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Resumen: Se presenta un modelo tedrico para el
andlisis de contenido de los comics, teniendo pre-
sente su dualidad principal dada por la utilizacion
conjunta de texto e imagen. De esta forma se ofrece
una serie de procedimientos de analisis en ambos
casos, haciendo especial hincapié en el anélisis vi-
sual del documento tanto desde el punto de vistaico-
nico como iconogréfico, para lo que ha sido nece-
sario acudir alos modelos semiéticosy de teoria de
la imagen. Ademas se ofrece una peguefia introduc-
cion a las razones por las cuales el comic adn no ha
sido tratado en profundidad por el profesional de la
informacion.
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1. Introduccién

Probablemente no exista ninglin otro documento
tan olvidado en la investigacién por los profesionales
delainformacién como el comic, apesar de que se en-
cuentra presente préacticamente en la mayor parte de
las bibliotecas. Las razones de esta falta de atencion
(tanto de bibliotecarios como de documentalistas) son
multiples. Principalmente porque desde siempre ha si-
do un medio poco valorado entre los especidistas v,
excepto en momentos muy puntuales de su historia o
en paises donde su industria estd muy desarrollada,
apenas si se le ha prestado la atencién debida: aficio-
nados y creadores se encuentran dentro de un gueto
"desvinculado tanto del éxito masivo como de las €li-
tes de la cultura’ (Coma, 1989, p. 12). Esto le halle-
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vado a unatierra de nadie que no favorece en absolu-
to su estudio ni su respeto, pues no solo ha sido rele-
gado a un papel mas que secundario, Sino que su con-
sideracion como documento merecedor de estudio por
parte de ciertos colectivos simplemente no existe.

Asi pues, €l objetivo de este trabajo no es otro que
estudiar cudles son sus caracteristicas desde un punto
de vista exclusivamente documental, para ofrecer un
método de andlisis de contenido capaz de extraer todos
sus elementos de interés. Evidentemente, la mayor
parte de lainformacién que nos suministra es visual y
su trandliteracion ala palabra sera el campo de estudio
en el cual nos moveremos con la intencion de aportar
una metodologia especifica para su tratamiento. Sin
embargo, no sélo habra que tener en cuenta el aparta-
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do gréfico pues el comic, como portador de informa-
cion, es muy rico en matices de todo tipo. No en vano
su naturaleza verbo-iconica (o escripto-icénica, como
algunos autores defienden) nos hace adivinar que lain-
formacion nos llegara a través de dos caminos: la pa-
labray laimagen (simbolo, icono o signo, en definiti-
vael dibujo). Todo un reto analitico a cual aliin no he-
mos podido ofrrecer una solucién satisfactoria. Su con-
sideracion como arte 0 no, nNo es nuestro objetivo; sin
embargo esperamos que a final de este articulo cada
cual pueda sacar sus propias conclusiones al respecto.

2. Las razones de la indiferencia

Antes de empezar es conveniente apuntar ciertas
nociones que nos puedan ayudar a la hora de com-
prender laomision y las razones que han llevado a es-
ta situacion. Los actores que forman parte de este es-
cenario son los siguientes:

a. Expertosy aficionados

En cuanto alos primeros hemos de aclarar que nos
referimos a aquellas personas que centran sus andisis
en el comic y que han basado sus estudios principal-
mente en el establecimiento de susraices historicas, en
un auténtico logro de recuperacion bibliogréfica. Es
verdad que no es tarea suya entrar a debatir las cues-
tiones que desde la documentacion podemos ofrecer-
les, pero no es menos cierto que hay la sensacion de
gue existen clanes independientes que hacen la guerra
cada uno por su cuenta, a veces unos contra otros. Un
gjemplo lo veremos més adelante cuando entremos a
analizar una de las partes componentes del comic: el
texto, y cOmo esta cuestion ha producido un auténtico
cisma en relacién a su origen y nacimiento. Como re-
sultado, nos encontramos con un panorama un tanto
desolador en donde no se es capaz de ofrecer un con-
texto idoneo para asentar unas bases tedricas del me-
dio, aceptadas y admitidas por una mayoria represen-
tativa, y que ademés no existe, ni mucho menos, una
metodol ogia especifica que permita su consideracion
como estudios de investigacion académicamente vali-
dos'. Por otra parte, lo que si existe es un nimero rela-
tivamente alto de obras de caracter didéctico que tie-
nen como objetivo la ensefianza del comic desde una
perspectiva practica para todos aquellos que quieran
dedicarse profesionalmente a medio o articulos que
centran sus estudios en la historieta desde diversos
model os tedricos, pero siempre desde fuera de su pro-
pio contexto.

En lo que respecta alos aficionados (nos referimos
al lector tipo medio) estdn mas preocupados en otras
cuestiones menos académicas y mas centradas en €l
coleccionismo que en los aspectos documentales de o
gue compran. Evidentemente hay excepciones, pero
sus inquietudes se centran mas en la obtencion de da-

tos puntuales de su coleccidn, autores favoritos o pro-
xXimas novedades (datos que obtienen sin problemas en
lasrevistas que, atal efecto, se publican actualmente o
bien en las numerosas péginas que existen en la Red)
gue en estudios més concretos y especificos.

b. El mundo dela cultura

Probablemente sean €l colectivo que més le hada-
do la espalda favoreciendo su algjamiento de la esfera
cultural. Su inclusion dentro de la cultura de masas (y
las connotaciones negativas que ello conlleva para
ciertos grupos elitistas) lo hallevado ala situacién pa-
radgjica que anteriormente mencionaba Coma. Si-
guiendo con el mismo razonamiento, Gubern (1992,
p. 217) en relacion alaentronizacién que la cultura eu-
ropea habia hecho de la palabra escritafrente alaima-
gen impresa de gran difusion durante el siglo XX &fir-
ma que "victimas de esta jerarquia entre textualidad e
iconicidad, |os comics tardarian muchos afios en Euro-
paen ser algo mas que un instrumento menor a servi-
cio de la pedagogia infantil [...]. Y de ahi procedera
también el prolongado desinterés de los intelectuales
europeos hacia el comic, cuyo desbloqueo cultural se
inicié en la década 1960-1970". Precisamente de esta
época es uno de los estudios méas importantes dentro
delaesferadel comic (asi como de la consideracion de
la cultura de masas en general como cultura de total
derecho) y punto de inicio de otros muchos que ven-
drian con posterioridad: Apocalipticos e integrados,
gue Eco realiz6 en 1964.

«El ciney el comic, aun a pe-
sar de disfrutar de algunas se-
mejanzas son mas las enor-
mes diferencias que los sepa-
ran y por lo tanto los métodos
de analisis también han de ser
diferentes»

c. Profesionales de la informacion

Su intervencién, o mas bien, la falta de ésta, se ha
producido desde dos vertientes diferentes:

—Aunque el comic como tipo documental si esta
mas 0 menos controlado por los servicios bibliogréfi-
cos nacionales, no existen catdlogos especializados ni
un tratamiento especifico. Como documento bibliogré-
fico presenta unas caracteristicas propias que lo con-
vierten en algo ciertamente especia y las normas de
catalogacion actualmente vigentes apenas pueden
adaptarse a su realidad. Esta afirmacién que, para mu-
chos bibliotecarios (por desconocimiento) puede pare-
cer hasta grotesca, es completamente real. Un acerca-
miento a este mundo desde la descripcion bibliogréfi-
calo podemos ver en Ellis, Randall y muy brevemen-

-
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te en Castill0? Estas son solo algunas pequefias mues-
tras de lo que el mundo del comic es capaz de ofrecer
y de lo equivocadas de muchas de las actuaciones que
sobre él se llevan a cabo en nuestras bibliotecas.

De cualquier forma, son de destacar |las recientes
iniciativas (con un claro objetivo didactico) llevadas a
cabo por el Col-legi Oficial de Bibliotecaris-Docu-
mentalistes de Catalunya (incluso se ha creado un gru-
po de trabajo especifico) paraladivulgacion de las ca
racteristicas del comic entre el profesional biblioteca
rio: nos referimos ala 1a Jornada de Trabajo sobre €l
Comic (6 de mayo) y € curso “Bases per coneixer i
classificar els comics’ (17, 21, 24 y 28 de mayo). Es-
peramos que estas propuestas no solo se consoliden en
el futuro sino que ademas se desarrollen y potencien.
http: //mmw.cobdc.org/grups/comic/index.html
http: //mww.laguiadel comic.com/noticias_457.html
http: //mmw.cobdc.org/05cur sos/cur sOMarc.html

—Desde € punto de vista del documentalista tam-
bién ha sido olvidado en € sentido de que, como do-
cumento grafico (acompafiado o no de texto) com-
puesto de imagenes fijas yuxtapuestas, cuya secuen-
cialidad es usada para narrarnos algo, no ha sido jamas
analizado en sus estructuras bésicas. En el campo dela
documentacion, al hablar del tratamiento documental
de las imégenes nos hemos referido principalmente a
la indizacién de documentos audiovisuales, a la ima-
gen en movimiento, y sobre todo desde €l punto devis-
tainformativo con los archivos de | as televisiones, |os
programas de actualidad y de noticias como referente.
En todo caso, y en estudios mas recientes, como €l de
Pinto, Garcia y Agustin (2002) también se han teni-
do en cuenta las narraciones mediante imégenes en
movimiento como €l cine, pero siempre desde una
perspectiva muy genérica. Desde luego, sopesando las
caracteristicas propias de cada medio, €l ciney €l co-
mic, aun a pesar de disfrutar de algunas semejanzas
son més las enormes diferencias que los separan y por
lo tanto los métodos de andlisis también han de ser di-
ferentes.

3. Las consecuencias de la
indiferencia

Podemos decir que el acercamiento desde nuestro
mundo profesional se ha dado siempre desde la reco-
mendacion o consideracion del comic como un mate-
rial valido para estar en la biblioteca, como documen-
to legitimo en la educacion, pero que en pocos casos
va mas all& de unos cuantos articulos recomendando
una u otra coleccién para incorporarla a los fondos.
Ademas, este hecho es un proceso ciclico en el tiempo
y, aungue puntualmente pueda tener su importancia
como documento referencial (y posteriormente histori-
co) unade las caracteristicas del comic es que su ciclo
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de vida, excepto colecciones muy consolidadas, es
muy brevey se descataloga muy deprisa, con lo que la
vigencia de este tipo de trabajos es muy limitada. Na-
die duda de la utilidad 0 no de la presencia de mate-
riales videograficos en la biblioteca, o de documentos
digitales, ni aparecen articulos demostrando su valia,
¢por qué entonces hacerlo con € comic? Hay queir un
paso més ala de lo que se esta haciendo puesto que no
se estan obteniendo resultados concretos en cuanto al
establecimiento de unos procedimientos de trabajo véa-
lidos®.

«Un punto de especial interés
seria la creacion de un centro
institucional que sirviera de
guia para la elaboracién de es-
tudios concretos sobre el me-
dio, como existen en otros pai-
ses de nuestro entorno»

Por otra parte, y tomando en este caso como refe-
rencia e documento digital, los documentalistas he-
mos encontrado en esta parcela un campo abonado
desde donde analizar sus caracteristicas. Son numero-
sisimos y muy variados los estudios que lo analizan
desde todos | os puntos de vista posibles: catal ogréfico,
andlisis de contenido, posibilidades académicas, de ci-
tacion en trabajos, opciones en el préstamo, y asi un
largo etcétera. Un tipo documenta recién llegado a
nuestras manos tiene en su haber ya un nimero de ar-
ticulos tan grande que el comic jamas podra llegar a
tener, a pesar de que la historia de éste supera, incluso,
lamisma existenciadel libro como lo conocemos en la
actualidad. La razén que ha provocado esta situacion
no sblo es evidente, sino que es la clave que nos da la
respuestar la necesidad.

La necesidad de control, de aplicacién en centros
gue los utilizan para todo tipo de tareas, de normaliza-
cién en las descripciones 'y, por qué no decirlo, de su-
birse facilmente a carro de los estudios que se supo-
nen estan en la punta de lanza de la investigacion ac-
tual en el andlisis del documento digital (si le suma-
mos el calificativo de multimedia entonces, €l éxito es-
ta del todo asegurado). Sin embargo para el mundo del
comic no existe, supuestamente, ninguna de estas ne-
cesidades, alo que habria que sumar la poca conside-
racion gque desde ambientes académicos ha tenido tra-
dicionamente. Un punto de especia interés seria la
creacion de un centro institucional que, a nivel nacio-
nal, sirviera de guia para la elaboracion de estudios
concretos sobre el medio, como existen en otros paises
de nuestro entorno®.

Dejando de lado €l punto de vista bibliotecario, €
cual nos daria pie a escribir otro articulo tanto (0 mas)
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extenso que este, nos centraremos a partir de ahora, y
yadefinitivamente, en la vertiente documental del pro-
blema: el andlisis de contenido del documento, prefe-
rentemente de su naturaleza visual. Resulta verdadera-
mente sorprendente que en los planes de estudio de las
diferentes escuelas y/o facultades de biblioteconomia
y documentacidn no se haga mencion alguna a su and
lisis® en asignaturas relacionadas con €l tratamiento de
laimagen. Probablemente esto se deba a que en dichas
asignaturas se trata el documento audiovisual desde su
perspectiva informativa, mientras que e coémic esta
mas orientado al ocio y ala distracciéon. Sin embargo
€l cine también comparte plenamente esta caracteristi-
cay no por eso se ha dejado de analizar.

4. Naturaleza del documento

En primer lugar ubicaremos el comic en un marco
conceptual para, con posterioridad, entrar de lleno en
sus caracteristicas mas relevantes para el andlisis de
contenido. No podemos proponer un método vaido s
antes no entendemos su propia estructuray elementos
constitutivos. Segin Pinto, Garcia y Agustin (2002,
p. 51) "son muchos los criterios que se utilizan para
clasificar los documentos, y cada uno de estos criterios
responde a algun tipo de finalidad préacticay tiene, por
tanto su legitimidad”, lo cual es cierto. Sin embargo,
tampoco debemos olvidar de forma sistematica a do-
cumento que aqui analizamos, como ha venido ocu-
rriendo hasta ahora. Un breve repaso a a gunas tipolo-
gias documentales nos hace ver de nuevo que, para €l
mundo de la documentacién, el comic préacticamente
no existe.

En Rodriguez Bravo (2002) ocurre algo similar.
Laautorarecoge diversas clasificaciones de documen-
tos atendiendo a distintos criterios y, aungue en alguna
podriamaos englobar el comic dentro de algiin "etc.”, en
ningln caso es nombrado explicitamente.

Chaumier (1986), en su obra clésica, cuando rea-
lizala clasificacion de documentos visuales incluye el
dibujo con texto dentro de los documentos iconogréfi-
cos, pero € hecho de que Unicamente entienda a car-
tel dentro de esta categoria nos hace deducir que no
pensod en e cémic como documento de interés.

Para terminar, y por ser la obra mas reciente, nos
guedamos con Pinto, Garcia y Agustin (2002) donde
tampoco lo encontramos (ni siquiera cuando vuelve a
hablarse de iméagenes fijas, con movimientos expresa-
dos en potencia, acompafiadas de texto escrito, p. 117)
0 cuando se realiza un cuadro perteneciente a la divi-
sién de documentos icénicos, a pesar de lo detallado
de su exposicion (p. 222). Como mucho, nombralaca
tegoria de "dibujo" que en ninglin caso es aplicable al
comic, aunque esté compuesto en su mayoria por di-
bujos. Excepto en contadas ocasiones, €l comic vuelve

aolvidarse. De nuevo el hecho de que no sea un docu-
mento textual ni audiovisual en sentido estricto ni gré-
fico propiamente dicho como lo es la fotografia o el
cartel, lo deja fuera de juego. Sin embargo nos encon-
tramos con una clasificacion interesante que nos servi-
ra de punto de partida (p. 148). En la tabla pertene-
ciente ala compresion de los niveles de estructuracion
de los mensajes como requisito previo parasu andisis,
si que lo hallamos dentro de la imagen fija narrativa.
Ademés, dicha tabla también proporciona un pequefio
acercamiento al método propuesto de andlisis en cuan-
to que los niveles que se proponen son: tépico (tema),
mensaje, Macro y microproposicion, signo y unidades
semanticas.

4.1. Posibles perspectivas del andlisis de conte-
nido

Desde el punto de vista estructural y compositivo,
el comic no se encuentra muy lejos de otro tipo docu-
mental que aun tiene peor consideracion y que en la
actualidad esta préacticamente desaparecido: la fotono-
vela, aungue €l lenguaje narrativo de ésta es mucho
mas pobre. Teniendo en cuenta el grado de iconicidad
de las imagenes, los dibujos animados también com-
parten cierta similitud, aungue su composicion narrati-
vaes diferente, mas cercanaal cine evidentemente; sin
embargo cine, comic y dibujos animados basan su
existencia en el empefio en contarnos una historia, en
relatarnos algo mediante imagenes. En Altarriba
(1998, p. 17) es posible profundizar de forma més in-
teresante en estos temas pues, como afirma, la especi-
ficidad de la historieta viene determinada por "su par-
ticular manera de articular las relaciones entre vifie-
tas'. Este es un punto fundamental para entender €l
contenido y su andlisis: la elipsis entendida no como
un elemento de la narracion que puede o no utilizarse
(como ocurre con los flashbacks en funcion de las ne-
cesidades de la historia) sino como caracteristica cons-
titutiva basica, que lo vaamarcar de formainexorable
y que conllevaintrinsecamente la secuencialidad (tem-
poral y espacial) delayuxtaposicion deimégenesfijas.

Existe una corriente en la investigacion sobre co-
mics, inspirada claramente en el predominio e influen-
cia de la cultura estadounidense en occidente, que
mantiene que su nacimiento y reconocimiento de si
mismo se produjo exactamente un 25 de octubre de
1896 en EUA®. En esafechase publica, en el The jour-
nal dominical (periodico de New York perteneciente a
William Randolph Hear st, personaje en el que poste-
riormente se basé Orson Welles para su célebre Ciu-
dadano Kane) latira The yellow kid and his new gra-
mophon, de Richard Felton Outcault. Segun los ex-
pertos, la novedad radicaba en la conjuncién de texto
e imagen para el desarrollo y comprension de la histo-

ria, sobre todo mediante el uso de bocadillos. Asi pues,
#
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con estos datos, y obviando por completo toda la ri-
guezade latradicion cultural escrita europeaanterior a
este hecho, en 1989 un grupo de 11 expertos se relinen
en Luca (Italia) durante la celebracion de uno de los
salones de comic mas importantes de Europa (cuyos
premios tienen curiosamente €l nombre de Yellow Kid)
y deciden que ése es el primer comic delahistoria’. No
vamos a ir mas ala en esta breve resefia del supuesto
origen del comic que en realidad es uno de los mayo-
res enganos y/o errores en la historia del arte?. Tam-
bién es un hecho muy triste, ya que apenas existe do-
cumentacion escrita (de calidad, por supuesto) que
atestiglie tal evento, o que argumente de forma razo-
nada y clara algo tan importante como la reunion de
una serie de expertos que decidieron poner una fecha
para € nacimiento de un arte. Otra prueba més de la
poca concienciacion metodoldgica respecto de la in-
vestigacion existente en este dmbito.

En realidad un comic, entendido o no como obra
de arte, o0 como un medio de comunicacién, o desde
cualquier otro punto de vista es algo muy complgo.
No nos vamos a arriesgar a dar una definicién y una
clasificacion de este documento, pero si que podemos
estudiar qué es lo que han dicho otros expertos que
puede ayudarnos en nuestra blsgueda metodol 6gica.

a. El comic en relaciéon ala comunicacion

Desde el punto de vista del arte, y como cualquier
otra clase de manifestacion artistica grafica, cumple
una funcién de comunicacién visual y entran en el jue-
go factores presentes en todo tipo de proceso comuni-
cativo (Prette; Giorgis, 2002, p. 5):

—Un emisor: autor o autores que comunican.
—Un mensgje: e contenido de la comunicacion.

—Un cbdigo: el sistema de signos utilizado y que
debe ser conocido por quien recibe el mensgje.

—Un medio: permite fisicamente la transmision
del mensgje.

—Un receptor: persona a quien es dirigido.

—Un contexto: en cuyo interior se produce la co-
muni cacion.

—Una funcién: laintencion que tiene el emisor.

b. El comic como lenguaje

Para entender este punto minimamente volvemos
la vista hacia € semidlogo Eco (2001, pp. 155-160)
guien afirma lo siguiente en relacion al lenguaje del
comic:

—Se asienta sobre una iconografia propia, basi-
camente apoyada en convenciones globalmente
aceptadas.
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—Posee una semantica derivada del uso de los
simbolos y convenciones anteriores, siendo su ele-
mento fundamental el uso de los bocadillos.

—"L os elementos semanti cos se componen de una
gramatica del encuadre" cuya buena utilizacion consi-
gue proporcionarnos més informacion sobre la historia
gue se nos cuenta. Eco pone especial énfasis en este
punto y en como puede afectar a desarrollo de la his-
toria.

—Lasintaxis de este lenguaje serialaformaen la
gue se montan las sucesivas vifietas: "el comic desme-
nuza el continuum en unos pocos elementos esencia-
les. Que luego €l lector une estos elementos en su ima-
ginacion y los ve como continuum, es cosa evidente”.

—EXxiste una naturaleza de |la trama determinada
por los elementos formales.

—Se utiliza una "tipologia caracterolégica' bien
definiday fundada en estereotipos precisos.

—Es posible "desplegar una declaracién ideol 6gi-
ca relativa a universo de valores': belleza, bondad,
generosidad, etc.

Esta descomposicion de las particularidades del
lenguaje nos seré de gran utilidad en el futuro para co-
nocer qué elementos son susceptibles de ser analizados
y en qué medida. Hay autores como Colle (1999b) que
incluso afirman que el comic es un codigo propio de
representacion desde el punto de vistaiconico al utili-
zar diversos elementos gréficos poniéndolos a su dis-
posicion de unaforma original, algo que mereceriaun
estudio en profundidad desde el campo semidticoy la
teoria de los codigos.

c. En definitiva, ¢qué documento es un comic?

Uno de los expertos espafioles que sigue la teoria
de los 100 afios del comic, Gubern (1992, p. 217) ex-
ponelo que paraél son las caracteristicas bésicasy que
condicionan su nacimiento tal cual 1o conocemos hoy:

—L a secuencia de vifietas consecutivas.

—La permanencia de @ menos un persongje esta-
ble alo largo de la serie.

—L os globos o bocadillos con las alocuciones de
los personajes inscritas (aunque afiade que no son im-
prescindibles).

Olvida, sin embargo, lo que tan sdlo una pagina
antes afirma: "un cémic producido en el taller del di-
bujante, pero no multiplicado mediante el proceso de
impresion, no es todavia un verdadero comic, del mis-
mo modo que el dibujo sobrelapiedralitograficano es
aln un grabado litografico". Pues en tal caso ¢por qué
no incluir esa caracteristica con las tres anteriormente
mencionadas?
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Existen multitud de teorias en relacion a este pun-
to; no tendria sentido hacer un recorrido general por-
gue tampoco es nuestro objetivo ofrecer una definicion
gue satisfaga atodas las facciones, por |o que nos que-
damos con Cortez que expone, de una manera muy
claray sistematica, sus caracteristicas basicas, que nos
serdn muy Utiles en el desarrollo de nuestro estudio:

—Esun medio visual (gréfico-escrito) porque esla
integracion de elementos tanto iconicos como escritos.

—Se trata de un mensgje predominantemente na-
rrativo, que cuenta con un inicio, un desarrollo, un cli-
max y un desenlace.

—Utiliza una serie bien definida (en sus aspectos
basicos) de convencionesy codigos especificos: gestos
y expresiones, simbolos cinéticos 0 movilgramas, me-
taforas visuales o ideogramas, onomatopeyas, entre
otros.

—L os persongjes, generalmente, son de una tipo-
logiay responden a un estereotipo.

—Para indicar que los personajes estan hablando
se emplean globos, que deben ser planeados de tal ma-
nera que sean prominentes y féciles de leer.

—Generalmente maneja un criterio de sintesis (de
palabras, dibujo y accion) para evitar la sobrecarga de
informacion y lograr dinamismo.

—Su finalidad ética es principalmente distractiva,
informativa y educativa, sin embargo puede abordar
los més diversos y controvertidos temas desde, apa-
rentemente, una simple aventura infantil, hasta el mas
complegjo, politico, econémico y filosofico.

—Su redlizaciéon se efectlia teniendo usualmente
una amplia difusion.

«El comic es un medio eliptico

gue convierte a la vifieta en la

unidad basica de la sintaxis de

narracion alrededor de la cual
se articula el relato»

En cualquiera de estos tres contextos propuestos
habra de ubicarse el comic para una correcta defini-
cion de los procedimientos tedricos que estamos tra-
tando de vislumbrar. Entenderlo dentro de todos ellos
se convierte en un punto fundamental que no debemos
obviar.

4.2. Un primer acercamiento al analisis de con-
tenido

No podemos hablar de andlisis de contenido de la
imagen artistica sin mencionar a Panofsky y cémo
elabor6 unateoriade laimagen al respecto teniendo en

cuenta las diversas interpretaciones que pueden reali-
zarse de una misma obra desde diferentes perspecti-
vas, con |o que obtenemos un resultado basado en tres
estratos o niveles diferentes:

a. Contenido tematico natural o primario: es un
andlisis descriptivo de lo que se ve, de las formas pu-
ras (nivel preiconogréafico). Un caballo es un caballo.

b. Contenido secundario o convencional: situado
en un nivel superior (iconogréfico) supone un recono-
cimiento e identificacién de los motivos presentes en
laobra. En este punto hay que hacer una distincion en-
tre lo que Panofsky estudiaba como iconogréafico en
las obras pictéricas (principalmente) y su correlacion
en nuestro contexto de estudio. En €l caso del comic
existen dos fases diferenciadas en este sentido:

b.1. Un estudio iconogréfico de los motivos repre-
sentados tales como que "una figura masculina con un
cuchillo representa a San Bartolomé, que unafigurafe-
menina con un melocoton en la mano es la representa
cién de la veracidad" (Panofsky, p. 16) en € caso del
cdmic nos dard como resultado un estudio de los ar-
quetipos, que anaizaremos con mas detalle posterior-
mente: un borracho es una persona ala que se la suele
representar con una botella en la mano, por gjemplo.

b.2. Existe unaricaiconografia utilizada en los co-
mics para representar no s6lo motivos-arquetipos, co-
mo hemos visto en el caso anterior, sino que también
se utiliza una serie de convenciones graficas (no utili-
zadas en €l arte pictérico) que entran de lleno en el te-
rreno de laiconografia para representar algo mas: for-
mas del bocadillo, movimiento (lineas cinéticas), ner-
viosismo (gotas de sudor en lafrente) o, siguiendo con
el gjemplo del punto anterior, borrachera (con lineas
onduladas saliendo de su cabeza)®.

c. Significado intrinseco o contenido: en este pun-
to nos movemos en el contexto de la interpretacion de
los valores ssmbdlicos presentes y se llega con é a
andlisisiconografico mas profundo, algo paralo que es
un requisito indispensable que el estudio realizado en
€l punto anterior haya sido o mas correcto posible. En
realidad, siguiendo a pie de |aletra las ensefianzas de
Panofsky, la subjetividad, aunque siempre esta pre-
sente en un documento visual, no tendria que ser lavia
de escape en la que se ha convertido ala hora del ana-
lisis de contenido, ya que si se produce un buen anali-
sis iconogréfico e identificacion de la simbologia pre-
sente, debe ser minima.

Todo €ello nos da una riqueza visual e informativa
de gran valor que sisteméticamente los documentalis-
tas estamos olvidando y de cuyo andlisis debemos em-
pezar a preocuparnos pues se esta produciendo una

pérdida de gran valor cultural que puede ser definiti-
#
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vamente irreparable, aparte del vacio provocado en la
formacion de profesionales de la informacion. Por |o
tanto, y recapitulando, por lo visto hasta ahora los ele-
mentos que deben estar presentes en la indizacion de
contenido y visua de los comics, teniendo clara su
propia estructura como documento narrativo-comuni-
cativo, asi como su natural eza iconogréfica serian:

—Elementos narrativos.
—El texto.

—EI componente grafico: mayoritariamente com-
puesto de dibujos aunque habra que identificar tam-
bién los codigos mixtos utilizados.

—EI tema o historia que se nos narra. Este punto,
debido a su extension no sera abordado en este traba-
jo, algo que queda pendiente para estudios posteriores.

5. Los elementos narrativos como
objeto de analisis: su influencia en la
narracion y la indizacién de contenido

Ya hemos comentado que € comic es un medio
eliptico que convierte alavifeta en launidad basicade
lasintaxis de narracion arededor de la cua se articula
el relato: la accion pasa dentro de €lla, pero también
fuera, entre ese pequefio espacio que existe entre unay
otra. Por gemplo, si observamos la figura 1 tenemos
dos gjemplos de esta €lipsis pero que son dos casos de
utilizacion muy diferentes:

—En el caso A la €elipsis viene impuesta por la
propia naturaleza del medio ala hora usar las vifietas:
unos soldados apalean a un preso ante la mirada de
unas mujeres, una de ellas se acercay el soldado le da
una bofetada. En esa pequefia secuencia no vemos ni
como se acercalamujer a soldado ni como éste le pe-
ga, pues se ve e momento inmediatamente posterior
(tampoco vemos cémo cae, pues no hay duda de que
terminard en e suelo, pero nos lo imaginamas); sin
embargo el lector no tiene ningln problema para re-
construir mentalmente la cadena compl eta, pues existe
continuidad, aunque no eslineal. Eslo que Eco llama-
ba continuum.

—EI segundo gjemplo (caso B) muestra un artifi-
cio utilizado por los autores para indicar el paso del
tiempo de una forma sencilla: es un recurso narrativo
puesto al servicio del discurrir fluido y &gil de la his-
toria

5.1. La elipsis como sintaxis

Las diferencias entre los dos gjemplos anteriores
son evidentes y vendran a condicionarnos el modelo
deindizacion: de la primera elipsis no interesa su ané
lisis en el sentido de que forma parte de la propia sin-
taxis del lenguaje del cdmic anteriormente menciona-
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Figura 1. Lapiere, Denis; Pellejero, Rubén. Un poco de humo azul.
Barcelona: Glénat, 2002.

da, pero no para ser representada como resultado del
proceso. Poniendo un simil con la indizacién de tex-
tos: tampoco merece la pena indicar cuando el autor
incorpora en el texto una frase en orden indirecto, o
una metéfora, por gjemplo. Tampoco se hace mencién
de en qué parte del documento figura cada uno de los
conceptos extraidos: la introduccion, la metodologia,
las conclusiones, etc., sin embargo, si que debemos te-
ner presente esa estructura del documento para la ob-
tencion de mejores resultados en la indizacion. Por
otra parte, y entrando de lleno en la comparacién con
la indizacion de documentos audiovisuales, donde €l
plano y la secuencia se convierte en la unidad basica
de trabajo, veremos que la vifieta, a pesar de que en
ocasiones es mucho mas poderosa en cuanto a la in-
formacion que ofrece, no podremos considerarla al
mismo nivel que el plano cinematogréafico (o televisi-
vo) pues la redundancia llegaria a convertirse en algo
terrible para la recuperacion. En cuanto a la segunda
elipsis, por el contrario, si se convertira en un elemen-
to susceptible de ser identificado tal y como veremos
en e siguiente punto.

La vifieta se convierte asi en la unidad que contie-
nelos elementos graficosy textuales que el creador del
comic selecciona para hacer avanzar la historia, "es
una composicién quieta pero también es un fragmento
de tiempo, siempre variable y gjustable alos designios
del autor" (Dematei) alo que también podria afadirse
gue €l lector tiene la tltima palabra ya que en su mano
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esta hacer avanzar la historia siempre y cuando decida
pasar ala siguiente vifieta (al contrario de lo que ocu-
rre con el cine, donde la secuenciacion le viene dada
por medios mecéanicos gjenos a espectador y que é no
puede controlar). Una buena comparacion entre cine
y comic y su diferente lenguaje narrativo, que también
nos sera de utilidad, es la ofrecida por Gubern (1992,
p. 247) donde deja indicadas las diferencias en rela
cién a orden de sucesion de los acontecimientos, su
duracion y la duracion del intervalo entre éstos.

5.2. La secuenciaciéon en vifietas. Un poco de
historia

En redlidad la utilizacion de vifietas (con € uso
imégenes y texto de forma simultédnea) como base pa-
ralanarracion no es un invento nuevo, ni exclusivo del
cémic. Entrando de lleno, ahorasi, en sus origenes his-
toricos, podriamos comentar sus antecedentes mas
préximos en este pais (que no Unicos) dentro de la li-
teraturapopular: los aleluyasy los pliegos de cordel de
lossiglos XVl y XIX (Merino, 2003). Sin embargo,
hay un ilustre predecesor de lo que conocemaos como
comic que no podemos pasar por ato, aun a pesar de
gue a muchos pueda parecerle algo increible: los reta-
blosy frescos. El mismisimo Leonardo Da Vinci ata-
co abiertamente la utilizacion de diferentes puntos de
vista 'y escenarios (es decir €l uso de vifietas, casas 0
cuadrantes, dependiendo de lo que estemos hablando
en cada caso) para la narracion. El defendia que todo
lo que ocurriera y se pretendiera mostrar se hiciera
dentro del mismo plano pictérico: "por qué se debe
evitar disponer los persongjes unos encima de otros
[sic]: se debe condenar de todo punto una costumbre
universal adoptada por aquellos que pintan en las pa-

redes de |as capillas. Estos representan en un nivel una
escena con un paisgje y sus edificios, luego ascienden
un nivel y hacen otra en la que modifican € punto de
vista, después una tercera una cuarta, de tal modo que
un muro parece estar hecho con cuatro puntos de vis-
ta, lo cua supone la cima de la estupidez [...]"; con
posterioridad afiade: "un cuadro con diferentes hori-
zontes parece como unatienda que tuviera expuesta la
mercancia en distintos casilleros rectangulares'
(Gombrich, 2003, p. 16).

Es evidente que Leonardo no pensaba, ni de ca-
sualidad, en los comics, pero es irrebatible que se tra-
ta del mismo procedimiento narrativo y €l reniega de
esta posibilidad. De cualquier formaen estos frescos el
orden de lectura no es tan convencional como en € de
los comicsy lafinalidad es contar la vida de Jesus, de
un santo o de alguin pasaje de la Biblia, sempre con la
intencion de que las personas iletradas que accedieran
alaiglesia o catedral pudieran conocer estos hechos
sin necesidad de leer, 0 bien siguiendo graficamente
las lecturas que se hacian durante las ceremonias reli-
giosas. No importa, el tema tratado no es relevante, el
resultado es el mismo: contar algo secuencia mente. El
texto de Gombrich que traemos a colacion es intere-
sante, ademas, en € sentido de que nos ofrece un
giemplo de estos frescos, que puede verse en la si-
guiente url, convenientemente explicado junto con
otros.
http: //empl oyees.oneonta.edu/farberas/arth/arth213/
tournabouni_chapel.html

De cuaquier forma, el comic también ha utilizado
la vifeta-secuencia en la narracién aunque sus resulta-
dos no suelen ser muy claros y son un tanto antinatu-

Figura 2. Hergé. Las 7 bolas de cristal. Barcelona: Juventud, 1996.
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rales, no pasando la mayoria de las veces de experi-
mentos narrativos de autores mas 0 menos inquietos.
Es claro también que la elipsis producida entre los di-
ferentes elementos estructurales de |os frescos es mu-
cho més brusca que la existente entre vifietas dentro de
una misma secuencia. En realidad suele ser habitual la
falta de continuidad en todos los antecedentes histori-
cosdel comic pues hay que tener en cuenta que este as-
pecto forma parte de su sintaxisy, hasta que no fue de-
sarrollada convenientemente, los saltos eran muy
grandes ya que cada cuadrante del fresco representaba
en realidad una escena diferente sin conexion narrati-
vadirecta con el resto.

Este es un punto importante yaque si la elipsis en-
tre vifietas dentro de una misma secuencia es muy
grande, o €l autor no ha sabido desarrollar normal-
mente lo que quiere contar (bien por problemas visua-
les 0 de guidn) es posible que € lector se sienta perdi-
do pues no sabe qué ha pasado. Otra cosa es que €l au-
tor quiera ocultar algun tipo de informacién por moti-
vOos narrativos, con lo cual se convierte en un flash-
back. Un gjemplo muy claro de pequefio fallo de coor-
dinacién en este sentido lo tenemos en imagen de lafi-
gura 2.

En la primera de las dos vifietas se ve a Mill co-
rreteando alegre al lado de Tintin, pero en la siguiente
aparece muy serio y enfadado. ¢Qué ha pasado para
gue su actitud haya cambiado de repente y sin motivo
aparente? La solucion al error cometido por Her gé se
encuentra en que no rectificé la transicion al eliminar
unas vifetas donde |a mascota perseguia una mariposa

Figura 3.
De Felipe, Fernando. El hombre que rie. Barcelona: Glénat, 1999.
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y terminaba cayendo a un riachuelo. (El ejemplo fue
extraido de un excelente sitio web —no oficia— so-
bre Tintin que ha sido recientemente censurado por 1os
propietarios de |os derechos de explotacién de la obra).

http: //Amww.free-tintin.net/espanol /detail s6.htm
5.3. La €elipsis como contenido

La caracteristica propia del comic en cuanto a la
utilizacion de laelipsis, 0 més bien la obligacién de su
uso, no se convirtié en un inconveniente. Todo lo con-
trario, junto con la necesidad de utilizar un lengugje
basado en el montgje de las vifietas provocd que, gra-
cias a esto, "la fragmentacién del montaje se desarro-
[lara mas en los comics que en el cine primitivo" (Gu-
bern, 1992, p. 248)“. En este punto nos encontramos
con la primera diferencia entre formay contenido im-
portante y la dificultad de su diferenciacion. Como
afirma Florez (1999) "aqui contamos con una dificul-
tad afiadida. Hablamos de un medio narrativo. Lasfor-
mas no trabajan de manera auténoma, sino vinculadas
alo narrado”. Ciertamente no solo es un medio narra-
tivo, sino que es visualmente narrativo con lo que los
medios utilizados se ponen a servicio completamente
de la narracion.

Existen infinidad de procedimientos narrativos
aplicables a la historieta, unos desarrollados desde
dentro mismo y otros adaptados provenientes de dife-
rentes medios (principalmente del cine). La experi-
mentacion es constante en este sentido, aunque a veces
los resultados no sean |os adecuados, 0 porque simple-
mente entorpecen lalectura. Por otra parte, los autores
experimentan asiduamente buscando nuevos caminos
y es un hecho constatado por muchos expertos que a
comic, en este sentido, le queda alin mucho camino
por recorrer y ofrecer. Asi pues, hay que ser conscien-
tes de que el proceso de andlisis en este punto sera de
naturaleza deductiva més que inductiva. Hay que tener
en cuenta, slo por poner un gjemplo, lariquezavisua
que ofrece el simple hecho de como esta creada la vi-
fieta, ya que sus propios limites fisicos en la paginay
sus formas pueden ofrecernos informacién comple-
mentaria, en un formato mucho més variado que el ci-
ne, supeditado a unas medidas concretas de pantalla.

Un gemplo es el delafigura 3, donde el autor uti-
liza un recurso que no s6lo es visua mente atractivo,
sino gque también se adapta perfectamente al momento
gue esta contando: el suefio ocurre en una vifieta (sin
limites inferiores precisos) que se subdivide en otras
cuatro, con €l fin de remarcar detalles mientras que en
laparte inferior de la pagina la persona que suefia des-
pierta. En casos como este, laforma de narrar entra de
[leno dentro de lo que podriamos llamar andlisis de
contenido.
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Por otra parte, hay que comentar otra particulari-
dad de los comics en la que ain no hemos entrado.
Aungue en paises como EUA o Japdn se encuentra to-
do muy controlado por las potentes editoriales y lasle-
yes del mercado (algo parecido a como Hollywood
controla sus producciones) no deja de ser un medio
bastante independiente y donde €l autor plasma muy
directamente su personalidad sobre las obras que crea.
No pocos estudios de revistas especializadas se basan
precisamente no solo en € andlisis de un dibujante o
guionista en cuanto a su progresion de estilo, sino tam-
bién en cuanto a uso de procedimientos narrativosalo
largo de su obra. Esta importancia de la personalidad
del autor fue especialmente notable a partir de la déca-
dadelos 70 en e comic franco-belga, donde una serie
de autores se preocuparon mas de la forma que de la
trama de |a propia historia, rompiendo con estructuras
anteriores y experimentando con la composicion de
pagina, convirtiéndose estaformade trabgjo "en un fin
en si mismo" (Barbieri, 1991, p. 165).

«El uso de textos para la com-

prension de lo mostrado grafi-

camente es un procedimiento

muy antiguo y tiene su origen

en las filacterias y las didas-
calias»

En resumen, alahora del andlisis de contenido ha-
bra que determinar los elementos narrativos no con-
vencionales utilizados pues:

—Influyen directamente en la narracion y estén
supeditados a la historia que se cuenta.

—Son un aspecto importante en la evolucion de un
autor.

—L asrevistas especializadas suelen prestarle aten-
cién cuando realizan andlisis historico-biograficos.

6. El texto

Su incorporacion dentro de la vifieta ha sido desde
hace afios motivo de polémica. Ya hemos comentado
con anterioridad que su inclusiéon (supuestamente en
1896) dio origen alo que entendemos como comics en
la actualidad. El uso de textos para la comprension de
lo mostrado graficamente es un procedimiento muy
antiguo y tiene su origen, mas 0 menos documentado,
en las filacterias y las didascalias utilizadas en libros
antiguos y en € teatro clasico griego.

—Filacterias: son textos incorporados a las image-
nes mediante diversos procedimientos: pliegos que se
acercan ala boca de quien supuestamente dice € tex-
to representado, angeles portando textos entre sus ma-
nos paraindicar algo, etc. Es posible ver una gran can-

tidad de gjemplos (algunos de ellos en libros medieva
lesilustrados) en las urls a continuacion indicadas (es-
pecialmente en la segunda).
http://bugpowder.corm/andy/

http: //bugpowder.convandy/e.speechballoons.
evolution.html

—Didascalias: son textos explicativos de acompa-
flamiento incorporados a la escena y tienen su origen
en los textos de los autores del teatro griego clésico,
método que luego fue adoptado en otras artes (Sch-
midhuber). Suelen afiadirse de manera un tanto auto-
nomasin larelacion directa existente con |os persona
jes presentes como en el caso anterior, ano ser que se
refieran a pensamientos internos de [os mismos.

Asi pues, yapodemos adelantar cudlesvan aser a-
gunos de los procedimientos para la inclusion de tex-
tos en las vifietas:

—El bocadillo. También [lamado globo, balloons,
fumetto, etc., dependiendo del contexto en e gque nos
encontremos. Marca el didlogo, o pensamiento, de los
persongjes y obviamente su lectura ayuda a la com-
prension de la trama. Su presencia no es obligatoriay
puede darse el caso de comics que no lo utilicen.

—Textos de apoyo o cartuchos: suelen ser parrafos
que apoyan lo mostrado con € dibujo y normalmente
se utilizan como complemento descriptivo para situar-
nos en un lugar, tiempo 0 momento concreto. El cine
también los aplica aungue no tan a menudo y lo hace
de forma mas ligera, para ofrecer informacién geogré-
fica o temporal, principamente. Sin embargo, su uso
no es tan natural como en el comic y se han buscado
elementos narrativos propios que fueran reduciendo
paulatinamente su uso (hay que recordar que en €l ci-
ne mudo lainclusion de texto era mas frecuente).

Hasta aqui es evidente el paralelismo bocadillos-
filacterias, cartuchos-didascalias y que su utilizacion
no es ningunanovedad. Sin embargo, y lo que si esim-
portante, es que el comic ha desarrollado, a partir de
estos elementos, y como indica Eco (2001), una se-
manticay sintaxis propia. Por otraparte, incluso lafor-
ma gue toma el bocadillo nos ofrece méas informacion
sobre como debemos entender aquel texto incorporado
dentro en relacion al personaje: llora, esta contento,
canta, habla por teléfono, grita, etc. Toda una serie de
convenciones, generalmente aceptada y comprendida,
gue le daun significado complementario dentro de una
rica iconografia propia. Incluso si el texto esta impre-
SO 0 escrito a mano nos ofrecera una perspectiva y
connotaciones diferentes en la percepcion visual de la
obra en su conjunto. En realidad €l texto es una para-
doja temporal dentro de la propia vifieta pues se en-
cuentra incrustado dentro de ellarompiendo € tiempo

figurado.
#
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Figura 4. Barreiro, Ricardo; Jiménez, Juan. Una mision de rutina. En:
As de Pique, n. 3. Barcelona: Toutain Editor, 1988. Miller, Frank. El
regreso del sefior de la noche. Barcelona: Norma Editorial, 2001.
Miyazaki, Hayao. Nausica& del valle del viento. Barcelona: Planeta de
Agostini, 2001.

6.1. El texto como imagen

Aparte de lo comentado hasta ahora en cuanto al
uso del texto, el cémic ha incorporado un nuevo pro-
cedimiento grafico de refuerzo en la forma de incrus-
tar el texto en la narracion: la onomatopeya®, que se
utiliza para lainclusion de ruidos y sonidos en las vi-
fetas.

Si observamos las cinco propiedades del sonido
que enumeran Pinto, Garcia y Agustin (2002, p.
131) comprobaremos que e cdmic ha sabido perfec-
tamente acoplar iconicamente dichas caracteristicas
sin ningun problema (pueden verse algunos gjemplos
en lafigura4):

—Intensidad (cantidad).
—Duracion (longitud).

—Tono (frecuencia, calidad).
—Timbre (nimero de armonicos).
—Ritmo.

Esta dimensién iconica del texto (que no solo es
aplicable alas onomatopeyas, pues puede ser utilizada
también con los bocadillos) produce un efecto de esti-
lizacion visual con un significado muy potente que in-
fluye directamente en lanarracion y que "funciona co-
mo extension de laimagen” (Eisner, 1996, p. 10). Un
texto iconicamente sobrecargado también se utilizaria
para laincorporacion del titulo, algo que puede servir
como un avance de lo que nos esperat“. Por cierto, un
caso especial de onomatopeyas son aquellas que estan
incrustadas en vifietas de cdmics de origen japonés y
gue no han sido traducidas, dejandose tal cual se pu-
sieron en €l original (como ocurre en una de las vifie-
tas de lafigura 4).
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6.2. El andlisis del texto

En cuanto a la relaciéon que se establece entre el
texto y la representacion icénica (dentro de la propia
vifieta en nuestro caso) Colle (1999c¢) afirma que pue-
den darse los siguientes casos:

—Paralelismo (redundancia): esto no seria desea-
ble pues puede constituirse en un error ya que si tex-
to e imagen nos informan de lo mismo es porque €l
autor no ha sabido desarrollar el lenguaje propio de
los codmics.

—Complementariedad: en este caso seria el proce-
dimiento habitual donde imagen y texto se integran de
forma correcta en el fluir normal de la narracion.

—Divergencia: en ocasiones llegaria a convertirse
en un procedimiento narrativo mas utilizado por € au-
tor, donde se nos muestra una cosa mientras se nos es-
ta contando otra.

—Contradiccion: seria algo parecido al caso ante-
rior pero utilizado de otraforma ya que es posible que
se afirme algo cuando €l lector sabe, por otras razones,
gue no €s asi.

Ademés, el texto cumpliria otras funciones como:

—Templar o acelerar la narracion, dependiendo de
su extension y de laforma en la que se afade.

Figura 5. Usui, Yoshito. Shin Chan 27. Barcelona: Planeta De Agostini
Comics, 2004.
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—Textos explicativos fuera de las tres categorias
anteriormente mencionadas (bocadillos, textos de apo-
yo, onomatopeyas) y que deben utilizarse debido a que
no se ha sabido desarrollar una idea de forma correcta.
Narrativamente son en cierta forma Utiles, pero sintac-
ticamente son una aberracion que no deberia de ser uti-
lizada pues demuestra una pobreza del lenguaje utiliza:
do por €l autor. Un gjemplo se observa en lafigurab.

—Incluso cabe la posibilidad de que €l nivel lite-
rario de los didlogos sea tan malo que ni siquiera se
consideren como fuente de informacion vaida o re-
presentativo en la extraccién de contenido.

Asi pues, alahoraderealizar un andlisis de conte-
nido de los cémics no podemos pasar por alto el texto
desde dos puntos de vista:

a. Como aportacion de informacion que sera sus-
ceptible de ser recuperada para:

—L a ubicacion temporal y geogréfica.

—Laidentificacion de persongjes (histéricos o de
ficcion).

—La comprensién de la historia para elaborar un
resumen O Sinopsis.

—Revélar errores narrativos.

—L ocalizar errores ortograficos. desgraciadamen-
te es algo bastante frecuente y que puede encontrarse
sin mucha dificultad. Por ejemplo, la coleccion Dra-
cula, editada por Planeta de Agostini desde 2002, es
un caso claro de lo que no puede hacerse pues esta en
los limites de lo dignamente aceptable en un producto
impreso que se le supone cierta calidad y revision for-
mal previa.

b. Andlisisvisual delasonomatopeyasy delasfor-
mas de | os bocadillos como contenedores del texto que
influyen en su lecturay significacion.

7. Las imagenes

Habitualmente, cuando hablamos de andlisis vi-
sual de documentos gréficos, y como ya ha sido co-
mentado, se hace casi siempre desde |a perspectivain-
formativa de los materiales audiovisuales: identificar
personas, lugares, momento cronoldgico, temas u ob-
jetos que aparecen, cuestiones subjetivas y, desde €l
punto de vista técnico, datos como tipo de plano y
otros relacionados con € tipo de archivo del que se ha-
ble en cada caso. La cantidad de informacién que una
imagen ofrece es enorme y en ningln caso es compa-
rable con €l texto. Latareadeidentificar |os elementos
informativos presentes es una ardua labor para € do-
cumentalista encargado de su andlisis y requiere de
una preparacion y conocimientos previos ineludibles.

Debemos tener claro en este caso que nuestro ob-
jeto de estudio no es unaimagen generada por un pro-
cedimiento fisico-quimico como pueda ser una foto-
grafia, el cine o la television, sino que estamos ha-
blando de una obra artistica donde "no hay seleccion
sino creacion|[...]. Laforma, el aspecto concreto de ca-
da elemento de la figuracion sale directamente de su
ingenio [el historietista] y de su habilidad gréfical...].
Como resultado de este proceso, €l dibujante definird,
en primer lugar, €l nivel deiconicidad a partir del cual
va a elaborar sus imégenes' (Altarriba, 1998, p. 6).
Este es un punto a tener muy en cuenta ya que en toda
obra artistica visual conviven dos contextos distintos
pero que se complementan el uno a otro "suelen coe-
xistir dos mundos de significado: el superficia y el
profundo” (Pinto; Garcia; Agustin, 2002, p. 113).

«La subjetividad siempre es un
tema recurrente en la literatura
especializada y en ocasiones es
confundida con la ambigliedad»

Como veremos alo largo de este epigrafe, la natu-
raleza del documento que estamos estudiando hace
gue este proceso deindizacién y de extraccion del con-
tenido sea mucho mas complejo que en los procedi-
mientos que estamos habituados a ver en la literatura
especializada: lafotografiay laimagen en movimien-
to, principalmente, y que consta de 3 procesos.

—Andlisis denotativo: qué se ve.
—Andlisis connotativo: qué se sugiere

—Andlisis iconico: este punto se convierte en la
mayor diferencia que se presenta con respecto €l resto
de materiales gréficos y, como veremos, en un campo
muy rico desde e punto de vista informativo que alin
hoy no ha sido tratado en los archivos audiovisuales
pues realmente no ha sido necesario. No hay que con-
fundir con el andlisis iconogréfico comentado en €l
punto 4.2, pues son esferas completamente diferentes
de actuacion.

Hay que ser conscientes de la complejidad de todo
este proceso, pero no podemos volver lavistay pensar
gue los métodos utilizados hasta ahora en el anadlisisde
las imégenes son aplicables en el contexto de los co-
mics. Decia Chaumier (1986, p. 65) que "basta des-
cribir un objeto para obtener un texto, documento cu-
yo tratamiento no ofrece ninglin problema en la actua-
lidad". Sin embargo, no todo es tan f&cil. Por otra par-
te, el proceso analitico que estamos estudiando es es-
pecialmente conflictivo en e sentido de que, como
afirma Colle (1999c), se produce una transcodifica-
cion desde el codigo pictérico a textual y puede per-

derse informacién, algo parecido a lo que ocurre con
#
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unatraduccion (aunque en este caso se trabaja sobre la
misma familia de codigos lingisticos).

Ademés, habria que introducir en e proceso de
andlisis de la imagen, sea cua sea € nivel de aplica-
cion, lo que Abraham Moles llama "distancia organi-
zadora" (Colle, 1999c) en tanto en cuanto hay una se-
rie de objetos que por afinidad conceptual son mas f&
ciles de asociar a otros (la distancia es corta) o, por €l
contrario, son extrafios (su alejamiento es mayor) y re-
niegan de ellos. Un giemplo: si tenemos en una vifieta
un caballo y hay que describirlo como tal habra que
determinar si va o no tirando de un carrugje (s éste es
de paseo, de carga o un coche funebre, por gemplo) s
tiene alas, s tiene un Unico cuerno en su frente, si va
montado por una diosa (en cuyo caso podria ser una
valkiria), etc. Existen infinidad de relaciones entre di-
ferentes elementos que, por cercaniay dependiendo de
cOmo aparezcan, habra que decidir laformaen la cual
se recoge lainformacién para después recuperarla mas
facilmente. En realidad esta "distancia organizadora"
tiene mucho que ver con las relaciones del tipo "térmi-
no relacionado” que existenl en cuaquier tesauro mi-
nimamente estructurado.

7.1. Analisis denotativo.

En cuanto al significado denotado dice Valle Gas-
taminza que "seria aquel contenido explicitamente re-
conocido de forma univoca tanto por el emisor como
por el receptor”. Es la parte del andlisis mas facil de
Ilevar a cabo, aungue no esta libre de problemas como
podremos ver, pues en readlidad es un procedimiento
descriptivo utilizado paraidentificar los diferentes ele-
mentos presentes. Lo que habria que preguntarse es
cuales son susceptibles de ser descritos y extraidos
mediante el andlisis visual del documento, pues nos
dar& una primera pista de como debemos enfocar todo
€l proceso. Se corresponderia esta primera fase con €l
primer nivel (preiconogréfico) propuesto por Pa-
nofsky y que ya hemos comentado.

«En la medida en que se desa-
rrolla en un entorno gréfico,
principalmente utiliza dibujos
gue pueden hacer despertar en
el receptor una serie de opera-
ciones metasemioticas funda-
mentales»

Para hacer més sencilla la identificacion de estos
elementos se podria aplicar el método de las preguntas
gue normalmente se hace en periodismo pero en este
caso realizando una pequefia adaptaci on.

—¢Quién sale representado? es posible que setra-
te de persongjes histéricos o de ficcion. En el caso de
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los comics es frecuente encontrarse con persongj es co-
nocidos por casi todos que realizan "cameos' en co-
lecciones gienas alapropia. Si es un personaje histori-
co 0 de actualidad habra gque tener en cuenta también
el nivel de caricatura alcanzado.

—¢Qué elementos aparecen? edificios, maguinas,
animales, paisgjes, etc. Siemprey cuando seaviable, y
sean identificados, seria muy Util que se fueralo més
preciso posible: si aparece un coche qué modelo es, un
edificio famoso, un paisgje de todos conocido, etc.

—¢Qué lugar/es es/son representado/s? identificar,
en e caso de que sean zonas geograficas concretas,
dénde se desarrolla la accién, tanto si es un pais, una
ciudad o un lugar determinado. Seria deseable en este
sentido la maxima puntualizacion.

—¢En qué momento cronol dgico transcurre la his-
toria? puede ser pasado, presente o futuro. La ubica
cion temporal en el caso de comics historicos debe ser
lo més especifica posible.

—¢Qué hacen las personas, animales u objetos en
general que aparecen? Seria preciso analizar €l gestua-
rioy las acciones tanto como laldgicay larazén nos
dicten.

—Desde un punto de vistade la semi6tica ¢qué co-
digos o signos, aparte del icdnico-pictérico propio del
comic aparecen? (veremos que su grado de iconicidad
sera vital) ya que segun Colle (1999c) es posible en-
contrar codigos visuales dentro de la narracion se-
cuencial y que, ahadimos, muchos de ellos han sido
creados originalmente sdlo para su aplicacion en este
medio.

Como podemos observar, 10s cinco primeros pun-
tos no se diferencian mucho con respecto al andlisis de
contenido de otros documentos gréficos, aunque €l
punto 6 es realmente importante desarrollarlo méas ade-
lante para poder extraer el verdadero significado grafi-
co contenido en los comics.

7.1.1. Disefio de los personajes. La importancia
de los estereotipos

En este punto es evidente que lo que nos interesa
de los persongjes que aparecen en escena es su aspec-
to exterior, su disefio grafico en relacion a su morali-
dad y aspectos psicoldgicos. Aunque podria ser tam-
bién interesante su estudio en relacion a la construc-
cion interna de los persongjes desde el punto de vista
de las necesidades narrativas, no lo analizaremos por
ahora. El cdmic, a la hora de definir los persongjes,
cuenta con un problema adicional que no encontra-
mos, por giemplo, en la literatura, pero que si aparece
también en el cine: la economiaforzosade mediosy la
limitada capacidad para desarrollar y crear personali-
dades. Por ejemplo: durante el transcurso de una nove-
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la el autor cuenta con la posibilidad de utilizar diver-
sos procedimientos narrativos en donde, poco a poco,
mostrar al lector las diferentes caracteristicas psicol 6-
gicas de sus personalidades. Y no tiene problemas pa-
raello en € sentido de que €l limite lo pone la propia
extension de laobra. Sin embargo, en el comic (y en €l
cine, insistimos) no se puede alargar en exceso la pre-
sentacion de los persongjes pues no solo se cuenta con
unas paginas (o metraje) limitado, sino que ademas se
convertiria en un lastre demasiado pesado parala his-
toria gque se nos quiere contar.

Para solventar este problema se ha desplegado una
serie de recursos que, en ciertamanera, son muy origi-
nales y précticos en tanto en cuanto existe una estili-
zacion visual de los persongjes que favorecen el reco-
nocimiento de su moral y de otras caracteristicas de su
personalidad. Llegamos asi al establecimiento de unos
estereotipos base a partir de los cuales crear € perso-
naje de unaforma mésrica, sin perder por ello la eco-
nomia de medios y aprovechando al maximo la exten-
sion disponible. En realidad, son larepresentacion gré-
ficade lo que Eco (2001) comentaba como identifica-
cion de valores, ideologias o conceptos. Las posibili-
dades del cdmic en este caso son inmensas y superan
ampliamente las del cine puesto que €l proceso creati-
vo gréfico le permite alcanzar unas cotas mucho méas
atas. Laimportanciade los estereotipos en el comic es
fundamental pues no solo se utilizan de la forma mas
natural posible en e desarrollo narrativo sino que ade-
mas ha dado lugar a géneros dentro del propio medio:
el més conocido y popular es el delos superhéroes, pe-
ro tenemos también las kid strips (protagonizados por
nifios), espada y brujeria, animal strips, girl strips®,
etc. Su correcto estudio, por tanto, debe ser un paso
fundamental en el andlisis de contenido.

a. Naturaleza de los ester eotipos

Se convierten en persongjes claramente diferencia-
dos "sometidos a representaciones iconicas caracteris-
ticasy muy estables, a partir de rasgos peculiares que
se convierten en sus sefias permanentes de identidad”
(Gasca; Gubern, 1994, p. 32). La informacion que
proporcionan es muy ricay podemos englobarlaen los
siguientes grupos, aungque hay que dejar claro que am-
bos casos se complementan el uno al otro™:

—Disefio gréfico: teniendo presente este punto
de vista, existen ciertos rasgos gue nos permiten aco-
modar el personaje en un estatus concreto. Nada méas
reconocerlo graficamente lo identificamos gracias a
una serie de valores que, en principio, son facilmen-
tereconocibles: lamuerte, el superhéroe, el borracho,
€l rico, etc.

—Moral y carécter: en este sentido Eco lo expresa
magnificamente (2001, p. 191y ss.): el autor debe po-

Figura 6. Diaz Canales, Juan; Guarnido, Juanjo. Un lugar entre las
sobras. Barcelona: Norma Editorial, 2000.

ner siempre €l persongje en funcién de la historia. Si
bien en el caso anterior es posible localizar e identifi-
car visualmente €l estereotipo, en este caso se debelle-
gar a su reconocimiento mediante lalecturade laobra.
De cuaquier forma, también existen convenciones
gréficas utilizadas para su representacion: el avaro, la
mujer fatal, el gafe, etc.

L os estereotipos son un grupo en principio cerrado
pero que su ampliacién siempre esta permitida cuando
exista la posibilidad de crear nuevos modelos que
cumplan ciertas caracteristicas y poco a poco vaya de-
jando su huella. Por gemplo: el antihéroe (Blueberry)
0 €l superhéroe atormentado (Batman) son sélo algu-
nos de ellos.

Existen, por lo deméas, dos clases de estereotipos
gue no podemos perder de vista:

—Adaptaciones. Se obtienen por simplificacién
delapersonalidad del persongje. Suele ocurrir cuando
se adapta una obra literaria (0 cinematogréfica) al co-
mic: en este proceso es inevitable la pérdida de infor-
macion, de carécter, de datos en definitiva, pero que
de alguna formahay que suplir esta carencia. Hay que
construir un personagje que sea reconocible, siquiera,
en sus rasgos principales a de la obra original. Esta
pérdida de informacion, o estilizacion, se corresponde
a lo que Garcia Jiménez |llama transfert narrativo,

L
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pues en toda adaptacién hay una "migracion de moti-
VoS narrativos' que afecta de formarotunda ala obra.
No existe una adaptacion completamente fiel, siempre
permanece un grado de "corrupcion” producida por
las estructuras utilizadas. Pero no nos engafiemos, es-
to no sblo ocurre cuando el medio de adaptacién es el
comic, ocurre de la misma forma en otros procesos
similares. novela-cine, cine-novela, comics-cine, co-
mics-novela, etc.

—Laidentificacion con animales (figura6). Se ha-
ce dependiendo de la propia personalidad del persona-
jey su tipificacion escogiendo, por afinidad, un animal
concreto para representarlo. Recogiendo la mejor tra-
dicion de Disney durante la década de los afios 60 y 70
(en las peliculas dirigidas por Wolfgang Reither man)
Canales y Guarnido han obtenido en su obra Black-
sad una correlacion magnifica. En este caso se mezcla
un dibujo muy realista con un disefio de personajes ba-
sado en animales con apariencia humana que repre-
sentan valores psicol 6gicos y morales concretos.

Con estos g/ emplos podemos observar cOmo en la
historieta se juega con el aspecto gréfico partiendo de
diferentes criterios en cuanto alos personajes se refie-
re: lo que Altarriba (1998) llama base antropomorfi-
cay aplicacion de recursos no antropomorficos, en
donde pueden darse casos de hibridacion (como los
giemplos de los animales de la figura 6) o bien de
adaptacion (cuando se utilizan objetos supuestamente
inanimados como protagonistas). Lo que si hay que te-
ner en cuenta es que su uso influira directamente en el
carécter de la narracion.

El uso de estos estereotipos no debe esgrimirse co-
mo arma arrojadiza contra € comic argumentando su
falta de profundidad u originalidad, pues ni mucho
menos |o es. Evidentemente lo que si que hay que ha-
cer es evitar aguellas obras de cémic que utilizan, no
la estilizacion de los persongjes, sino la vulgarizacion,
el uso sin conocimiento de causa de un determinado
estereotipo o bien una utilizacién excesivade | os casos
mas clasicos o tipicos, algo que conllevaria que per-
dieran fuerzay significado por repetitivos. En este sen-
tido es necesaria la experimentacion constante. Des-
graciadamente, la presencia de productos de bagja o in-
fima calidad estd también presente a igual que en
otros ambitos culturales, aunque —si cabe— aqui en
una relacion mayor teniendo presente la produccion
editoria total y, amparandose en la supuesta vanguar-
dia de las técnicas utilizadas, asi como de la experi-
mentacion formal sin contenido real, que crea obras
completamente vacias. Por otra parte, y como pode-
mos ver en muchos de los estudios de Panofsky la uti-
lizacion de estereotipos esta presente en la historia del
arte y, aunque este autor basd sus estudios en la rica
imagineria pictorica (principalmente del Renacimien-
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to) es posible encontrarlos en la escultura, €l teatro, el
cine, etc. Cada medio o arte utiliza los recursos que le
SON propios como representacion de valores, persona
lidades, ideologias, etc.

7.2. Andlisis connotativo

Es ago inevitable que en un entorno gréfico exis-
tala presencia de cierto grado de subjetividad, pero en
ningun caso debe convertirse en un cajén de sastre
donde tiene cabida todo aquello que el documentalista
no ha sabido expresar o reconocer convenientemente.
S6lo hace falta hacer una répida revision bibliogréfica
para ver que la subjetividad siempre es un tema recu-
rrente en laliteratura especializaday que en ocasiones,
maés de las que se debiera, es confundida con la ambi-
guedad de la obra (conscientemente introducida por €l
autor en lamayor parte de las ocasiones) o con ciertos
aspectos gréaficos que pueden estar relacionados con-
ceptualmente entre si. No debemos perder de vista que
lafotografia, el cine, lapinturay en nuestro caso el co-
mic, son creaciones gque parten de unas premisas que
sus autores han determinado previamente. Que pueda
existir subjetividad es cierto, pero no tanta como se
pretende y Unicamente estara presente en cuestiones
como las sensaciones y emociones que despierta de
forma individual o bien en las connotaciones prove-
nientes de la utilizacion de elementos gréficos. Pero
hay que ser conscientes de que incluso en esos casos
entran en juego factores muy importantes tales como
los conocimientos adquiridos por el documentalista o
la tradicion cultural del emisor-receptor del mensgje
artistico".

Figura 7. Caso A: Giménez, Carlos. Paracuellos 6 (detalle de portada).
Barcelona: Glénat, 2004. Caso B: Charlier, J. M.; Giraud, Jean. Balada
por un atadd. Barcelona: Grijalo-Dargaud, 1992. caso C: Uderzo,
Albert. Astérix y la Traviata. Navarra: Salvat, 2001. Caso D: Durén,
Luis. Atravesado por la flecha. Bilbao: Astiberri, 2002. Caso E:
Sasturain, Juan; Breccia, Alberto. Dibujar o no. En: Veinte afios de
cémic. Barcelona: Vicens Vives, 1996.
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Deben ponerse a disposicion del andlisis todos
aquellos elementos que sean necesarios para evitar la
subjetividad que supuestamente tiene la obra. En la
busqueda del significado real estarén presentes todos
los elementos ofrecidos hasta ahora 'y en especial me-
dida el nivel deiconicidad de los comics. Si no lo ha-
cemos asi, nuestro andlisis de contenido no tendra sen-
tido ni los resultados seran aceptables.

7.3. Nivel iconico delos comics. Relaciones refe-
rente-significado-significante

Llegamos de esta forma a punto que se convierte
en el mayor diferenciador con respecto a otros tipos de
andlisis visual (cine, fotografia y television basica-
mente) donde no se tiene en cuenta el nivel deiconici-
dad de lasimagenes utilizadas y su influenciaen lare-
presentacion y posterior recuperacion del contenido.
Un gemplo: supongamos que hubiera que indizar los
siguientes tipos de documentos:

—una pelicula que pertenece a género del wes-
tern;

—un programa de television con imégenes sobre
carreras hipicas; o

—un reportgje fotogréfico sobre una escuela de
equitacion.

Es l6gico que en todos esos casos aparezcan, con
més 0 menos frecuencia, caballos. En todos €llos, la
imagen capturada mediante procedi mientos fisico-qui-
micos o electrénicos es una representacion casi exacta
del original, es decir, del motivo tomado como refe-
rente. Sin embargo, fijémonos en lafigura 7. En todos
los casos nos encontramos con caballos. Pero no po-
demos decir que todos ellos representan en igual me-
didaadicho animal pues no son modelosfieles del ori-
ginal, son una adaptacion, una interpretacion hecha
por el dibujante que el lector interpreta como caballo
sin problemas.

«Entenderemos el signo en re-
lacion a su significante depen-
diendo del grado de iconicidad
(realismo) que toma el dibujo,
ya que conlleva una repercu-
sion directa en el espectro gra-
fico en el cual nos movemos»

En unos casos se destacan algunas de sus caracte-
risticas y existe cierto grado de iconicidad. No pode-
mos, sin mas, en una indizacion visual de los docu-
mentos representarlos a todos €llos bajo un posible
descriptor de "caballo" (andlisis de contenido extraido
directamente del significado de la imagen) y pensar
gue hemos realizado un buen trabajo.

Ahoralo que interesa es €l grado de representati-
vidad (de acuerdo con el referente tomado del mundo
real, esto es, su iconicidad) teniendo en cuenta, como
hemos dicho, no solo el nivel deimitacion del referen-
te, sino también su representacién basandonos en sus
cualidades o conceptos presentes en él. Nos movemos
en este caso en un espacio en el que, hasta ahora, no
eranecesario entrar (0 por lo menos no en la profundi-
dad que aqui se requiere) para el andlisis "tradiciona”
de imégenes y que sera necesario dejar 1o méas delimi-
tado posible. Para ello habra que hacer en primer lugar
un vigie alosterritorios de lateoria de laimagen para,
con posterioridad, entrar en la aplicacion de modelos
semidticos en €l establecimiento de las relaciones per-
tinentes y encontrar una respuesta vélida a problema
planteado.

7.3.1. Aplicacion de los principios de la teoria
general delaimagen

¢QuEé tipo de imégenes podemos encontrar en los
comics? Basdndonos en el gjemplo de la figura 7 es
evidente que no podemos limitarnos a establecer una
Unica categoria ya que latipologia es muy variada. En
este primer acercamiento a andlisis de los dibujos hay
gue hacer especial mencion a su grado de imitacion
con respecto €l referente. Para ello hay que acudir ala
clasificacion de iméagenes realizada por Villafafe y
Minguez (1996, p. 41) quienes, basandose en la pro-
puesta de M oles —mas conocida pero que no se adap-
ta tan bien a las cualidades de las imégenes artisticas
(puede verse esta clasificacion en Colle, 1999b)— in-
dican que existen 11 grados basados en €l nivel deico-
nicidad (imitacion) de lasimagenes: los valores varian
entre la imagen natural (méaxima iconicidad) hasta la
representacion no figurativa (minima). En principio, lo
gue interesa para nuestro estudio son los valores por
debgjo del nivel 7, pues corresponden aimégenes cre-
adas, tal como afirman dichos autores. A continuacion
se citan con los gjemplos extraidos directamente de la
obra citada:

6. Pinturaredista: Las meninas.

5. Representacion figurativa no realista: una cari-
catura.

4. Pictogramas. monigotes infantiles.

3. Esguemas motivados: planos.

2. Esquemas arbitrarios: una sefial de tréfico.

1. Representacion no figurativa: unacobrade Mir 6.

Sin embargo es necesario hacer alguna puntualiza-
cién a la aplicacion de estos niveles en los comics
puesto que nos serd Util en adelante:

a. También habriaqueincluir losniveles 7y 8 (fo-
tografias en color y en blanco y negro) ya que es posi-
#
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ble encontrar este tipo de imagen en muchos comics,
independientemente de su carécter experimental.

b. Los niveles 6, 5y 1, dependiendo de su escala
de realismo, podrian constituir un Unico grupo donde
el grado de imitacion del referente es variable y que
aqui vamos a vincular a lo que se conoce como "esti-
lo". Es decir, trabajando con imagenes artisticas, y so-
bre todo en el contexto del comic, habra que tener pre-
sente estos tres valores:. el dibujo redlista, la caricatura
y la abstraccion y los diferentes grados y combinacio-
nes que entre ellos pueden ofrecerse. No podemos li-
mitarnos a decir que es un comic de corterealistao ca
ricaturesco, pues los limites son amplios.

c. Nos encontramos con €l nivel 4 que pertenece en
realidad a un tipo de imagen, los simbolos o codigos
—como losllamaEco (p. 99y ss.)— en el que hay que
"excluir el referente” ya que su significado provienede
una convencion impuesta cultural y socialmente, no
existiendo una relacion directa entre ambos.

d. Por dltimo, los niveles 3y 2 se obvian pues no
tienen aplicacion directa, en principio, en nuestro am-
bito de estudio.

En cuanto al primer grupo no hay problema para
su andlisis, una foto es una foto (independientemente
del procedimiento utilizado). Pero hay que establecer
una serie de diferencias en €l resto: si observamos la
figura 7 es facilmente verificable que existe un grado
de iconicidad diferente en todas |as imagenes de caba-
llos y que es importante dejar todo 1o mejor indicado
posible en la propuesta de andlisis de contenido que
estamos buscando. Por o demas, también hay que co-
mentar los diferentes tipos de simbolos/codigos pre-
sentes en los comics. A todo ello dedicamos los pun-
tos siguientes.

7.3.2. Andlisisdel signo. M odelos semidticos pa-
ra el acercamiento al estilo gréfico

El comic, en lamedida en que se desarrolla en un
entorno gréfico (independientemente de la técnica, el
estilo 0 su naturaleza tematica) utiliza dibujos (iconos
y/o signos) que pueden hacer despertar en el receptor
una serie de operaciones metasemi6ticas fundamenta-
les que podriamos encuadrarlas en las siguientes cate-
gorias (M agarifios) teniendo en cuenta su grado dere-
presentacion del modelo real:

1. Identificacion. Laimagen representada "activa'
por deduccién o induccion, la que el emisor tiene en
mente: seregistray se resuelve sin problemas. Podria-
mos, en cierta manera, equipararlo a un nivel (varia-
ble) de realismo.

2. Reconocimiento. La imagen logra activar los
mecanismos minimos de representacion (que se produ-
ce adiferentes niveles) y es reconocida por e emisor.
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3. Interpretacion. En este caso la imagen Unica
mente es comprendida mediante la activacion de los
valores culturales y perceptivos del receptor.

En nuestro estudio se va a utilizar, para este pe-
guefio planteamiento semidtico aplicado a los cdmics,
una equivalencia entre el dibujo y el signo, aunque en
ningln caso entraremos en la problemética de la se-
miosis ilimitada que propone Eco (1995) ni tampoco
entenderemos el signo tan minimalistamente como lo
hace Magarifios en su estudio sobre la historieta. De
esta forma, € signo se convertira en el dibujo, en
sustituto del objeto, pero que no lo sustituye en reali-
dad si no que adapta sus caracteristicas interpretando-
lo y mostrando s6lo aquello que se quiere mostrar en
relacion alas necesidades creativas, poniéndolo adis-
posicién de la narracion. Asi pues, en nuestro ejemplo
del caballo, y teniendo presente lo que se denomina el
tridngulo semidtico clésico del signo (primera fase de
la figura 8) propagado sobre todo por los estudios de
Ogden y Richar ds, partimos de la siguiente premisat®:

—En todos | os casos nos encontramos con dibujos
(el signo) que representan caballos (referente).

—No son modelos fieles del original, son una
adaptacion, unainterpretacion (significante) hecha por
el dibujante que el lector a su vez interpreta como ca-
ballo (significado) en tanto que también tiene en men-
te el concepto de caballo. Como decimos anteriormen-
te, no vamos a entrar en el laberinto tedrico acerca de
qué caballo es el que se toma como referente: uno en
concreto o bien una representacion mental de un caba-
[lo, que seria otro signo, etc. (semiosis ilimitada).

—Es evidente que esa relacion referente-signifi-
cante dentro del signo influye en el significado que re-
cibe €l lector, ya que es afectado de forma directa con
las connotaciones y matices que el autor quiere trans-
mitir.

Igual que a escribir un texto podemos variar laes-
critura para enfatizar o no una palabra o una frase (ne-
gritas, cursivas, subrayado, unafuente diferente o sim-
plemente cambiar su tamafio) con los dibujos en el c6-
mic se hace de lamismaforma, o que ocurre esque a
indizar elementos gréaficos esas variaciones deben re-
cogerse. Asi pues, aqui entenderemos €l signo en rela-
cién a su significante dependiendo del grado de iconi-

Signilicadus
Abstraccion/
Interpretacisn

7\

Tignes
Dibujas
operaciones
metasemifticas

Zignificado

Signo

Referente/

Significante ReBlizam!
Identilficackdn

Signiticantes
Referente Caricaturas
Recanacimianto

Figura 8. Primera fase: triangulo semiético. Segunda fase: area de
estilos.
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cidad (realismo) que toma el dibujo, ya que conlleva
una repercusion directa en el espectro gréfico en €l
cual nos movemos y en la apreciacion de la obra. Es
conveniente que quede claro que en este contexto lafi-
gura del autor, del dibujante mas concretamente, se
convierte en e centro del andisis. Hemos insistido de
forma reiterada en que nos situamos en un campo de
aplicacion basado en la creacion persona y donde el
dibujante cobra especial protagonismo. Marcard, para
bien o paramal, €l resultado final delaobray su apre-
ciacién por parte del lector, 10 que se conoce general-
mente como el reconocimiento de un estilo: tanto des-
de el punto de vista semidtico como sintactico (segin
la concepcidn de "estilo" de Calabrese, 1994, p. 18).
L os aspectos sintacticos ya han sido perfilados con an-
terioridad, por lo que ahora habra que dedicarse a la
otra faceta, el apartado relacionado con la semidtica.

En realidad, ala hora de analizar gréficamente los
comics hay que valorar el hecho de que nos movemos
en un espacio en donde tienen cabida diferentes nive-
lesdeiconicidad (recordemoslosniveles6,5y 1 dela
escala anteriormente propuesta). Altarriba (1983, p.
27) propone una estructuracion basada en cuatro pun-
tos, pero cuyos limites son vagos y dificiles de esta-
blecer:

—Realismo: se representa de forma rigurosa a los
motivos a los cuales se hace referencia, incluso si és-
tos no existen (como ocurre por gemplo en aquellos
de temética fantéstica o futurista).

—Verosimilitud: en un grado superior a anterior,
con carécter de realismo también, nos situamos en un
nivel donde los topicos entran en juego, es decir se
produce una vision estereotipada de |os referentes.

—Creatividad: en este caso las caracteristicas del
referente empiezan a desaparecer o bien puede jugarse
con su aproximacion realista a motivo origina. La
imaginacién y talento del autor son el abono de un te-
rritorio alin por explorar.

—Abstraccion: si bien en los casos anteriores nos
movemos dentro del arte figurativo, también es posi-
ble dgjar de lado la representacion realista de los obje-
tosy alcanzar laabstraccion total, entrando asi en el te-
rreno del arte conceptual.

En este caso no se hace especial mencion a una de
las particularidades fundamentales del comic: su natu-
raleza'y aspecto caricaturesco, que no podemos obviar
y, aunque cabriainstalarlo en el nivel 3, creemos nece-
saria una mayor presencia de esta caracteristica. Asi
pues, en € andlisis de contenido que estamos intentan-
do desarrollar se necesita un mecanismo que ayude a
documentalista a delimitar € grado de iconicidad que
el autor ha decidido incorporar a su obra desde diver-

sos puntos de vista diferentes. ES una cuestion impor-
tante, pues de laforma del signo (insistimos, € dibujo)
dependera de manera muy importante su significado.

«Leer cdmics, entenderlos y
comprenderlos (y por lo tanto
apreciarlos y respetarlos) nece-
sita de la ensefianza minima de
una serie de cédigos»

Volvemos de esta forma la vista a la obra de M c-
Cloud (1995) ya que incorpora un modelo muy intere-
sante de andlisis iconico al establecer un érea triangu-
lar en lacual incorporar los diferentes niveles iconicos
aplicables al comic y que nos servira como punto de
partida para nuestra propuesta metodol 6gica. En reali-
dad, lo que M cCloud hace es interpretar a su manera
e triangulo semidtico propuesto con anterioridad (y
extraido de la semidtica clésica) aplicandolo de forma
inteligente alos comics y estableciendo una clasifica-
cion de los dibujos (signos, que é llama iconos) de-
pendiendo del grado de relacion entre el significante y
el referente teniendo en el horizonte, de formaclaray
no reconocida, dicho triangulo semiético. Propone dos
formas de abstraccion, o fases iconicas:

—Una, partiendo de la base, més concretamente
del angulo izquierdo inferior del triangulo (donde se
situaria el dibujo realista), hacia el vértice superior (la
abstraccioén). En este caso se pasa de un grado maximo
de realismo (més cercano a referente) a de abstrac-
cién completa donde no existe imitacion material al-
guna.

—L asegunda seria aquella que, partiendo del mis-
mo veértice inferior, fuera regulandose gradual mente,
pasando por la caricatura, hasta el mismo significado,
situado en el mundo de las palabras, de los simbolos
(éngulo inferior derecho).

De esta forma, se obtiene lo que é Ilama Big
Triangle, cuya representacion gréfica simplificada la
podemos ver en su pégina web.
http://www.scottmecloud.comvinventions/triangl e/
triangle.html

7.3.3. Estableciendo € area de estilo

En nuestro camino en busca de unas minimas no-
ciones tedricas ala hora de determinar el nivel deico-
nicidad de las iméagenes presentes en los comics llega-
mosal final. Unavez vistas |as consecuencias que con-
lleva €l proceso creativo desde €l punto de vista de la
teoria general de la imagen, el modelo semidtico del
signo y partiendo del érea planteada por McCloud,
nos encontramos con un tridngulo cuyos vértices esta-
rian conformados por €l realismo, la abstraccién (con-

ceptual) y la caricatura, que se corresponden con los
#
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tres estadios en |os cuales es posible encontrar el dibu-
jo (signo) dentro de un cédmic, dependiendo de su gra-
do de similitud con respecto a referente. Asi pues,
aplicando lo visto hasta ahora y realizando una adap-
tacion tanto del triangulo semidtico como de la pro-
puesta de M cCloud en la creacién de un érea donde
incorporar los diferentes estilos dentro del comic, ob-
tenemos el siguiente resultado (segunda fase de la fi-
gura 8):

a. Realismo: tomando como punto de partida el re-
alismo del dibujo, entendido como € grado de imita-
Cion de éste con respecto su referente —nunca seriaun
realismo exacto— se partiria de un grado maximo si-
tuado en el angulo inferior izquierdo (identificacion).

b. Caricatura: permite que e lector reconozca el
referente mediante la activacion de una serie de valo-
res identificables que se encuentran en mayor o menor
grado en el motivo representado. La linea inferior del
tridngulo estaria regida por la separacion entre € rea-
lismo maximo que permitiera un dibujo y la caricatura
entendida como lainterpretacion de la realidad, como
exageracion de las caracteristicas del referente quein-
cluso es posible utilizarla pararemarcar sus rasgos psi-
coldgicos, potenciando algunas de sus caracteristicas
mediante figuras retéricas como la hipérbole gréfica
fundamentalmente (Abreu, 2001a) y algo muy impor-
tante: no tiene por qué tener unafinalidad humoristica.

En nuestro caso se ha decidido elegir la caricatura
como pertinente para el area de representacion en el
vértice inferior derecho en vez del simbolo esquema-
tico (como hace McCloud) por 4 razones principal-
mente:

b.1. Laprimera es que, como ya se ha dejado indi-
cado, € uso de simbolosy cédigos en los comics sera
definida en € punto siguiente y queda fuera del area
del triangulo en tanto en cuanto las relaciones entre
signo y significado no son faciles de establecer sin ne-
cesidad de atender a convenciones culturales, ya que
se pierde por completo la figura del referente (recor-
demos €l nivel 4 de la propuesta de Villafafiey Min-
guez).

b.2. En segundo lugar, M cCloud entiende la cari-
catura como una "amplificacion por medio de la sim-
plificacion" (1995, p. 30) aunque acto seguido afirma
gue "cuando abstraemos una imagen mediante la cari-
catura, lo que hacemos no es tanto suprimir detalles,
sino més hien resaltar ciertos detalles’, en tal caso,
¢hablamos de simplificacion o de amplificacion o exa
geracion? Son cosas diferentes. Para poder establecer
un marco vaido en donde ubicar la caricatura habria
gue volver la vista hacia los estudios de Pelaez o
Abreu. Ambos proponen varias definiciones acercade
lo que podemos entender como caricatura dependien-
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Figura 9. Nuestra propuesta de area de estilo

do de sus caracteristicas y géneros. En nuestro caso, y
sin entrar tanto en profundidad (sobre todo dejando de
lado connotaciones formales, plésticasy tematicas) to-
maremos el significado del concepto caricatura tal y
como se ha explicado en €l punto b.

b.3. En relacion directa con el punto anterior, solo
aplica su teoria de clasificacién a las facciones de las
caras de los persongjes. Asi, incorpora a Tintin en €l
area del tridngulo mas cercana al esguematismo. Es
cierto que la cara de dicho persongje es muy basica
(apenas un punto, unarallaparalanariz y laboca), pe-
ro esta apreciacion conlleva basicamente los siguientes
problemas:

—EIl mundo de Tintin se caracterizapor su ato gra-
do de detalle y realismo. Aunque McCloud es cons-
ciente de ese dato, o que @ llama “ enmascaramiento”,
en un andlisis de contenido basado en € nivel iconico
debemos buscar un punto més intermedio. Por otra par-
te, en los comics de Tintin también aparecen personajes
de corte més redista e incluso caricaturesco.

—Si tuviéramos en cuenta nuestro andlisis de con-
tenido sdlo bajo esta valoracion, dibujos tan dispares
como los de Tintin y los de la coleccién de Shin Chan
ocuparian un &rea afin, algo que, tal y como podemos
comprobar comparando las figuras 2 y 5, no tiene jus-
tificacion alguna.

b.4. Por Ultimo, en su escala de val ores propone un
salto tremendo entre la caricatura en su minima expre-
sion —un circulo con dos puntos (0jos) y unaraya (bo-
ca)— Yy la palabra misma, entendiendo el concepto de
iconicidad en el sentido contrario que los estudiosos de
la semidtica.

c. Abstraccion: si en la base del triangulo (linea
horizontal) nos encontramos la abstraccion mediante
la exageracion de los rasgos de la caricatura partiendo
del realismo icénico y sin dejar de ser arte figurativo,
en lavertical se encuentrael reduccionismo, lasimpli-
ficacion de las formas que nos lleva (desde cualquiera
de sus vértices: el realismo o la caricatura) a la abs-
traccion conceptual (al arte abstracto no figurativo), a
lainterpretacion del significado y donde el referente se
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pierde. Esta es otra de las razones por las que no com-
partimos lateoriade M cCloud, en el sentido de que él
propone dos métodos de reduccion que en definitiva
son uno solo: la esquematizacion, hasta su minima ex-
presion del tema representado, es decir, € referente.

Estas diferencias tienen consecuencias muy direc-
tasen ladefinicion del &reatriangular que planteaM c-
Cloud y que agqui estamos revisando para proponer un
nuevo método. Por ejemplo, dicho autor incorporaba
dentro de su triangulo, en el vértice inferior derecho, la
imagen de la cara sonriente que en nuestro caso (ver fi-
gura 9) se encuentracasi en lazonamas atadel trian-
gulo, ya que dicha imagen es muy esguematica, muy
reducida en sus rasgos, con unas connotaciones abs-
tractas muy fuertes, muy alegjado del realismo y mas
pegada a lado del tridngulo correspondiente a la re-
duccién proveniente de la caricatura. En €l lugar don-
de McCloud ponia dicho signo, en nuestro caso se ha
puesto un dibujo caricaturesco muy marcado como es
el caso de Astérix, o Super Lopez (por poner dos gjem-
plos conocidos por todos fuera del mundo de los co-
mics).

Unavez llegados a este punto y parafinalizar, ¢co-
mo afecta todo esto a nuestro gjemplo propuesto a co-
mienzo de este apartado? Si volvemos a los caballos
representados en lafigura 7 (casosa, b, c,dy e) y te-
niendo en cuenta €l &rea compuesta por 10s tres vérti-
ces anteriores, su distribuciéon queda de la forma que
mostramos en la figura 9, junto con otros jemplos de
comics muy populares que sirven de guia.

La pregunta que ahora toca plantearse es si es po-
sible la cuantificacion de todo este proceso para su re-
presentacion en el andlisis de contenido. Sin embargo,
larespuesta a esta cuestion sera ofrecida en posteriores
trabajos méas enfocados a procedimiento préctico.

7.3.4. Anadlisis de los codigos

Cddigos ideograficos

Pictogramas Ideogramas

Tabla 1. Ibafiez, Francisco. Los vikingos. Barcelona: Ediciones B, 2001.
Goscinny, René; Uderzo, Albert. Astérix legionario. Barcelona:
Grijalbo-Dargaud, 1995. Munuera, José Luis. La ruta hacia El Dorado.
[s. I.]: Salvat, 2000.

Unavez establecidas |as oportunas relaciones en el
aspecto grafico, hay que intentar obtener un érea efec-
tiva donde ubicar lo que segun el esquema de Villafa-
fiey Minguez se corresponde a nivel 4 en el grado de
iconicidad y que €llos llaman pictogramas. Para esta-
blecer una zona concreta en la que disponerlos debe-
mos volver ala semidtica, ya que aqui encontramos la
respuesta vélida. En realidad, 1o que estos autores lla-
man pictogramas se dispone dentro de un tipo de sim-
bolo que los engloba: los codigos. Al hablar de cédi-
gos hay que hacerlo desde el punto de vista de un tipo
de signo especia donde es necesaria una ensefianza
previa de sus caracteristicas para poder establecer su
significado, pues no existe correlacién directa con el
referente. Partimos de esta forma de la breve clasifica
cion gque hace Colle (1999c¢) de lo que Ilama cédigos
ideogréficos y basada segiin él en la semiologia icéni-
cade Eco, Mounin, Prieto y Bonin:

—Codigos ideogréficos. su significado es inequi-
voco y utilizan figuras anal 6gi cas facilmente reconoci-
bles (por gemplo la sefid de "cuidado nifios' donde
aparece lasilueta de unos nifios, con lo que yaexiste un
referente). Colle distingue entre pictogramas ("indican
la clase de los objetos material es semejantes que repre-
sentan de forma més o0 menos esquemética’) e ideogra-
mas (donde se asume una funcion simbdlica con cierto
nivel de abstraccion, ya que se utilizan referentes pero
el significado no tiene relacion directa con €). Llega
dos aeste punto cabria preguntarse si |as onomatopeyas
no son en realidad un tipo de cddigo especial. En lata
bla 1 observamos como el comic las ha adoptado sin
problemas dentro de su sintaxis particular.

Leer comics, entenderlos y comprenderlos (y por
lo tanto apreciarlos y respetarlos) necesita de la ense-
flanza minima de esta serie de codigos que nos permi-
tan llegar a disfrutar al méximo de la harracién. Y no
sblo es importante conocerlos para recrearnos en su
lectura, sino que &l documentalista también debe fami-
liarizarse con €ellos. Estos codigos de lecturalinterpre-
tacion también existen en otros medios y artes, no es
algo unico ni origina de la historieta. Su comprension
y correcta deduccion es lo que nos hace entender una
obrade arte: un cuadro realista, una obra conceptual o
abstracta, una épera, unapelicula"dificil", unaobrade
teatro, etc.

7.4. Consider aciones finales en la indizacion vi-
sual

Los comics, como cualquier otra manifestacion ar-
tistica, son un reflgjo de la sociedad y €l tiempo en el
gue se han creado. Repasando definitivamente toda la
informacion relacionada con laindizacion visua de la
obra, nos suministra muchisima informacion respecto

a cuestiones como:
#
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—Ideologia: por poner sdlo un gjemplo, mucho se
ha escrito sobre la supuesta defensa de valores fascis-
tas en Tintin, y mas aln después de que en su primera
aventura Tintin en el pais de |os soviets, |0s soviéticos
fueran representados poco menos que como auténticos
demonios; o Tintin en el Congo, donde la superioridad
del mundo occidental contrastaba de forma considera-
ble con el carécter caricaturesco de los africanos bajo
un contexto colonial que hoy dia podria resultar gro-
tesco e inaceptable, por no hablar de la enorme canti-
dad de animales que Tintin mataba sblo porque si. De
cualquier forma, los superhéroes americanos tampoco
se salvan de su naturaleza fascistoide, aunque a algu-
nos les parezca que no.

—Arquitectura: éste es un punto importante desde
siempre y que suele ser motivo de interés por parte de
algunos autores gque ponen especia énfasis en obtener
un grado de detalle 6ptimo ya sea en comics historicos
o de ficcion. Por gemplo, e clasico Little Nemo in
Sumberland de Windsor M cCay (1905) se caracteri-
zaba por la profusion de detalles en los fondos, sobre
todo de edificios de estilo art deco; o incluso es posi-
ble que los edificios puedan llegar a convertirse casi en
un personaje més de la historia, como en el caso de la
obra de K atsuhiro Otomo Pesadillas. Estos son solo
unos gjemplos entre miles®.

—Costumbres y modos de vida: en la actualidad
esta de moda dentro del comic un género supuesta-
mente nuevo, el llamado slice of life. Suele ser un "pe-
guefio trozo de vida', lo que en otros tiempos se lla-
maba "costumbrista’, donde se nos muestra a los per-
sonajes dentro de un contexto de cotidianidad cercana.
En muchos casos nos encontramos con auténticas
muestras de formas de vida especialmente interesan-
tes, sobre todo cuando el comic proviene de Japony es
posible comparar los diferentes estilos de vida entre
oriente y occidente. Un gjemplo cercano lo podemos
encontrar en muchos de los comics editados por la de-
saparecida editorial Bruguera donde el ambiente pica-
resco de la Espafia de |os afios 60 se hos mostraba ba-
jO una perspectiva ironicay con un humor muy negro
en ocasiones.

—Contexto socia y tecnolégico: medios de trans-
porte, organizacion de las ciudades, roles sociales,
contexto politico, etc., son muchas veces reflejados
con una gran profusion de detalles digna de admira-
cion.

—La informacion visual, tratada de forma global,
tomando la obra como un todo y tal cual nos llega,
puede provocar en €l lector una serie de sensaciones
diferentes dependiendo del estilo de dibujo de cada au-
tor. Estas connotaciones en €l significado dependiendo
de su grado de iconicidad (no nos referimos al conte-
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nido subjetivo, ni mucho menos) deben ser recogidas
lo més fielmente posible, pues de ello dependera di-
rectamente la calidad del andlisis de contenido.

—El lenguaje del comic se sirve de una serie de
simbolos o codigos gréficos que le son propios y que
han sido desarrollados por é para expresar sentimien-
tos, estados de animo, sonidos, etc., toda esa informa-
cién hade ser codificada convenientemente con lavis-
ta puesta en su posterior utilizacion para, por ejemplo,
estudios histéricos relacionados con la evolucion de la
sintaxis utilizada.

Para terminar, comentar que esta informacién es
especialmente importante en aquellas narraciones que
se desarrollan en un ambiente histérico. En este senti-
do, se suele llevar a cabo un proceso de documenta-
cion lo méas riguroso posible ala horade intentar plas-
mar luego en imagenes, y de la forma mas fidedigna
posible, € ambiente, contexto, situaciones y objetos
gue existieron realmente. Es justo corresponder a ese
trabajo de recopilacion precedente a la realizacion del
trabajo gréfico, y el documentalista debe ser capaz de
identificar esos elementos visualesy codificarlosen la
indizacion para que luego puedan ser recuperados. Por
dejar indicado tan s6lo un gemplo de este proceso de
documentacion, uno de |os autores méas importantes en
este pais, Carlos Jiménez®, paralaelaboracion del al-
bum Bandolero® (inspirado en las andanzas reales de
Juan Caballero, bandolero andaluz del siglo XIX) lle-
vO a cabo una extensa labor fotografica de los paisajes
donde luego iba a desarrollar |a historia, asi como una
recopilacién de material sobre vestimentas, armas y
otros detalles relacionados con la época concreta®.

8. Conclusiones

Tal y como hemos venido comprobando durante
estas paginas, €l comic es un medio muy rico en infor-
macion y gque hasta ahora apenas ha sido valorado 1o
suficiente. Partiendo de su doble naturaleza se han es-
bozado las lineas basicas que deben estar presentes en
el andlisis de contenido, haciendo especial hincapié en
el estudio gréfico de la obra. En este sentido, se hate-
nido que recurrir a la teoria de laimagen en sus dife-
rentes ramificaciones dependiendo de la profundidad
del andlisis:

—A nivel globa hay que tener en cuenta los estu-
dios semidticos estructuralistas que, partiendo del sig-
no, han propuesto una serie de valores que afectan di-
rectamente al contenido de la obra

—En un nivel mas profundo, pero sinllegar al ana
lissdelavifeta, y partiendo principalmente de los es-
tudios iconograficos de Panofsky, se ha propuesto co-
mo interesante el andlisis de esterectipos o motivos
graficos a los que de forma recurrente acude el comic
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para incorporar |0s persongjes dentro de la propia na-
rracion.

—AIl mismo nivel que el anterior (con la vista
puesta en laestructuravisual del comic) también hade
tenerse en cuenta la utilizacién de codigos visuales cu-
yos significados han de ser aprendidos para su correc-
ta comprension.

Todos estos puntos, junto con el resto de aspectos
tratados en este articulo, conforman un rico y variado
panoramainformativo a que hay que dar una solucién
metodol 6gica que permita su correcto tratamiento do-
cumental. Por todo €ello, y debido a la irremediable
pérdida de informacién que se esta produciendo, seria
necesario plantearse seriay rigurosamente la creacion
de un centro que anivel nacional (tal y como ocurre en
otros paises) que recogieray se encargara de analizar
convenientemente la produccion editorial. Paraello se
deberia contar con el apoyo de las organizaciones que
yaexisten y de todos los expertos que en la actualidad
se dedican al estudio y promocién del comic, indepen-
dientemente de la corriente tedrica seguida, para la
puesta en comin de un proyecto en €l cual todaslasli-
neas de investigacion se sintieran comodas, represen-
tadas y se planteen objetivos finales consecuentes, pa-
ralo cua seria necesario un acuerdo comun entre to-
dos ellos, ago que, adia de hoy, probablemente sealo
més dificil y utopico de todo.
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Notas

1. Lasituacion académica con respecto alos articul os aparecidos en las
revistas especializadas en comic no es la deseable, por mucho que a algu-
nos no les guste oirlo. Una breve incursion en bases de datos especializa-
das (por ejemplo de biblioteconomia, documentacion o arte, por ser las

areas mas afines a nuestro estudio) nos hace ver claramente que la acepta-
cion de estos trabajos es més bien nula. Un breve panorama de esta situa-
cién lo vemos en: Castillo Vidal, Jests. "Recomanacions per ala publi-
caci6 de revistas de recerca sobre historieta: consells per al'estandarditza-
ci@". En: Item, 2003, setembre-desembre, n. 35, pp. 99-119.

2. Ellis, Allen. Comic art in scholarly writing. A citation guide. 1999.
http: //Amww.comicsresearch.org/CAC/cite.html

Scott, Randall W. Comics librarianship. A handbook. Jefferson; L ondon:
McFarland & Company, 1990.

Castillo Vidal, Jeslis. Cédmicsy bibliotecas 1 y 2. 2002.
http: //mww.absysnet.comvtema/temal3.html
http: //mww.absysnet.comvtema/temal5.html

3. Francisco Naranjo, en relacion a esta situacion, comenta: Al parecer,
estamos condenados a reivindicar eternamente la dignidad de la historieta
como vehiculo expresivo, como medio adulto, y también a sacar arelucir
los mismos lugares comunes unay otravez" ("Seis guionesy algunare-
flexion". En: Clij, Cuadernos de literatura infantil y juvenil, 1996, julio-
agosto, n. 85, p. 38). Palabras dichas en 1996 que tienen validez aun hoy
en dia, y que en el fondo son similares alas que Terenci Moix lanz6 en
1968 en su obra Los comics. Arte para el consumo de formas pop (Ma-
drid: Jarama, 1968); y que por cierto tampoco difieren mucho de lo que
expresd Eco en Apocalipticos e integrados, alin hace mas tiempo, ya que
su primera edicion data de 1964. Es evidente que el contexto del comic
ha agotado, por reiteracion y probablemente mal uso, sus féormulas de di-
vulgacion y que deben buscarse nuevos caminos (algo que si intenta mag-
nificamente M cCloud, 2001). No se puede explicar como es posible que
se lleven utilizando durante 40 afios |os mismos argumentos no solo sin
conseguir resultados positivos, sino ademés con una pérdida de lectores
cada vez mayor en todos |os paises.

4. Paraver algunas de estas iniciativas: Castillo, 2002.
http: //imww.absysnet.com/tema/temals.html

5. En relacién a este punto, en octubre de 2003 lancé un mensgje alalista
Iwetel para que profesores de universidades espafiolas de asignaturas rela-
cionadas con laindizacion de imégenes se pusieran en contacto conmigo.
La propuesta era preguntarles directamente sobre la incorporacion del cé-
mic como objeto de estudio. De las pocas respuestas recibidas se sacaba
la conclusién de que el comic, por los motivos que fueran, no se nombra-
ba durante el transcurso de |as clases.

6. Existen numerosisimos textos que analizan, con mayor 0 menor riguro-
sidad, este alumbramiento americano de los comicsy cuya enumeracion
aqui no tendria sentido. Sin embargo, a quien quiera profundizar sobre el
tema le recomendamos la lectura de Blackbeard (1982) aun a pesar de la
vision parcia que escoge €l autor.

7. Los expertos reunidos fueron: David Pascal, Claude Moliterni, Ri-
chard Marschall, Maurice Horn, Vasco Granja, Dennis Gifford, Luis
Gasca, Alvaro de Moya, Claudo Bertiere, Rinaldo Traini y Javier Co-
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ma. Informacién extraida de: Coma, Javier. "1996 centenario de los co-
mics'. En: Zona 84, n. 68, pp. 65-68.

8. Lo quesi escierto es que el nombre contemporaneo de los comics, o
mas bien de esta palabra, procede de las daily strips (tiras diarias de pren-
sa) 0 comic strip (por su carécter comico) que eran publicadas en periodi-
cos de amplias tiradas. No cabe duda de que la floreciente industria perio-
disticay de los medios de comunicacion de masas en EUA afinales del
XIX'y principios del XX favorecio el rapido desarrollo de los comicsy su
popularizacion; aunque de ahi a decir que su nacimiento se produjo en
una fecha, lugar y momento tan concretos es un poco arriesgado. Lo que
no admite discusion es que laindustria del comic nacié y crecié en los
EUA. Para comprender més este hecho se recomienda lalecturade Mars-
chall, Richard. "Origen y desarrollo de laserie en tiras diarias’. En: His-
toria de los codmics, v. 1. Barcelona: Toutain, 1982-1983, pp. 29-36.

9. Laobrade Gasca'y Gubern (1994) es muy interesante al respecto de
estos dos puntos, pues hacen una recopilacion bastante completa de estos
elementos.

10. Es recomendable la lectura de |os capitulos 3 y 4 del excelente libro
de Scott M cCloud Cémo se hace un comic (ver bibliografia). Es una
obra especialmente original por dos motivos: primero por la consistencia
de su discurso y por las ideas tan importantes que presentay en segundo
lugar por la forma en la que las expone: es un comic en si mismo.

11. Lacitalarecoge Gombrich del Tratado de pintura Ilevado a cabo
por Melzi, discipulo de L eonardo, a partir de los pensamientos de éste.

12. En relacion a este punto, es muy interesante la lecturadel capitulo 2
de Gubern (1988).

13. Como nota curiosa, es posible consultar muchas de estas onomatope-
yas en €l diccionario Ka-boom, donde se hace una recopilacion de las més
utilizadas dentro del dmbito anglosajén. De cualquier forma no supone
problema alguno adaptarlo a nuestro contexto pues, como afirma Guiral
(1999) "los comics de todo el mundo han adoptado |as onomatopeyas de
origeninglés'.

http://collection.nl c-bnc.ca/100/200/300/ktayl or/kaboonv
kaboomhome.htm

Guiral, Antoni. Terminologia (en broma pero muy en serio) de los c6-
mics. [s. |.]: Funnies, 1999.

14. Por gjemplo, en las historias largas clésicas de Mortadelo y Filemén
que empezaron a ser serializadas por capitulos en 1969 inicialmente en la
revista Gran Pulgarcito, un titulo gréficamente sobrecargado con image-
nes nos anticipaba que ésa era una historia larga. El dato exacto de la pu-
blicacion ha sido extraido de: Moreno Santabarbara, Federico. "Gran-
des personajes del comic: Mortadelo y Filemén™. En: Comix internacio-
nal, 1983, noviembre, n. 36, pp. 73-74.

15. Se ha escrito mucho sobre el tema de los comics sobre mujeres o so-
bre la presencia de éstas en el comic. Durante €l afio 2003 |as organiza-
ciones Cecu-Acurema realizaron un estudio en este sentido: La imagen de
lamujer en los cdmics que muchos no supieron, o quisieron, entender.
Ademas, un breve pero interesante articulo relacionado con la presencia
estilizada de lamujer lo tenemos en:

Robbins, Trina. "Gender differencesin comics'. En: &N, Image and
narrative, 2002, n. 4.

http: /Amww.imageandnar rative.be/gender/trinarobbins.htm

16. Para ver un completisimo repertorio y recopilacion de estereotipos
ver: Gasca; Gubern, 1994.

17. Estaclaro que si aun Igosqui mano recién salido de su poblado le ofre-
ciéramos un cuadro de la Ultima cena, no tendria ni idea de lo que dicho
cuadro representa. Pero, ¢el cuadro es subjetivo? de ninguna manera.

18. Hay que advertir que existen muchas variaciones en cuanto a nombre
otorgado a cada uno de los vértices dependiendo de cada autor. Para una
sencilla explicacion de estos conceptos ver Pefia.

19. En 1985 Norma Editorial realiz6 un especial muy interesante sobre
arquitectura'y comic dentro de un nimero especia de larevista de comics
Cairo, ya desaparecida.

20. Autor recientemente galardonado con la Medalla de Oro de las Bellas
Artes.
http: //imww.boe.es/boe/dias/2003-12-20/pdfs/A45377-45377 .pdf

21. En 2002 la editorial Glénat ha publicado una nueva edicion.
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22. Coma, Javier. "Bandolero. Carlos Giménez retorna a la aventura con
la historia de un persongje rea". En: Zona 84, almanaque 1987, pp. 68-
71.
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