Bruce Timm b) lvan Reis

>

Timm, B. (n.d.) Reis, 1. (n.d.)
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= (Clases cerradas

En esta categoria entran aquellos elementos que McCloud (1995) denomina “El lenguaje
de los comics” y que Kukkonen (2013) y Gubern (1974) identifican como propios del
cdmic, pues son aquellos elementos que comUnmente se asocian con este medio, si bien

pueden estar presentes en otros.

A continuacion se presenta una categorizacion de estos elementos.

Morfemas ligados

Al igual que en las lenguas, existen morfemas que no poseen sentido por si solos sino
gue deben encontrarse ligados a otros elementos de tal manera que sea posible
otorgarles significado. Dentro de esta categoria se encuentran los siguientes elementos:

= Balloon

El elemento que se asocia mas facilmente con el cdmic es el balloon (de didlogo, de
pensamientos, etc.), es ademas el ejemplo que mejor ilustra el funcionamiento de los
morfemas ligados en el comic: para que un globo de didlogo o de pensamiento tenga
sentido debe estar ligado a otro elemento (aquel que realiza la accién), si no se
encuentra ligado a otro elemento no es posible otorgarle ningun significado pues ¢ qué

sentido tiene un balloon de didlogo si no se conoce quien habla??

El balloon se compone de tres partes (llustracién 10): el cuerpo, en donde se presenta el

texto, el cabo que une al cuerpo con su fuente, y la raiz, de dénde surge el globo.

’ En algunas ocasiones es posible que el cabo del balloon no se encuentre ligado a ninguna raiz, pero la
mayoria de estos casos corresponden a un uso especifico por parte de los autores, por ejemplo general
intriga sobre quién estd hablando. En otras ocasiones en donde es posible no usar el cabo pueden ser
aquellas en donde otros elementos permitan identificar la fuente del dialogo, por ejemplo en la obra The
Sandman en la cual el habla de diversos personajes es representado por tipografias diferentes.
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llustracion 10: Componentes del balloon.

Contenido

Balloon <

Raiz

Cabo

Adaptado de Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.

El significado de los balloon puede modificarse en funcion de dos variables: la
consciencia de la raiz (CR) y consciencia adyacente (CA). La primera hace referencia al
hecho de que la raiz del sonido sea consciente o no de su articulacion, mientras que la
segunda hace referencia a si otros personajes escuchan o no lo contenido en el balloon.
En la llustracion 11 se observan cuatro diferentes tipos de balloon que surgen de las

posibles combinaciones entre variables.

llustracion 11: Naturaleza del balloon segun la consciencia de los individuos.

Adaptado de Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.
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En el caso del balloon publico tanto la raiz como su entorno es consciente de la
enunciacion, este es el caso de los dialogos. En el caso en el que la raiz es consciente
pero no sus interlocutores, se hace referencia a elementos privados como pensamientos
0 ensofaciones. El caso del balloon de entorno hace referencia a sonidos generados por
elementos no conscientes, como puede ser el caso de aparatos electrénicos que
escuchan los personajes de la historia, y finalmente el caso de los balon satélite hace
referencia a cuadros mediante los cuales puede introducirse informacién de un personaje

(edad, nombre, etc.) para que los conozca el lector.

Otro componente clave del balloon es su contorno. Como se puede observar en la
llustracion 12 cada balloon posee contornos diferentes que ayudan a comprender la
naturaleza de su contenido: El balloon privado posee un contorno en forma de nube que
permite deducir que lo que contiene es una ensofiacién o un pensamiento, el balloon de
entorno tiene un contorno conformado por puntas que se usan como mecanismo para dar
a entender el sonido de aparatos electronicos, un balloon con contorno que simula un
pergamino puede ser usado para indicar que se trata de alguna comunicacion oficial o de
un documento antiguo que se esté leyendo. Otros ejemplos de cémo el contorno modifica

la naturaleza de su contenido se presentan en la llustracion 12.

llustracion 12: Funcién del contorno en el balloon.
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Adaptado de Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.
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» Lineas indiciales
Son aquellas lineas que denotan algun tipo de movimiento de la fuente o elemento al
cual se encuentran ligadas. Pueden ser clasificadas en dos:

» Lineas de direccion
Representan algun tipo de movimiento de un objeto de un lugar a otro, o el cambio de

estado del elemento. Pueden encontrarse varios tipos:

1. Movimiento: Indican que el objeto al que se encuentran ligadas ha cambiado su
lugar en el espacio. Puede indicar movimiento rectilineo, circular. Si se juega con

las dimensiones o longitud de las lineas puede representar grandes velocidades.

2. Escopica: Sefialan la direccién en la cual se encuentra un objeto y hacia la cual
se dirige la vision de un personaje. Si el dibujante lo desea puede utilizar este
mecanismo para indicar las emociones o pensamientos que le produce el objeto
gue observa, ej. unos corazones saliendo de los ojos de la fuente en direccién a

otro objeto pueden indicar deseo o amor.

3. Radial: Sefialan la direccion que toma un elemento desde un lugar preciso, €j. un

aroma desprendiéndose de una bebida, o la representacion de los rayos de sol.

» Lineas deicticas
Indican algo, es decir llaman la atencion sobre un objeto presente en la vifieta. Puede

dividirse en dos tipos.

1. Escopicas: Indican que el personaje ha visto algo, a diferencia de la lineas
escopicas de movimiento que muestran la direccion de la vista en este caso
puede no mostrarse el objeto observado. Si se juega con su forma puede
alterarse la naturaleza del sentimiento o emocion a comunicar (quién ha leido
viejo numeros de Spider-Man sabe que su sentido aracnido, indicador de peligro,

se representa por unas lineas dentadas)

2. Zoom: Centran la atencién en un objeto de la vifieta.
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Una categorizacion de las lineas indiciales presentadas puede verse en la llustracion 13.

llustracion 13: Categorizacion de lineas indiciales.
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Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.
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= 3. Upfixes®
Elementos que se encuentran sobre la cabeza o figura de alguno de los personajes y que
por lo general representan el estado emocional o cognitivo de éste. Comunmente usados

en estilos mas cercanos a la caricatura como se representa en la llustracién 14.

llustracion 14: Upfixes usados frecuentemente.
: é " °
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Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.
= Suplecién/Umlaut

» Suplecién
Se omite una parte del dibujo con el fin de representar una propiedad del mismo, una
accion que se esté ejecutando, ej. Reemplazar las piernas del personaje por lineas

circulares para denotar que esta corriendo rapidamente.

® Toman su nombre por analogia con los a los afijos de la lenguas indicando el lugar donde debe
ubicarse.
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» Umlaut
Se reemplaza tan solo una parte de la figura en lugar de toda y se sustituye con otro
elemento. Ejemplo de este mecanismo puede ser reemplazar los ojos de un personaje

para mostrar la emocion que le produce algo (llustracién 15).
llustracion 15: Umlaut aplicado al rostro.

N CXC) $ 9

- E
Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.
= Reduplicacion

Se repiten elementos de la imagen para representar una accién que ocurre en un espacio
corto de tiempo (llustracion 16), o incluso se puede usar para representar una sensacion

como ebriedad o mareo.

llustraciéon 16: Reduplicacion usada para mostrar movimiento.

A BUILDING tAcAot -~ GLASS SPLINTERS - SIRENS WA/A - CHICOREN ~-
BECOMES A Bow: SHARP AS RAZORS - LIRE SPoEL DON'T THINK
cw:/_swm/t.' Awau/vcws SL/CES THROUGH THE CHILOREN-- || ABOUT THE

LAPALM SPLATTERS AR ~-AND THROUGH 3 -—
FROM ROOK TO CROWDED ALESH--
smlzr CAR EXPLODES - -

Il

~=THE GUN--THAT LISTEN TO /7'--F'/R//V6 -=LISTEN 7O
LUNATIC'S GUN -~ BULLETS NOW -~ AN -~

Miller, F. & Mazzucchelli, D. (1987). Daredevil: Born Again. Marvel Comics.
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La vifleta como unidad de significado

En muchas ocasiones el elemento que mayor asociacion genera con el mundo del comic
es la vifieta, y con razén: es la unidad significativa por excelencia, se comporta como un
Unico signo el cual debe ser leido siempre de forma interna y externa. Es decir, para
comprenderlo debe comprenderse la vifieta que se esta leyendo, las vifietas precedentes
y las vifietas siguientes estableciendo asi una “solidaridad iconica” como sefiala
Groensteen (2007):

The relationship established between these images admits several degrees and
combines several operations [...] their common denominator and, therefore, the
central element of comics, the first criteria in the foundational order, is iconic
solidarity. | define this as interdependent images that, participating in a series,
present the double characteristic of being separated—this specification dismisses
unigue enclosed images within a profusion of patterns or anecdotes—and which
are plastically and semantically over-determined by the fact of their coexistence in

praesentia (pags. 17-18).

De esta manera el significado de una vifieta se encuentra determinado en funcién de las

demas vifietas que componen la pagina, y el comic en su totalidad.

La reconstruccién de este significado estd en manos del lector y es posible gracias al
proceso del cerrado (closure) que se da en el espacio del gutter (espacio en blanco que
divide las vifietas de un cémic) presentado por McCloud (1995). El cerrado consiste en la
accion de completar aquellos momentos no representados graficamente en el comic
otorgando a la secuencia de imagenes un verdadero sentido narrativo en lugar de verlas
como imagenes aisladas de un mismo suceso. Asi pues la participacion del lector es un

elemento clave a la hora de la lectura reconstruyendo la accién gracias al cerrado.

Aun cuando el lector juega un papel activo en el trabajo de lectura, el dibujante debe ser
capaz de sugerir y encaminar la reconstruccién de la narracion por medio del tipo de
transicion establecido entre las vifietas. Esta sugerencia es realizada mediante el uso de

las transiciones vifieta a vifieta como las presentes en la llustracion 17.
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llustracion 17: Transiciones vifieta a vifieta

a. Momento a momento b. Accién a accién

d. Escena a escena

|BOMBAY1 |PARISI {NUEVA YORKI
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McCloud, S. (1995). Cémo se hace un comic: El arte invisible.
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En el caso a se presenta una transicion momento a momento, en la cual el proceso de
cerrado es leve. El caso b presenta una transicién de accion a accién en la cual se
desintegra una secuencia en los momentos claves. El caso ¢ presenta una transicion de
tema a tema en la cual el lector debe realizar un trabajo mayor de cerrado. En el caso d
se presenta una transicion de escena a escena en donde se cambia el tiempo y/o
espacio por lo cual se fuerza al lector a ser mas activo y reconstruir la relacion de las
imagenes. El caso e presenta transiciones de aspecto a aspecto centrandose en
diferentes rasgos de un elemento reconstruido por el lector. Finalmente el caso f presenta
una transicién non-sequitur en la cual no existe una relacion logica entre vifietas y queda

en manos del lector otorgarle un papel, bien pueda ser estético o narrativo.

= El papel de la forma de la vifieta

Al igual que en el caso del balloon, un elemento esencial en la composicion de la vifieta
es su forma y contorno. El caracter de aquello que contiene la vifieta puede ser definido y
condicionado por su contorno. Es posible sefalar varios ejemplos tales como el hecho de
gue una vifieta con bordes en forma de nube pueden representar acciones del pasado,
recuerdos o ensofiaciones como en la llustracion 18; unas vifietas sin forma definida
pueden indicar caracteristicas de la accion o los personajes, como en la llustraciéon 19, en
la cual el caracter desordenado de las vifietas recuerdan el comportamiento del

personaje de Delirium.

En cuanto a los bordes de la vifieta, una vifieta sin recuadro y sin decorado, fondo,
intenta provocar en el lector un papel activo para que el mismo se encargue de “poner” el
fondo en el cual se realiza la accién (Eisner, 1994) basandose en la informacion
precedente a la vifieta, como se ve en la llustracién 20 en la cual el decorado de la vifieta

en blanco pude ser reconstruido por el lector basandose en la anterior vifieta.
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llustracion 18: El uso de la vifieta para mostrar recuerdos.

IMPULSES RUN WILD. AF TER WATCHING
FROM THE SIDELINES FOREVER, IM
NOW IN THE GAME.

)

»
2\ ‘
3 ?4 ] d: 25

Roberson, C. & Allred, M. (2011). iZombie: Vol.1. DC Comics.

llustracion 19: La vifieta como mecanismo para presentar caracteristicas de los

personajes.

__gu

Gaiman, N. & Williams, J.H. (2015). The Sandman: Overture #6. Vertigo Comics.
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llustracion 20: La reconstruccion de la informacion para una vifieta sin decorado.

NOW, FAIR HIPPOLYTA, . AWAKE THE PERT ANC
1 OUR NUPTIAL HOUR JRAWS NIMBLE SPIRIT OF MIRTH
HiPPOLYTA..,” AL ON APACE; FOUR HAPPY DAYS TURN MELANCHOLY FORTH
\ BRING IN ANOTHER MOON * 7O FUNERALS -- THE
BUT OHH, METHINKS HOW PALE COMPANION |5
SLOW THE OLD MOON \ NOT" FOR OUR POMP.

Gaiman, N.; Shakespeare, W. & Vess, C. The Sandman: Dream Country. DC Comics.

Otro tipo de vifieta es aquel que si bien tiene un decorado no tiene un recuadro que limite
la imagen, sino que simplemente esta parece finalizar al borde de la pagina, a este tipo
de vifieta McCloud (1995) la denomina “impresiéon a sangre” y tiene como propdsito
simular una continuidad del espacio representado aun cuando no es posible representar

su extension en la pagina o vifieta (llustracion 21).

llustracion 21: Impresién a sangre como signo de continuidad del espacio.

Snyder, S. & Jock (2015). Wytches. Vol. 1. © 2015 Scott Snyder & Jock.
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Como es posible observar la variedad de elementos que componen el lenguaje en el
comic es amplia, y dependiendo de las caracteristicas que puedan presentar tales
elementos su funcion puede variar de tal manera que otorguen un significado diferente
dependiendo de su contexto de uso. Teniendo en cuenta este hecho y las propiedades
antes sefialadas es posible afirmar la existencia de un lenguaje visual que sirve como

herramienta a partir del cual se construye el comic.

Pragmatica de la imagen

Si bien este trabajo busca principalmente dar cuenta de las estructuras narrativas del
comic es pertinente dedicar una pequefia parte a la pragmatica de la imagen.

El lenguaje visual posee también un componente pragmatico, por esta razén, como
sefiala Pericot (1987), a la hora de producir y/o leer imagenes entra en juego la
capacidad de comprender adecuadamente las situaciones. Es decir, la imagen es un
signo que se lee y se interpreta, por lo tanto debe considerarse como una imagen
proposicional pues es portadora de significado, y no puede simplemente de la forma en la
cual es presentada al destinatario, por esta razén entra en juego la competencia que

“y

Habermas denomina hermenéutico-analitica, es decir “’la capacidad de un individuo
social de incorporar, transformar y elaborar informaciones que son necesarias para tratar

determinados temas” (Pericot, 1987, pag. 55).

De esta manera en la lectura del comic entra en juego la competencia comunicativa con
determinante visual, es decir la competencia necesaria para llevar a término el acto
comunicativo en el que esta presente, en un papel fundamental, el sistema visual
(Pericot, 1987). Pero, como ya ha sido sefalado, el cémic también puede hacer uso del
lenguaje verbal por lo que se presenta como un medio sincrético, es decir que contiene
tanto el uso del sistema visual como el verbal. Intentar establecer cual de los dos
sistemas tiene el rol predominante en el cOmic es una tarea que requiere otros espacios,
por lo que aqui se seguira la linea planteada por Groensteen (2007) segun la cual el
sistema predominante es el visual que puede verse acomparfado por el verbal y pueden

llegar a condicionarse mutuamente.
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Como senfala Pericot, tomando como base a Van Dijk, en el enunciado visual se hacen
presentes tres tipos de coherencia que dan uniformidad al enunciado en los niveles
sintactico, semantico y pragmatico, y que permiten una comprensiéon adecuada del

enunciado:

a) la coherencia lineal, entendida a nivel de la produccion como el establecimiento de

relaciones sintactico-semanticas apropiadas entre los componentes del enunciado.

b) la coherencia global, que otorga al enunciado una sensacién de unidad organizado

jerarquicamente y en multiples dimensiones.

¢) la coherencia pragmatica, definida por los actos comunicativos obtenidos por la

emision del enunciado en una situacion adecuada (Pericot, 1987, pag. 106).

Coherencia lineal

La coherencia lineal que se da en la relacion entre los planos sintactico y semantico, su
I6gica de funcionamiento en el cémic puede verse en la funcién de la vifieta y su relacién
con otras en tanto producen un enunciado légico y comprensible segln las propiedades
de cada vifieta, sefialada en el anterior apartado. Pero es preciso agregar aqui que aun
en casos como el de una transicion non-sequitur de vifietas en el que parece no haber
coherencia, en realidad si puede haberla, esto se debe a que la imagen representada no
es estrictamente la del mundo real sino que la imagen, entendida como proposicion,
“sera aceptable en la medida en que suponga la idea de hecho «posible» en el conjunto
del mundo al que hace referencia [...]JEs decir un hecho sera aceptable si se integra

coherentemente con el mundo posible de referencia” (Pericot, 1987, pag. 111).

Es decir que la coherencia debe darse dentro de un marco proposicional comunicativo
particular inmerso dentro del marco proposicional de conocimientos del mundo, y una vez
dentro de ese marco la comunicacion se da acerca de un tema o mas y es en funcion de
la relacion entre los dos marcos y el tema que se presenta la coherencia lineal de las

imagenes.
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Coherencia global

En el nivel de la coherencia global se establecen las conexiones semanticas y tematicas
presentes en el enunciado visual, estas relaciones son las que permiten al lector
identificar y reconocer en el enunciado una unidad total, con sentido, construida y
enlazada mediante los mecanismos de articulacion de tema y rema. La coherencia global
es identificable en dos mecanismos: la globalidad tematica y la correferencia de hechos:

» Globalidad tematica
Hace referencia a la relacion existente entre las imagenes como un todo. Existe
coherencia cuando las reglas que organizan la progresién semantica de la obra permiten
la reconstruccion e identificacion de un tema general que dé a los enunciados

relacionados un vinculo de sentido y permitan identificar el texto como una Unica unidad.

= Correferencia de hechos
Consiste en la presencia en dos o mas lugares del enunciado visual de hechos que sean
semejantes y puedan ser conectados tematica o formalmente. Las semejanzas que
constituyen la correferencia pueden ser de diversa naturaleza: el estilo con el que se
dibujan los personajes, una semejanza conceptual en la composicién de los dibujos
(dibujar la arquitectura de dos ciudades en un mismo cémic de forma diferente),
tipogréafico (en el comic The Sandman el personaje principal puede asumir distintas
formas pero siempre es reconocible porque la tipografia usada en sus dialogos es
diferente a la usada normalmente), o incluso de niveles diferentes como acudir a

caracteristicas psicoldgicas de un personaje sin necesidad de mostrarlo fisicamente.

Una forma de evidenciar la coherencia global de un texto es mediante las dindmicas del
tema y el rema. Con esto se hace referencia a la presentacion de informaciéon nueva
(rema) sobre un hecho, accion u otro fendmeno ya presentado (tema). En los enunciados
visuales generalmente la presentacion del tema se da primero mediante informaciones
orientativas, las cuales permiten que posteriormente se presente el o los remas (Pericot,
1987, pags. 130-131). En el medio del comic esto es altamente evidente, pues como ya
se sefial6 anteriormente, la lectura de una vifieta debe siempre complementarse con las

vifietas que la preceden y que le siguen.
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Coherencia pragmatica

La competencia linguistica debe poseer también un componente pragmatico, y no solo
centrarse en los niveles sintactico y semantico, pues en el proceso de actualizaciéon del
enunciado entran a jugar fendmenos de orientacion situacional que condicionan la
validez o no de una enunciacién, contrario a lo que planteaba Chomsky en sus primeras
investigaciones cuando sefialaba que los componentes sintacticos y semanticos del
enunciado permitian comprender el sentido del enunciado en cualquier momento
(Pericot, 1987, pags. 159-160).

Esta competencia pragmatica también se encuentra presente en el mensaje visual, pero
la tarea a realizar con esta pragmatica no es determinar tajantemente el significado de
una imagen sino determinar su significado en un momento determinado para aquel que la

produce.

Asi pues la lectura de un enunciado visual no puede darse Unicamente en funcién de una
gramatica con reglas irrompibles, sino que debe tenerse en cuenta la situacion de
enunciacion de tal manera que se pueda leer e interpretar correctamente la imagen, pues

una misma imagen puede cumplir diferentes funciones seguln su contexto.

Esta lectura pragmatica de la imagen requiere que el lector tenga un grado de
competencia alto en el medio en el que se encuentra. De esta manera, y sefialando algo
gue puede parecer obvio, la mejor forma de adquirir destreza para analizar un comic es
entrenandose, es decir leyendo varios cémics, de tal manera que se pueda apropiar de
las dindmicas de este medio pues los diferentes medios que utilizan el enunciado con
determinante visual lo pueden hacer de diferentes manera, asi que comprender c6mo
funciona, por ejemplo la imagen en la pintura no lo mismo que comprender como

funciona la imagen en el cine o en el cémic.






Narrativa visual

En tanto el cémic utiliza tanto la lengua como imagenes para narrar, dicha narracion
adquiere naturaleza doble, se convierte en un fenédmeno sincrético. La primera parte de
esta naturaleza, la forma del relato, ya fue discutida anteriormente, por lo que ahora se
presentan los componentes de la narracion visual en el cémic a partir de la discusion
dada por Cohn (2013).

Categorias de la gramatica narrativa visual

Para Cohn (2013), existen seis categorias basicas dentro de la gramatica narrativa
visual, estas categorias, mediante la combinacién y el establecimiento de relaciones
narrativas, permiten la formacion de un relato gréafico. Cada una de ellas posee ciertas
cualidades en la imagen, en relacién con las otras y su lugar dentro de una secuencia,
gue hacen que cumplan un papel particular dentro de la narraciéon. Dichas funciones se

presentan en la Tabla 1.

Tabla 1: Categorias narrativas y sus funciones.

Categoria Funcién

Orientador Provee informacién del contexto en el que desarrolla la accion.
Preliminar Establece una interaccion.

Inicial Inicia la tension de la narracion.

Abre una posibilidad de accion.

Prolongacién Extiende la accion.

Establece un punto medio en el desarrollo de la narracion.
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Climax Establece el punto més alto de tension narrativa.

Resolucion Soluciona la tension narrativa.

La conjuncién de estas categorias forma una fase, es decir una estructura narrativa
coherente. Las fases forman arcos. Los arcos pueden considerarse como oraciones
visuales en la medida en que constituyen una unidad en la cual se representa una accion

llevada a cabo por uno o mas sujetos.

Asi pues, una representacion de la fase seria la siguiente:
Fase:(Preliminar) - (Inicial (prolongacion)) - Climax (Resolucién)
Mientras que un arco puede componerse de la siguiente manera:
Arco: Fase — (fase) — (fase) — (fase) — (fase)

En donde los paréntesis representan categorias opcionales. Como se puede observar, en
el caso de la fase, la categoria del climax es la mas importante pues da resolucion a todo
una secuencia narrativa. Por su parte, la construccién de un arco puede llevarse a cabo a

partir de la combinacién de n fases.

A continuacién se presentan, en orden de importancia, las funciones de cada categoria.

=  Climax
Es el momento narrativo en el cual sucede el evento principal de la secuencia. Segun
Todorov (1971) en este punto se presentan generalmente culminaciones de eventos,
confluencia de varios eventos, el rompimiento de un equilibrio narrativo e interrupcion de

expectativas previas.

Un ejemplo puede verse en la llustracion 22, en la tercera vifieta se puede observar
como se rompen las expectativas de la narracion cuando en lugar de una pelota Charlie

Brown recibe varias.
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llustracion 22: El uso de las categorias narrativas visuales en una tira comica.

HERE, TAKE
TH|5 BAT, AND
HIT HE A FEw

T MEANT ONE AT A TiME !

o5
»

Schultz, C. (2008). The Complete Peanuts: 1967 to 1968. Seattle: Fantagraphics Books

= Inicial
Da inicio a la accion principal de la narracion, es decir abre paso a un desequilibrio
narrativo de tal manera que posibilita la existencia de la narrativa. La relacion que se
establece entre el inicial y el climax puede entenderse como que la aparicion del primero

implica la aparicién del segundo, por lo tanto ambos constituyen nucleos narrativos.

Como ejemplo de ello en la primera vifieta de la llustracién 22, en ella Charlie al pedirle a

Lucy que arroje “unas cuantas pelotas” abre paso al evento que aparece en el climax.

» Resolucién
Presenta una salida, o una reaccion, al evento presentado en el climax. Es decir, se

presenta como una resolucion a la narrativa.

En la llustracién 22 la udltima vifieta es una resolucién, pues presenta una reaccion al
climax de la vifieta anterior, culminando asi la secuencia. Una ausencia de resolucion

puede observarse en la llustracion 23, en la cual la secuencia termina con el climax.
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llustracion 23: El climax como final de la historia

1 RIGGED ATUNA FSH

SANDWICH YESTERDAY, SO

T'M SURE TO WANE A
TIGER BY NOw!

Watterson, B. Calvin & Hobbes. Noviembre 18, 1985.

= Preliminar
Presenta informacion referencial sin enmarcarla todavia en acciones o eventos de una
narrativa. Se comportan como una base a partir de la cual es posible presentar nueva

informacion.

* Prolongacion
Se encargan de largar una accion para establecer un ritmo narrativo. Se asemejan a lo

gue Barthes denomina catdlisis, pues presentan los estados intermedios entre funciones.

En la llustraciéon 22, la segunda vifieta se presenta como una prolongacién entre el inicial

y el climax, presentando tan solo el camino de Charlie entre un punto A y un punto B.

= Orientador
Provee informacion de localizacion o contexto para una secuencia. Si bien parece ser
similar a un preliminar, se diferencia en que no introduce a los personajes o entidades
gue hacen parte de un evento narrativo, sino que presenta el contexto espacio temporal

de la accion.



El proceso de lectura del comic

El hecho de contener lenguaje visual permite al comic un desenvolvimiento en la
dimensién espacial, por lo que no se ve limitado a la expresividad en la dimension lineal
como el lenguaje verbal. Este fendmeno permite que la diagramacién de las vifietas al
interior de una péagina de lugar a diversas estructuras, razén por la cual es necesario
manejar estrategias de navegacion de la pagina que permitan una lectura adecuada del

comic.

Cohn (2013) propone que a partir del establecimiento del denominado principio de
montaje y una serie de pasos que constituyen una férmula (de caracter no cientifico)
puede establecerse un modelo que seria de facil comprension y aplicacion para cualquier

lector.
El principio de Montaje

Hace referencia al modelo de construccion segun el cual las unidades sucesivas de la
estructura del cémic, es decir las vifietas, se distribuyen de tal manera que la distancia y
la coherencia entre formas de estas permite una lectura fluida, puede desglosarse en
cuatro preferencias (practicas que se interpretan como mejor adecuadas en la

elaboracion del cémic):

1. Las areas agrupadas (cercanas espacialmente) se prefieren sobre aquellas dispersas.
2. La lectura fluida es preferida sobre lectura interrumpida.

3. No se deben saltar unidades (vifietas).

4. No dejar vacios, es decir unidades sin leer.
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Este principio se apoya en las reglas de preferencia de la estructura composicional
externa (ECSPR por sus siglas en inglés External Compositional Structure Preference
Rules), las cuales dictaminan las operaciones que el lector debe llevar a cabo para

conducir la lectura a través de las vifietas del comic. Pueden clasificarse en dos grupos:

= Reglas de entrada

Para determinar la vifieta por la cual iniciar la lectura de la pagina.

ECSPR EL1: Ir a la vifieta ubicada en la esquina superior izquierda.

ECSPR E2: En el caso de que no exista vifieta en la esquina superior izquierda, ir hacia
1) la vifieta en el punto mas alto de la pagina, o 2) la vifieta que se encuentra mas a la

izquierda de la pagina.

= Reglas de navegacion

Determinan el paso de una a otra vifieta en el interior de la pagina.
ECSPR N1: Seguir el borde exterior de la vifieta hacia la o las vifietas siguientes.

ECSPR N2: Seguir el borde interior. Si es posible seguir por el borde exterior debe

buscarse un borde contiguo al borde interior de la vifieta.

ECSPR N3: Continuar a la derecha. Cuando es posible continuar por el borde exterior e

interior de la vifieta, el movimiento recomendado es seguir hacia la derecha.

ECSPR N4: Continuar hacia abajo. Si no es posible un movimiento directo hacia la
derecha siguiendo tanto el borde externo horizontal como el interno horizontal, el

movimiento recomendado es hacia abajo.

ECSPR N5: Si no existe vifieta a la derecha, ir abajo hacia la vifieta que se encuentre

mas a la izquierda.
ECSPR N6: Ir hacia la vifieta que aun no ha sido leida.

Como se puede observar la regla ECSPR N4 corta con la continuidad de las tres
precedentes y se debe seguir solo en caso de que el movimiento horizontal siguiendo
bordes internos y externos no sea posible. La combinacién de estas reglas son las que

permiten leer de manera clara estructuras como las presentadas en la llustracion 24. En
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esta ilustracion cual se observan diferentes posibilidades de montaje de las vifietas, la

lectura de estos puede llevarse a cabo basados en las ECSPR.

llustracion 24: Diferentes disposiciones del montaje vifietas.

a. Rejilla

A

C

c. Separacion

b. Bloque

A

A

C

D

Cohn, N. (2013). The Visual Language of Comics.

d. Superposicion

e. Escalonada

A

C

A

——

C

D

En al caso a, la lectura se sigue segun las reglas de ECSPR N1 a ECSPR N3 y luego

ECSPR N5. En el caso b al comenzar por la vifieta A ECSPR N1 se cumple siguiendo el

borde exterior tanto en sentido A-C como en sentido A-B, por lo que se debe seguir con

ECSPR N2 en cuyo caso no existe continuidad de borde interno entre la vifieta A y la

vifieta C, pero si entre los bordes internos de la vifieta A y la vifieta B. Entonces se hace

imposible seguir con ECSPR N3 continuando de manera horizontal y saltar directamente

a ECSPR N4 guiando la lectura de la vifieta A a la vifieta B y luego se vuelve hacia

ECSPR N3 para seguir hacia la derecha Yy leer la vifieta C.
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La lectura del caso c, se hace generalmente como la lectura del caso a pues la
separacion (montaje) aqui parece tener un menor peso que la direccionalidad de la
lectura (derecha a izquierda, arriba abajo). La lectura del caso e depende principalmente
de la percepcion que se tenga sobre la discontinuidad de los bordes de las vifietas, si se
considera que la continuidad de los bordes es significante se seguira la lectura del caso b
siguiendo el borde interior hacia abajo, pero si se considera que la discontinuidad no es

significativa se seguira el camino en Z.

En el caso d la situacidon no es tan sencilla: la superposicién de una vifieta sobre otra
puede hacer parecer que es nhecesaria la lectura de aquel que se superpone
inmediatamente después de aquel al que se sobrepone, pero las reglas planteadas por
Cohn no nos permiten identificar directamente como se debe proceder. Una lectura
adecuada de este caso puede ser la siguiente: comenzar por la vifieta A segun la ECSPR
El, al iniciar con ECSPR N1 se observa que se cumple la continuidad en bordes
externos con la vifieta B, pero al pasar a ECSPR N2 no existe continuidad con el borde
interno de la vifieta B, sino que se pasa a la vifieta C por lo que es posible continuar
horizontalmente tanto hacia la vifieta B como hacia la vifieta C, se sigue pues el borde
exterior dando prioridad a ECSPR 1, pasando a la vifieta B. Llegado este punto se
observa que es posible continuar horizontalmente y debe aplicarse ECSPR N5 e ir hacia
abajo y la izquierda, como se vuelve a la vifieta A, la cual ya ha sido leida, debe
continuarse hacia la siguiente que es la vifieta C, en esta la lectura cumple con ECSPR
N1, ECSPR N2 por lo que se aplican ECSPR N3 vy la lectura continua horizontalmente

hacia la vifieta D en donde termina el proceso.

Problema de esta propuesta

Si bien esta propuesta de Cohn es valida e importante, reduce el proceso de lectura a la
estructura como si solo se pudiera contar la historia de manera lineal-espacial, es decir
en un sentido estructural, no argumentativo del orden de acontecimientos. Ademas, no
toma en consideracion las propiedades de combinatoriedad y sistematicidad a partir de
las cuales podrian crearse paginas legibles que no cumplirian con la gramatica

propuesta.



El proceso de lectura del cémic 51

De esta manera se limitarian las posibilidades del escritor y el artista de contar una
historia de manera novedosa, fendmeno con el cual es posible encontrarse en diversas
ocasiones y que rompen con esa ‘gramatica” planteada por Cohn. llustraré estas

desviaciones mediante ejemplos presentados en las llustraciones de la 25 a la 28.

llustracién 25: Lectura no posible segun las ECSPR.

fOU SEEMED
SO YOUNG AND NAIVE
N SAN FRANCISCO, NOW YOU'RE.
ERR... T DON'T EVEN KNOW QUITE HOW
TO DESCRBE T MORE TWAN JUST

TLOVE
YEAR BOT ASSASSN'S CREED,
IMNITIMNOTN SO T THINK THIS IS JUST
YOURVEND. TM ME DREAMING THS

Robinson, J. & Hinkle, G. (2015) Airboy #3. Image Comics
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En la llustracion 25, la cual es una pagina-supervifieta, es decir la pagina se presenta
como una Unica vifieta en la cual se presenta la escena, el contenido es el que nos dicta
la lectura. Los autores tomando como base la situacion presentada y obligan al lector a
modificar su accion. La lectura se inicia en la esquina inferior izquierda y se procede en
un camino en z hacia arriba, terminando en la esquina superior izquierda, donde

comunmente se iniciaria la lectura. Este proceso se muestra en la llustracién 26.

llustracion 26: Lectura de una pagina segin su composicion (Movimiento interno).

YOU SEEMED
S0 YOUNG AND NAIVE
TN SAN FRANCISCO, NOW YOU'RE...
ERR... T DON'T EVEN KNOW QUITE HOW

TVEMET
GYPSY FORTUNE TELLERS
'WHO MADE MORE SENSE

INMYHEAD, SAYING
THATT'M IN YOUR ILOVE
HED.  YEAWBUT ASSASSIN'S CREED,
TMINTTIMNOTN SOTTHINK THIS 1S JUST
ME DREAMING THIS
USINMY HEAD.

Robinson, J. & Hinkle, G. (2015) Airboy #3. Image Comics.
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llustracion 27: Lectura de una pagina segun su composicion (Laberinto).

Steranko, J. (1968). If Death Be my Destiny! En: Strange Tales #166. Marvel Comics.

En la llustraciéon 27 una vez mas se observa como el orden de lectura de las vifietas se
encuentra determinado por la composicion de la pagina en relacion con su contenido. En
este caso el personaje se encuentra en un laberinto, situacion que se refleja visualmente
en el plano del laberinto que conecta las vifietas y que dicta el orden de lectura siguiendo

el camino del laberinto.
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llustracion 28: Lectura de una pagina segin su composicion (sentido de las manecillas

del reloj).

S

Moench, D. & Sienkiewicz, B. (1981). Moon Knight #9. Marvel Comics.

En la pagina presentada en la llustracion 28 la lectura se realiza en el sentido de las
agujas del reloj comenzando desde la esquina superior izquierda, al mismo tiempo se
debe leer la vifieta que ocupa el centro de la pagina de manera constante antes de cada
una de las otras vifietas pues en esta se representa un movimiento constante: ocho
momentos del movimiento realizado por el villano (Anton Mogart), cada uno asociado con
cada una de las ocho vifietas que muestran el recorrido de Moon Knight. Ademas existe
un clave visual que ayuda al lector a seguir este camino: la disposicién espacial y
tipografica de la onomatopeya fuerza el ojo a seguir su recorrido indicando de esta

manera la lectura adecuada de la pagina.
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Basado en estos tres ejemplos, queda en evidencia que la lectura del cémic no puede
estar en funcion Unicamente en una gramatica prescriptivista, como la que se plantea en
las reglas propuestas por Cohn, sino que debe complementarse con la lectura
pragmatica de la cual habla Pericot (1987) de tal manera que se logre una lectura
completa que integre los niveles sintactico, semantico y pragmatico y alejarse de un

modelo prescriptivista y de reglas sintactico-semanticas.






Analisis de We3

A partir de los elementos tedricos expuestos hasta el momento se realizara un analisis de
las estructuras del comic We3 escrito por Grant Morrison e ilustrado por Frank Quitely. Si
bien no se pretende que sea un analisis completo de la obra, pues esto implicaria un
trabajo de mucha mayor envergadura, se ejemplificara como puede realizarse el andlisis

de la estructuras del comic.

Los autores

Grant Morrison

Autor escocés de comics que trabaja en el medio desde el afio 1978. Si bien trabajo
durante la década de 1980 en varias publicaciones independientes y en la famosa revista
britAnica 2000AD su salto a prominencia se dio a finales de la década de 1980, durante la
denominada invasion britanica, en la cual diversos autores, tanto ilustradores como
escritores, del Reino Unido entraron a trabajar en la industria estadounidense,

principalmente con el sello DC.

Su obra se ha visto marcada por la movilidad entre géneros (superhéroes, terror, ciencia
ficcion) y temas tratados (derechos animales, drogas, magia, lenguaje). Sin duda alguna,
uno de los rasgos caracteristicos mas visibles a lo largo de toda su obra es la apropiacion
de técnicas de diversos medios y su aplicacion al cémic, mezclada siempre con el

manejo de temas a traves de los lentes de la filosofia, la magia, el lenguaje y la ciencia.

Ademas de su trabajo en cémics, se ha desempefiado como dramaturgo, teérico de los
superhéroes (con la publicacion de su libro Supergods: What Masked Vigilantes,
Miraculous Mutants, and a Sun God from Smallville Can Teach Us About Being Human),

e incluso como ocultista.
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Frank Quitely

Es el nombre de pluma de Vincent Deighan, ilustrador escocés que ha colaborado con
Morrison en diversas obras. Inicié su trabajo en el comic underground escocés en 1989
mas impulsado por la pasién por dibujar que por el cémic como medio. Con
entrenamiento académico y artistico en bellas artes, dibujo y pintura en el Glasgow
School of Art, su estilo se caracteriza por una gran atencion al detalle y la anatomia de

las figuras y el uso de la linea clara.

La obra

We3 es una miniserie de tres nimeros publicada entre julio de 2004 y enero de 2005 por
el sello Vertigo de DC Comics. La obra cuenta la historia de tres mascotas (Bandit, un
perro; Tinker, un gato; y Pirate; un conejo) que han sido raptadas y convertidas en
ciborgs asesinos (1,2 y 3 respectivamente) con el poder de un batallon completo, como
parte de un programa militar. Al terminar el periodo de prueba de los prototipos, ellos, es
ordenado su asesinato pero gracias a una doctora compasiva logran escapar.

A partir de entonces la obra sigue la busqueda de los tres protagonistas por intentar
alcanzar un “hogar” aun sin comprender lo que significa, mientras escapan de la
busqueda organizada por el gobierno con el fin de matarlos y que no salga a la luz la

existencia del programa.



Analisis de We3

59

Lo relatado
Funciones

= Ndcleos

Aquellos momentos que dentro de la narracion permiten un cambio en la direccion

narrativa son a continuacion representados jerarquicamente.

Orden de asesinato
Incumplimiento
Desobediencia
Escape
Busqueda de hogar
Encuentro de hogar
Orden de busqueda
Orden
Primer intento
Primer fracaso
Ataque
Escape
Preparacion de Weapon 4
Segundo intento
Segundo fracaso
Segundo ataque
Ataque 1
Ataque de Weapon 4
Muerte de Pirate
Ataque 2

Intento de matar a Bandit
Sacrificio de la doctora Berry

Escape
Liberacion de armaduras
Fracaso de intentos de busqueda
Fracaso por cumplir con el asesinato

Otra representacion, de caracter mas visual, de los nucleos en We3 puede verse en el

llustracién 29.
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llustracion 29: Esquema de nucleos narrativos en We3.
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= Catdlisis

Una de las secuencias que se compone completamente de catalisis consiste en las dos

escenas presentadas de la pagina 24 a la 31 del nimero 2.

En la primera escena, de la pagina 24 a la 29, Bandit, Tinker y Pirate se encuentran con
una familia, un padre, su hijo y su perro, en la carretera mientras es de noche, si bien la
escena no presenta ningun nucleo de la narracién si expande el proceso de escape de

los personajes a la vez que otorga indicios. Las catalisis de esta escena son:

o Eldisparo del padre de familia a Pirate.
e El asesinato del perro y el padre por parte de Tinker y Bandit.

e El autoreproche que realiza Bandit.

En la siguiente escena, paginas 30 y 31, las catélisis se encargan de retrasar la
presentacion de Weapon 4 a la vez que nos dan informacién sobre dicho personaje

(llustraciéon 30) para finalmente presentarlo en la pagina 32 (llustracion 31).

llustracion 30: Catalisis como retardantes de un nulcleo narrativo.
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llustracion 31: La presentacion de un nucleo narrativo.
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Indicios

= |ndicios

e A un nivel psicolégico los rasgos de cada personaje son sugeridos incluso desde
la eleccién de los animales a representar. Bandit, en tanto perro es leal y
centrado; Tinker es egoista y hurafo; y Pirate es distraido. Y esta psicologia de
los personajes se ve reflejada en sus acciones: Bandit queriendo ser un “buen
perro”, Tinker no importandole realmente nada y queriendo irse por su cuenta y
Pirate sin saber que ocurre, tan solo intenta mantener unido el grupo y estar

tranquilos (llustracion 32).

llustracion 32: Indicios del caracter psicoldgico de los personajes.

SSSTINK
BOSSS!
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e Oftro indicio importante y que se presenta como un recurso sinestésico es la
tipografia (realizada por Todd Klein) usada para representar el sonido de la voz
de los animales. Como es posible observar en las diferentes ilustraciones
presentadas en este andlisis, la fuente usada para mostrar el dialogo de los
animales esta basada en lineas rectas sin demasiados detalles (sin serifa) en las
curvas, intentando asi representar el sonido mecanico o electrénico que emiten
los animales al hablar. Por otra parte, la voz de los humanos es representada con
una tipografia en donde se hacen presentes mas detalles y serifas en las letras.
De esta manera se representa graficamente un elemento auditivo que no esta
realmente presente.

e Un ejemplo de la interfaz de elementos, tanto visuales como del nivel del relato y
el proceso de lectura, que se dan el comic es el caso del indicio en la ultima
vifieta de la pagina 28 (llustracion 33), la cual es un indicio del acto violento que
cometié Bandit, pero para poder interpretar tal indicio debe tenerse en cuenta la
lectura de las vifietas precedentes y completar la accion mediante el proceso de
cerrado. Este proceso es facilitado a su vez por el uso del color rojo en la vifieta,

el cual crea una asociacion directa con la sangre.

llustracion 33: El indicio a través del proceso de cerrado.
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Informaciones

o El letrero que indica que se encuentran en instalaciones de la fuerza armada
estadounidense (llustracion 35).

llustracion 34: Vifieta cumpliendo la funcion de informacion.

S AR r L]

i ‘-t—“

e Aun nivel general de la obra las portadas de cada uno de los nimeros (llustracion
34) se presentan como informaciones pues nos dan a conocer directamente la
identidad de los protagonistas y resaltan un hecho importante en la narracion: la
necesidad de Bandit por encontrar el hogar puede deberse a que ya habia
experimentado qué es un hogar.
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llustracion 35: Portadas de los nUmeros individuales.
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La construccion de una narracion visual

En las paginas 1 a 3, continuando de la 4 a la 12 se presenta una secuencia narrativa de
caracter cinematografico en la cual Bandit, Tinker y Pirate se enfrascan en una lucha

bélica contra un batallén militar.

La secuencia inicia con tres vifietas cumpliendo la funcion de orientadores, ubicando la
accion narrada en el bosque, la primera pagina culmina con una vifieta que se
desempefia como preliminar que da paso a la inauguracion de la narracion: los tres
personajes principales estan siendo atacados por un helicéptero en una pagina doble a
sangre que refleja el espacio abierto de la accion. Si se toma cada una de las entregas
del comic por separado, este inicial se encuentra cumpliendo el papel de nucleo (del
segundo namero) pues abre la tensién narrativa que se desarrolla a lo largo de esta

entrega.

Una vez presentado el marco de la accion principal se realiza una transicion de escena a
escena para dar cuenta de aquello que esta sucediendo de forma paralela a este hecho,
a la vez que se brinda informacion sobre la relacién entre los otros participantes de la
narracion global: los cientificos y los militares/gobierno acudiendo a lugares comunes: los
cientificos como individuos preocupados tan solo por lo que su creacién significa en
términos de avance cientifico, y el gobierno tan solo ve el uso militar que puede hacer de

estos avances.

En la Ultima vifieta de la quinta pagina se regresa a la accion bélica. El marco de la vifieta
se establece por las siluetas de los militares y el parabrisas de un jeep comportandose
COmo un espacio negativo que trae al centro de atencién a Bandit quien, como puede

observarse, basados en su posicion corporal, se prepara para atacar.

Hasta el momento la construccion y lectura de las vifietas se ha dado siguiendo las
ECSPR sin presentar ningun problema, pero las siguientes tres paginas constituyen un
ejemplo de como la lectura del comic debe tomar en consideracion también el contenido

de las vifietas.
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En primer lugar es posible sefialar la cantidad tan grande e irregular de vifietas presente
en la doble pagina 6-7: existen 64 vifietas en la pagina, claro estd que dos de ellas son
las principales mientras que las otras 62 cumplen una funcion que es posible denominar

como explicativa o de comentario (llustracion 36).

La vifieta superior de la doble pagina ilustra el ataque de Bandit a un jeep militar y las 29
vifietas explicativas que la acompafian muestran detalles de ese ataque: descomponen la
accion en momentos impactantes graficamente a través del uso del plano detalle
sirviendo como una transicion detalle a detalle de la accion. La vifieta inferior se
encuentra en el mismo tipo de relacién con las vifietas que la acompafan: sirven para
mostrar los detalles del ataque de Tinker a un grupo de soldados. En los dos casos las
vifietas explicativas muestran detalles extremadamente violentos resaltando asi el

caracter violento que los experimentos han despertado en los animales.

Como se sefial6 arriba, si se pretendiera leer estas vifietas segun las ECSPR se
incurriria en un error. Si, siguiendo la ECSPR 1, la lectura se inicia por la vifieta ubicada
en la esquina superior izquierda la lectura no podria darse de manera adecuada pues
dicha vifieta es una vifieta explicativa de otra. Sumado a esto, si se quisiera continuar
normalmente con la lectura no podria seguirse por los bordes de la vifieta pues son

discontinuos y en el medio hay otra que corta con la continuidad.

Asi mismo, la lectura de las vifietas detalle puede darse de diferente forma: podria leerse
segun la informacién espacial que contienen, yendo de izquierda a derecha primero por
la fila superior de vifietas y seguir el mismo proceso con las cinco primeras filas (las
correspondientes a las vifietas explicativas de la vifieta 1), o podria leerse segun la
dimensién temporal, leyendo las primeras vifietas de cada una de las filas, luego pasar a
las segundas y asi hasta finalizar. Este proceso no es aplicable a las vifietas explicativas
de la vifieta 2, pues no se encuentran ordenadas segun ninguna propiedad aparente y el

lector deber& agruparlas mediante el proceso de cerrado.
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llustracion 36: Narrativa fragmentada.
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La pagina 8 presenta nuevamente una transicion escena a escena para mostrar la
reaccion del cientifico acerca de lo sucedido. Luego se vuelve al campo de batalla
mediante otra transicion escena a escena y se observa nuevamente el mecanismo
aplicado en la anterior pagina: una vifieta muestra un hecho principal, y otras vifietas

explicativas dan el detalle de lo sucedido (llustracién 37).
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llustracion 37: Uso de microvifietas para detallar la narracion.

WIVES
AND FAMILIES,
YES, L.

Ipip
TRY TO WARN
You.

NO, T
PROMISE YOU,
WE'LL FIND A

WAY, SIR.

I'LL THINK OF
SOMETHING.

En la pagina 9 se observa una separacion gréfica del mundo tecnolégico, representado
por Pirate, y las consecuencias de su uso desmedido: la primera vifieta nos muestra a
Pirate arrojando minas explosivas, pero es imposible dotar esta imagen de un matiz
violento pues no posee decorado, pero en la siguiente imagen se muestra el resultado y
consecuencias de las minas. En las Ultimas dos vifietas de esta pagina se presenta un

elemento que servir4 para iniciar posteriormente otra fase narrativa.
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Al entrar a la doble pagina 10-11 se hace dificil hablar de la vifieta ¢qué es aqui la
vifieta? ¢La sucesion de ataques de Tinker? ¢O cada uno de los momentos de ese
ataque es una vifieta? Si se opta por la primera posibilidad la imagen consistiria en un
proceso de reduplicacion que muestra el rapido actuar de Tinker, si se decide que hay 9
vifietas, cada una presentando un momento del ataque, establecer los limites de cada
una de las vifietas no es sencillo pues algunos de sus componentes se solapan
(llustracion 38).

llustracién 38: Uso tridimensional de la pagina (1).

Aqui la pregunta de cudl es la vifieta parece no tener respuesta por el hecho de que
sencillamente no hay vifieta (en el caso del ataque de Tinker, pues la imagen inferior si
es una vifieta). Es posible considerar que en esa pagina Quitely rompe con las reglas
comunmente asociadas al comic con el fin de crear un efecto de imagen tridimensional
en la superficie bidimensional del papel. Esta afirmacion no es fruto Unicamente de la

lectura de esta pagina pues este recurso se usa en otros momentos del comic como en la
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sexta pagina del sexto numero (llustracion 39) y la pagina 18 del tercer numero
(Hustracion 40).

llustracion 39: Uso tridimensional de la pagina (2).

Finalmente, en la pagina 12 se cierra la fase abierta al inicio del comic. Las vifietas aqui
hablan fuerte: se separa el mundo animal del humano (si tal cosa es posible), las tres
vifletas que contienen elementos de caracter humano poseen bordes rectos indicando
una accion confinada, mientras que las vifietas en las cuales esta presente Tinker se
encuentran enmarcadas por un espacio negativo conformado por la silueta de los

elementos de la naturaleza sefialando que nuestra atencion debe centrarse en los We3.
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llustracion 40: Uso tridimensional de la pagina (3).
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El montaje narrativo

Entre las paginas 20 y 27 del primer niUmero es posible ver la construccion de una fase
narrativa presentada de forma no lineal, de esta manera se aprovechan las posibilidades
qgue brinda el comic pues permite contar el relato en dos dimensiones: la temporal y la

espacial.

La fase presenta la secuencia de escape de We3 de la base militar. Las primeras 9
vifietas de la pagina 20 (llustracion 41) se establecen como orientadores: recuerdan al
lector el contexto de la accién: tres animales mantenidos en una base militar. Las
siguientes siete vifietas de la pagina cumplen la funcién de preliminar, mostrando la
tension y la indecision de la doctora Berry sobre si encerrar o no a los animales para que
después sean asesinados. La funcién de inicial es cumplida por las dos ultimas vifietas
de la pagina 20 mas las dos primeras de la pagina 21 (llustracion 42), en donde la
doctora deja las inyecciones letales, lo que sumado a que no cerrd las celdas de los
animales abre la posibilidad del escape (el cual es un nucleo narrativo).

A partir de ese momento hasta finalizar la pagina 25 se nos presentan una serie de
prolongaciones que no estan conectadas linealmente pues la imagen vista en cada vifieta
corresponde a lo visto en diferentes camaras de video ubicadas dentro de la base militar
por lo que estas prolongaciones (llustraciones 43-46) son casi simultaneas. Al mismo
tiempo, el uso de dieciocho vifietas en cada pagina durante seis paginas seguidas
funciona como un recurso de ritmo, estableciendo asi una relacién con la velocidad con
la que ocurren las acciones a la vez que se prolonga la accién generando en el lector

intriga sobre lo que sucedera.

La fase termina con el climax presentado en la doble pagina 26-27 (llustracion 47) que a

Su vez se presenta como una resolucion a la intriga de si el escape era posible o no.
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llustracion 41: El inicio de una fase narrativa.
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llustracion 42: Puesta en marcha de la intriga.
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llustracion 43: Prolongacion de la intriga (1).

you
KNOW IT's
BEST NOT TO

TO THINGS.

BUT
ISN'T THAT
THE POINT
W oFIT

ALL?

CAN TO FIND Bl

APLACE

OR YOU.




78 El andlisis narrativo estructural del comic

llustracion 44: Prolongacion de la intriga (2).
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llustracion 45: Prolongacion de la intriga (3).
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llustracion 46: Prolongacion de la intriga (4).
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llustracion 47: Interaccién del plano visual y el plano narrativo como herramienta para
resaltar un momento clave del relato (Climax y resolucion).
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Los actantes en We3

Las acciones narradas se presentan debido a la intervencion de unos actantes que
ejercen unas acciones, enmarcadas en determinados roles, y comportamientos que
mueven la historia y que permiten ilustrar las fuerzas que interactian en la narrativa,

estas fuerzas narrativas se presentan en We3 tal y como se observa en la llustracion 48.

llustracion 48: Actantes en We3.
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En la ilustracién se muestra como en el eje de la busqueda se encuentra que la accion se
lleva a cabo por Bandit, pero tanto Tinker como Pirate (por esto se representa con el
simbolo de suma en la casilla del sujeto, pues no son los que toman la decision pero se
acogen a ella), y tal accion es alcanzar el objeto hogar. Esta basqueda esta marcada por
el desconocimiento del objeto, tan solo se tiene una nocién de qué es, pero aun asi la

bdsqueda ocurre.
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Como Destinador se encuentra Bandit quien es el que decide emprender la bdsqueda, y
logra hacer que los otros lo acompafien. Como destinatarios de esa busqueda se
identifican también a los protagonistas pues lo que buscan lo buscan para si mismos,
pero en este caso el objeto solo es alcanzado por dos de ellos (Bandit y Tinker),

mientras que el tercero no puede lograrlo (por tanto se encuentra tachado).

En el eje de la participacion es posible encontrar, como el actante ayudante, tanto a la
Dra. Berry, quien fue la que facilité la accion de escape y salvé la vida de Bandit, y al
vagabundo que los encuentra al iniciar el tercer nimero y con quién Bandit y Tinker se
guedan al final de la obra. Por otra parte, en el rol del actante opositor se encuentra el

gobierno que busca matar a Bandit, Tinker y Pirate.

El proposito de la obra

Si bien se pretendia realizar tan solo un analisis de los componentes estructurales y

narrativos del comic aqui se presenta un breve analisis de We3 a nivel pragmatico.

La obra se presenta como una critica a la experimentacion en animales, esto se refleja
en diferentes formas como el uso de la palabra slaves (esclavos) para hacer referencia a
la funcién de los animales como simples herramientas de uso para los humanos. El
impacto de la narracién se ve aumentado por el hecho de que los tres personajes
principales estan representados por animales domesticados que comunmente se piensan

como cercanos a los humanos.

Al establecer el escape de los animales de la inminente muerte ordenada, pues se piensa
gue ya han cumplido con su mision y ciclo y por lo tanto no sirven para nada mas, se
establece que los humanos no tienen, o no deberian, tener el control sobre la vida de los
animales, ni siquiera como medios para protegerse a si mismos. Es mas, la critica
también se dirige hacia la violencia que buscan los humanos, pues la realidad es que los

animales no son usados para detener guerras sino para que las luchen por ellos.

La busqueda del “hogar” por parte de los animales puede verse en diferentes
dimensiones: la primera, como busqueda de un lugar en dénde se encuentren a salvo
como queda establecido cuando Tinker le pregunta a Bandit qué es el hogar y él
responde “is run no more”; en segundo lugar es un regreso a su verdadera naturaleza

biologica, los experimentos a los que se han visto sometidos los han convertido y
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acercado hacia una naturaleza humana, ahora pueden hablar. Este hecho de humanizar
a los animales mediante la tecnologia hace cuestionar al lector si esa violencia que
cometen los animales a lo largo de su escape también ha sido provocado por esa
humanizacién, lo cual presentaria que la violencia sin sentido (aquella que no funciona

como instinto de supervivencia) es un fenémeno creado por la cultura humana.

De esta manera en la obra se nos presenta una division entre la naturaleza animal que
es buena, y la cultura tecnolégica humana que es mala, y como los protagonistas
intentan volver a la primera escapando de la segunda. Este comentario sobre la division
entre la naturaleza animal y la humana se ve ilustrado por los mecanismos graficos
usados: muy pocas veces se muestra un rostro humano que no esté cubierto, contenga
alguna pieza de tecnologia, o realice expresiones faciales grotescas, y los dos Unicos
rostros humanos que se muestran sin ser cubiertos por ningun elemento son los de la
doctora Berry y el vagabundo (los dos personajes que conforman el actante ayudante).
Por otra parte, los rostros de los animales no son cubiertos por ningn enmascaramiento

por lo que son constantemente mostrados.

En cierta forma la obra presenta un espectro que comprende lo animal, lo humano y lo
tecnoldgico estableciendo interfaces entre los tres elementos: lo humano combinado con
lo tecnolégico bien sea por medio de armamento militar o pantallas de visién, lo humano
con animal en la presencia de un ave comiendo las entrafias de un hombre muerto, y lo
animal con lo tecnolégico representado en los personajes principales y los otros

experimentos animales.

Otro elemento que puede verse como signo de la dificultad de identificar al animal-
maquina con lo humano es el uso del lenguaje, cuando Bandit habla el representante del
gobierno se siente asustado e intrigado ante la idea de animales que hablen, otro de los

factores que ocasionan que se ordene matarlos.

El regreso de Bandit y Tinker a su estado natural (bueno) de animales se da cuando
Bandit se da cuenta que es su “coat”, es decir su armadura, aquello que hace que actlen
violentamente y los haga “malos” y no son realmente ellos los que son “malos”
intrinsecamente desde su naturaleza, comprendiendo asi que los problemas han sido

ocasionados por los humanos y no por ellos que en esencia son buenos (llustracion 49).
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llustracion 49:

El comentario social por medio de la narracion.
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Conclusion

Si bien el comic, como producto, presenta y constituye un relato, el andlisis de sus
estructuras no puede quedarse, ni depender, Unicamente en una descripcion de los
momentos narrativos, la forma cdmo estos se enlazan y sus participantes, es decir
guedarse Unicamente en los planteado en Introduccion al analisis estructural de los
relatos, y como en muchos casos parece hacerse pasar por analisis una simple
aplicacion del modelo, pasando por alto la primera parte del titulo de la obra de Barthes,
la cual presenta tan solo las bases para llevar a cabo un analisis. De esta manera, para
analizar la narrativa del comic hay que comprender en primer lugar como se construye
dicha narrativa y esto solo es posible con la comprensién del lenguaje visual propio del

comic.

A partir de lo anterior, y como se evidencio en el desarrollo del trabajo, es posible
plantear que el lenguaje visual se comporta de una manera semejante a como lo hacen
las lenguas mediante la doble articulacion. Como es posible observar en la narrativa del
comic la articulacion de los diferentes elementos se da en un doble proceso: en el
segundo nivel se encuentran los estilemas, esquemas sin significado por si solos, que
deben combinarse sistematicamente de tal manera que produzcan unidades del primer
nivel: la vifieta, que como unidad de montaje con significado propio, puede combinarse
con otras por medio del montaje narrativo para producir otras unidades con significado

del primer nivel como lo son las diferentes categorias narrativas visuales.

Asi mismo, la relacion que se establece entre el plano visual y el plano narrativo en el
comic parece presentarse de una manera directamente proporcional, es decir que
aquellos elementos narrativos que tienen un mayor peso dentro del desarrollo del relato
se ven exaltados y representados de tal manera que sobresalgan sobre otros elementos

en el apartado visual.
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Finalmente se debe resaltar la versatilidad que presenta el comic como estructura en
cuanto a las posibilidades que presenta como estructura narrativa, como se puede
observar en el andlisis realizado la interaccion de la dimension espacial y la dimension
temporal hace posibles diferentes formas de contar una historia, o que convierte al comic
en un medio que puede servir como soporte para diferentes y variadas aplicaciones tanto
narrativas, como para ser usado como herramientas de aprendizaje e instruccion en

diferentes campos.
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