Pag.314

8 »MUESTRA ENERO
ELBIBLIOTECOM PARA VER LA OBRA COMPLETA

elbibliote.com INGRESA A LA SECCION ENCICLOPEDIAS
Wase IO DE NUESTRO SITIO.

Las historietas: diferencias entre comic y Manga.

Muchos grandes lectores comenzaron su odisea leyendo historietas; en una
cultura visual como la nuestra es la mejor manera de introducir a un nifo al
apasionante mundo de la lectura. Todos reconocemos una historieta o cémic
cuando lo tenemos en nuestras manos pero en esta ocasion vamos a analizar
profundamente su estructura a fin de indagar en aquello que los hace tan fas-
cinantes. ;Comenzamos?

INTERESTING... THEY SAY IN A 45 4 BALD MaN, 7D Sav THAT | | (1 THINK vou JusT DrseroveD Existen varios tedricos que tienen su propia definiciéon de los

MILLION YEARS, MANKING WILL HAVE MAKES ME ABOUT & MILLION \  THE ENTIRE EVOLUTIONARY

Lﬁ;@g;:;‘g%wgggm- | [ s womesovance | |\ s, céml:c~s. Javier Coma los c.aracteri’za como una ”Secuencig
) ﬁéﬁgﬁﬁg > K [ vifietas o representaciones grdficas que narran una his-
: 2 A torieta mediante imdgenes y texto que aparece encerrado

‘__% en un globo o bocadillo” o, en su version mds breve, “Nar-
I rativa mediante secuencia de imdgenes dibujadas” Umberto
Eco -semidlogo italiano - dice que “La historieta es un pro-
et N o ) . ducto cultural, ordenado desde arriba, y funciona segun
::::..lggafr%q%f 3‘/ 0. Nermy OIS ] toda mecdnica de la persuasion oculta, presuponiendo en
< j ' el receptor una postura de evasion que estimula de inme-
diato las veleidades paternalistas de los organizadores.
(...). Asi, los comics, en su mayoria refleja la implicita ped-
agogia de un sistema y funcionan como refuerzo de los

mitos y valores vigentes”

Ay

YOUR GRUBBY CHILDREN DO NOT CAN'T EVEN OPERATE IT! THIS IS THIS THING OFFF
MINTYOU WolLD AN ADVANCEDR PIECE OF EQUIP- '\ F —

RAYMOND! seT TECHNOLOGY AND YOUR UNDER-DEVELOPED BRAIN | NOW HOW DO I TURN
an,

MENT FOR ARVANCED

ADLLT MINGS! E N

IT'S NOT 4 / ‘
TO¥ FOR STICRY

LITTLE KIDSI -

Lc.)[ I'I'.'.F HAND'S

FF THAT Pl
LASTOR! 2
“;Lii -

Por otra parte, Elisabeth K. Baur establece que “Es una forma
narrativa cuya estructura no consta solo de un sistema, sino de
dos: lenguaje e imagen”

M. Dahrendorf dice que en las historietas predomina la accion
y son contadas en secuencias de imagenes con un repertorio
especifico de signos.

I ALWAYS THIMK OF THE PERFECT
RESPONSE TO SAY TO PEOPLE
AFTER IT'S TOO LATE. DOES THAT

EVER HAPPEN TO YOUF p——

Finalmente, M.V. Manacorda de Rosetti aborda la cuestién y
postula que“Una historieta es una secuencia narrativa formada
por vifietas o cuadros dentro de los cuales pueden integrarse
textos linglisticos o algunos signos que representan expre
siones fonéticas (Boom, crash, bang, etc.)”

El comic es un espejo de la sociedad en la que se origina; a veces un
espejo que produce dolor. Como forma de representacion se asocia a la
cultura de masas; es un producto industrial independientemente de su
valoracion estética o semiética.

Desde esta perspectiva se puede considerar como primer antecedente del
codmic a una litografia satirica del siglo XIX, en ella el inglés James J. Gillray car-
icaturizé a Napoledén Bonaparte.

Gombrich, sin embargo, sostiene que el humorista y dibujante ginebrino
Rodolphe Topffer inventé la historieta dibujada, “Las novelas humoristicas en
dibujos de Topffer son inocente antepasados de los suefios manufacturados
de hoy. Encontramos todo en ellos, aunque todavia bajo una tonalidad genu-
inamente comica”

Gombrich.
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Segun R.Topffer:“Hay dos modos de escribir cuentos, uno es capitulos, lineasy
palabras, y los llamamos Literatura, y otro mediante una sucesion de imagenes,
y a este lo lamamos el Cuento de imagenes”.

Los primeros Cuentos en imagenes corresponden al aflo 1829, posteriormente
Topffer realiza un fasciculo sobre fisonomia; se lo puede considerar como el
primer intento de reflexién sobre el comic.

Algunos consideran que los dos primeros personajes de historietas fueron
creados por el aleman Wilhelm Busch en 1865, Max und Moritc.

Entre las influencias en el origen del cdmic podemos citar al humor politico, el
periodismo satirico y a la estética de la ilustracién.

Finalizando el siglo XIX tanto los periodicos en Europa como en Estados

Unidos, competian ferozmente por el monopolio de lectores. La modern-

izacion de los sistemas de impresion de Estados Unidos va a permitir

. que a partir de 1893 en los suplementos dominicales apareciera una

: pdgina en color. En 1895 irrumpe en esta pdgina del “New York World”
A an e AT m:'t!."‘“u\ Y una vineta del dibujante Richard F. Outcault que va a sentar las bases
& e "E:E_“'::m 4 del comic o historieta actual. El personaje que crea es The Yellow Kid,
L% un chico de dientes desalifiados, de rasgos asidticos, que vestia una
JAUSAGE camisa de dormir amarilla y que vivia en un callejon.
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En The Yellow Kid se daban, por primera vez, las tres condiciones que -segun
R. Gubern- permiten identificar al cdmic tal como lo concebimos hoy dia:
secuencia de imagenes consecutivas para articular un relato; permanencia de,
al menos, un personaje estable a lo largo de una serie e integracion del texto
The yellow kid. en laimagen.

Las proyecciones econémicas que se vislumbraron para el comic fueron las
que determinaron que a comienzos del siglo XX surgieran las grandes agen-
cias encargadas de vender este material dentro y fuera de Estados Unidos.

El monopolio de las grandes agencias va a provocar la estandarizacién de
las historietas y la eliminacién de aquellos aspectos que pudieran pro-
vocar rechazos en paises con otras costumbres. Ademas,
laimposicion de un modelo, de una forma sobre otras que,
en ese momento, se estaban generando.

La mayor parte de los coémics de la década del 10y 20
estan contados en la exaltacién de la vida cotidiana: Gas-
oline Alley de Frank King, Smitty de Walter Bernd, Blondie
de Ching Young.

En 1929 se conforma el género de aventuras a partir de la
serie sobre la novela de Edgar Rice Burroughs Tarzén con
dibujos de Hal Foster y la primera historieta de ciencia fic-
cién Bulk Rogers de Philip Nowlan como guionista y Dick
Calkins como dibujante.

La vida de Al Capone sera fuente de inspiracién para la
creacion en 1931 de la primera historieta policiaca: Dick
Tracy de Chester Gould.

Tapa de historieta “Tarzan”
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Desde esta perspectiva se puede Si bien a mediados del siglo XX el monopolio del cémic estadounidense era

considerar como primer anteced- indiscutible, a partir de la década del sesenta entran al mercado historie-
ente del comic a una litografia tas francesas, italianas, alemanas, belgas, espainolas y argentinas. El motivo
satirica del siglo XIX, en ella el principal de la historieta under (underground) es la marginalidad y todo lo

inglés James J. Gillray caricatur- que denunciara una sociedad capitalista cada vez mas deshumanizada; en la
iz6 a Napoleon Bonaparte en década del ochenta, conforman la preferencia de los lectores de cémic.
sus comienzos.

Actualmente conviven diferentes tendencias; tradicionales y con nuevos plant-
eamientos estéticos.
El comic gira en torno a cinco caracteristicas:

1.- Narracién y diacronia.

2.- Integracion de elementos verbales e iconicos.

4.- Amplia difusion que subordina su creacion.

5.- Es principalmente entretenimiento aunque este ultimo punto no es excluy-
ente del comic.

La diacronia en la historieta se apoya principalmente en la
estructura de la vifeta y su secuencia. En el momento de
leer una vifeta, la anterior se convierte en pasado y la pos-
terior se lee como futuro. La pauta de lectura viene sefialada
por el sequimiento izquierda-derecha, coordinado con la
lectura de arriba-abajo como complementario. A esto se le
llama vector de lectura.

La integracion externa se completa en el cartucho por medio
de textos que retienen y cambian la atencién. En el globo se
presentan los fragmentos de caracter dialogal, los que expre-
san los personajes del comic.

A continuacién detallaremos algunos recursos:

-La cartela es la voz del narrador, no se integra en la imagen, se
ubica en la parte superior de la vifieta y su forma es rectangular.

-Cartuchos; superficies normalmente rectangulares en las que se
introducen textos verbales mas o menos cortos. El cartucho es un
tipo de cartela que sirve de enlace entre dos vifietas consecutivas.

- La expresion directa de los personajes, se incorporan por medio del globo o
bocadillo.

Dick Tracy.

- Onomatopeyas; palabras como Bang, Boom, Plash, etc. cuya finalidad es poner

de manifiesto algun sonido no verbal, pero que se expresa por medio de una
verbalizacion de dicho ruido mediante una especie de transcripcién fonética
del mismo. Aparecen indicadas en la superficie de la vifieta, sin encontrarse
determinada a un tipo concreto de presentacion.
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Una definicion de Codigo:

“Inventario de simbolos arbitrariamente escogidos, acomparado de
un conjunto de reglas de composicion de las palabras codificadas, y a
menudo puesta en paralelo con un diccionario... de la lengua natural”.

Las necesidades sociales y de prestigio social obligan a una derivacién pro-
gresiva del cémic hacia el campo instructivo.

Ay (e g 25 0N La vifieta es la unidad minima de la significacion de la historieta. Uni-
o P msene W dad espacio-temporal, unidad de significacion y unidad de montaje; y
v | i : al tiempo, unidad de percepcion diferencial.

Se distingue en la vifieta un continente y un contenido.

El continente estd formado, normalmente, por una serie de lineas que delimi-
tan el espaciJ) total de la pagina del cémic. Cabe destacar tres aspectos del
continente de la vifieta: lineas constitutivas (rectar, curvas, onduladas, etc.),
forma (rectangular, cuadradas, triangulares, etc.) y dimensiones.

Se puede especificar dos tipos de contenido: el iconico y el verbal. El icdnico
puede estudiarse en su dimension sustantiva y adjetiva. La sustantiva es lo
Vifietas y diferentes planos que se que se representay la adjetiva son caracteristicas tales como el movimiento, la
encuentran dentro de la historieta. expresividad derivada de la informacién icénica.

El contenido verbal se puede dividir en; contextual o de transferencia, globos
y onomatopeyas.

El encuadre es la limitacion del espacio real donde se desarrolla la accién de
la vifeta. Los planos son los diferentes tipos de encuadre de acuerdo al espa-
cio que se seleccione de la realidad, al angulo de visién adoptado 6 al espacio
que ocupe en el papel.

El formato es el modo de representar el encuadre en el papel; puede ser rec-
tangular (horizontal o vertical), circular, triangular, cuadrado, etc. El formato
Gran plano general. implica una eleccién bien diferente del tamafo. La relacién entre el espacio, la
vifieta y el tiempo real que se requiere para leerla es de gran importancia para
crear el ritmo en la historieta.

Gran Plano General (GPG): Describe el ambiente donde transcurre la accion;
los personajes apenas se perciben y ofrece la informacién sobre el contexto
donde transcurre la accion.

Plano General (PG): Entero o de Conjunto: tiene dimensiones semejantes a la

figura del personaje, lo encuadra de la cabeza a los pies y proporciona infor-

macion sobre el contexto, aunque las referencias al ambiente son menores

que en el caso anterior. La figura humana cobra protagonismo, sobre todo, en
Plano detalle. las vifietas de accion fisica.

Plano Americano (PA): Encuadra la figura humana a la altura de las rodillas. Es
un plano intermedio y sirve para mostrar las acciones fisicas de los personajes
asi como los rasgos de sus rostros.
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Plano Detalle (PD): Selecciona una parte de la figura humana o un objeto. En
algunas vifetas, un detalle puede ocupar toda la imagen.

El Plano Medio (PM): Recorta el espacio a la altura de la cintura del person-
aje. Se destaca mas la accion que el ambiente y cobra importancia la expresion
del personaje.

El Primer Plano (PP): Selecciona el espacio desde la cabeza hasta los hombros
de la figura. Sobresalen los rasgos expresivos y conocemos el estado psicoldgico,
emocional, etc., del personaje. Un grado mas de énfasis en el encuadre pero
sin llegar al plano detalle tenemos el primerisimo primer plano (PPP) que toma
el rostro desde el mentén hasta la parte de arriba de la cabeza; las expresiones
emotivas se destacan sobremanera en este plano.

El dngulo de vision es el punto de vista desde el que se observa la accion;
permite dar profundidad y volumen a la vifieta, asi como sensacion de
grandeza 6 pequenez.

Tipos de éngLilos:
Angulo de visién en contrapicada.
- En el dngulo de visién normal frontal o dngulo medio, la accién ocurre a la

altura de los ojos.

- En el dngulo de visidn en picado la accion es representada de arriba hacia
abajo; éste ofrece la sensacion de pequenez.

- El angulo cenital es el angulo picado absoluto y ofrece una visién totalmente
perpendicular de la realidad.

]

- El dngulo nadir es el angulo contrapicado absoluto.

-El dngulo o plano holandés: Cuando la cdmara estd ligeramente inclinada, por
lo regular a un dngulo de 45 grados. Da idea de inestabilidad.

El color es un elemento que juega un papel importante en la composicion

y puede cumplir diferentes funciones: figurativa, estética, psicolégica y signifi-
cante. Un mismo color puede utilizarse para significar cosas distintas ya
que su uso no estd estandarizado.

Angulo de visién en picada.
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El texto que se utiliza en el coémic para representar el sonido cumple las sigu-
ientes funciones:

- Expresar los didlogos y pensamientos de los personajes.

- Introducir informacién de apoyo.

- Evocar los ruidos de la realidad a través de onomatopeya.

El bocadillo es el espacio donde se colocan los textos que piensa o dicen los
personajes. Constan de dos partes: la superior que se denomina globo y el
rabillo o delta que sefiala al personaje que esta pensando o hablando.

La forma del globo va a dar al texto diferentes sentidos:

1.- El contorno en forma de nubes indica lo que piensa el personaje.

2.- El contorno delineado de manera temblorosa indica temblor de voz, debi-
lidad, temor, frio, etc.

3.- El contorno en dientes de serrucho expresa un estallido, cierta violencia.

4.- El contorno con lineas discontinuas indican didlogo en voz queda.

5.- Cuando el rabillo del bocadillo sefiala un lugar fuera del cuadro sefiala que
el personaje que habla no aparece en la vifeta.

6.- El bocadillo incluido en otro bocadillo indica las pausas que realiza el per-
sonaje en su conversacion.

7.- Una sucesion de globos que envuelven a los personajes expresa polémica.

8.- El globo con varios rabillos indica que el texto es dicho por varios personajes.

El tipo de letra mas usado es el de imprenta; segun las caracteristicas de los
personajes y el tono de voz empleado se usaran diferentes tipos.

La metéfora visual es una convencién grafica que expresa una idea a través de
una imagen. (Una lamparilla eléctrica para ideas brillantes, garabatos para los
insultos, etc.)

Las figuras cinéticas tratan de reflejar una realidad dindmica.
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El montaje es una seleccidn tanto del espacio como del tiempo con el fin de
crear un ritmo determinado. Los recursos que utiliza el montaje son:

- La panordmica, movimiento de rotacion de cdmaras sobre su eje. En el comic
consiste en dibujar en vifietas sucesivas los diversos momentos significativos
de ese movimiento.

- La sensacion de travelling en el cémic la logramos cuando se representa en
vifietas sucesivas un mismo personaje, bien acercandolo o bien alejandolo.

Cuando se quiere crear un comic, debemos encontrar una idea para
desarrollar; ésta nos conduce a un argumento que esboza lo que quere-
mos contar. En esa biusqueda caracterizamos a los personajes que van
a intervenir -ya sea primarios o secundarios -, los lugares y ambientes
donde transcurre la historia asi como la época en la que se va a desarr-
ollar la accion.

Una vez definidos estos elementos se establece la forma cémo va a contarse
teniendo en cuenta los recursos narrativos de los que se dispone:

Diferentes historietas.

1.- Accién lineal, aquella que sigue un orden cronolégico de los hechos.

2.- Accion paralela, aquella que permite alternar dos o mas acciones que ocur-
ren simultdneamente en dos espacios.

3.- Accidén cortada, aquella en que la accion se corta para evocar el pasado o
anticipar el futuro (flashback o forward).

Una vez que se tiene el argumento detallado en personajes y ambientes, se
procede a la divisién del argumento en pequefas unidades que contienen los
momentos mas representativos para su comprension.

Los episodios accesorios pueden eliminarse porque entre una y otra vifieta
el lector complementa ese proceso. Cada una de esas unidades en las que se
divide el argumento constituye el numero de vifietas a dibujar siguiendo uno
de los tres tipos de acciones (lineal, paralela o cortada).
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Se elige luego, el tipo de plano y &ngulo que va a corresponder a cada una de
las vifletas. Se establecen los recursos que se van a utilizar para unir las vifietas:
cartela, cartucho, fundidos, encadenados, espacios contiguos, tipo y tamano
de formato, etc. Cada uno de estos elementos va a constituir el guién.

El texto escrito complementa la informacion que se ofrece a través de la ima-
gen conformando una unidad indisoluble; las imagenes necesitan del texto y
éste, a su vez, de ellas.

Existen, ademas, historietas que no requieren de texto, a través de una serie
de vifietas pueden mostrarse procesos, situaciones o determinadas actitudes.
El comic puede representar las siguientes variantes: la tira, la pagina, los libros
Ejemplo de tira. y dlbumes.

1.- La Tira: Es una historia desarrollada en tres, cuatro o cinco vifnetas; de ser
humor, acabara con un chiste.

2.- La Pagina: Formada por una serie de vifietas cuyo nimero es variable; su
extension es de una, dos, tres o mas paginas.

La historieta conlleva una estructura determinada:

A los personajes y espacios se les adjudican determinados valores morales.
El héroe es él mismo en todas las aventuras.

Las historias pueden reducirse a una formula: los héroes protagonistas vencen
a los malhechores.

A través de la historieta se le transmite al lector una vision del mundo.

Los factores productor-producto-consumidor:
El autor no es auténomo, se rige por las normas de la editorial.

La editorial tampoco es auténoma, debe apegarse a las demandas del lector.

Produccion de mercancias maximas:
Las historietas son mercancia de consumo.
El productor tiene que producir su mercancia de la manera mas barata posible.

La estructura de las historietas no tienen su origen en el medio en si, sino en
sus condiciones de creacién y comercializacion.
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Comic es un termino de origen anglosajon. En espanol, el nombre mas utilizado
‘ Yl es historieta o tebeo en Espaia. Este ultimo procede de la revista TBO, publicada

por primera vezen 1917.

\
~

Al igual que el fotografo o el director de cine, el dibujante se vale de la
expresion de los personajes y de los diferentes tipos de plano y dngulos
para mostrar la realidad a través de los limites de las vinetas.

En el estudio del coémic, no pueden faltar los gestos. Los dibujantes de cédmics
han creado un cédigo que permite descifrar el significado de los gestos de los
personajes. Aunque existen muchas variantes expresivas, estos ejemplos son
muy facilmente reconocibles:

Terror, célera: el pelo erizado, ojos desorbitados
Sorpresa: cejas altas, ojos muy abiertos, boca muy abierta.

Enfado o célera: cejas fruncidas, comisuras de los labios hacia abajo mostrando
los dientes.

Confianza o sueio: 0jos cerrados, boca sonriente.

Pesadumbre: cejas con la parte exterior caida, comisuras de los labios hacia abajo.

Gesto de sorpresa. Mirada ladeada: maldad, traicion.
Borrachera o resfrio: nariz oscura.

Hipocresia: boca sonriente que muestra los dientes.

Con respecto a la historieta japonesa conocida como Manga, existen sustan-
ciales diferencias con el cdmic aunque esas diferencias se desdibujen debido a
la continua influencia de occidente y viceversa.

Segun la investigadora alemana Jaqueline Berndt, Manga significa “historieta
dibujada’, es decir, el cdmic que sigue pautas narrativas de tipo literario
con una extension de 16 paginas, 32 o mas de 64, con frecuencia publi-
cadas por entregas durante afos en revistas, para ser luego recopilado
en forma de coleccion de varios tomos. El Manga narrativo se conoce
desde la década del sesenta pero, originalmente, la palabra Manga
abarcaba mas de un aspecto.
Se escribia con dos caracteres kanjis; el primero se lee man y significa
“cdmico, chistoso, distorsionado”y el segundo se lee ga, alude a cualquier
imagen pintada, dibujada o impresa. El maestro de la xilografia Hokusai
Katsushika utilizaba la palabra Manga para designar a los libros de apuntes
que publicoé para sus alumnos. Para Hokusai la concepcién de Manga no se
referia a un croquis o al actual cémic sino una especie de vocabulario icénico
o diccionario de imagenes utilizado para el aprendizaje de las técnicas del
dibujo figurativo y como mnemotecnia para la memoria grafica. Los primeros
cuatro tomos que publica cumplen con exactitud esta funcién pero a partir
del quinto tomo se enriquecen y aparecen algunas secuencias narrativas por
lo que es considerado uno de los antecedentes del Manga.

Gesto de enfadado o célera.
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Manga significa “historieta dibu- Actualmente -tambien segun Jaqueline — existe una preferencia por
jada”, es decir, el comic que sigue escribir la palabra Manga con los caracteres fonéticos katakana o hiragana que
pautas narrativas de tipo literario  no connotan al comic pues esa amplitud abarca, ademas, al animé y al amplio
con una extension de 16 paginas, espectro del Manga.

32 o mas de 64, con frecuencia

publicadas por entregas durante A diferencia del cémic, la inmensa amplitud del Manga conlleva a numerosas
anos en revistas. clasificaciones; entre ellas tenemos las que toman en cuenta la edad de los lec-

tores, a saber:

H
V' N
V'
H

Kodomo Manga: ninez.
Shonen Manga: adolescentes varones.

Shojo Manga: adolescentes mujeres.
Magical girl.

Seinen Manga: hombres jovenes adultos.

Josei Manga: mujeres jévenes adultas.

Esta misma clasificacion, se puede subdividir, a su vez en:

Sentai: Manga de accién.
Jidaimono: Manga historico.
Magical girl: historias de chicas con poderes magicos.
Mecha: robots gigantes.
Dojinshi: Manga amateur.
Hentai: Manga con contenido sexual
(yuri: Manga erdético para mujeres, yahoi:

Manga erdtico hombres)

Ecchi: comedia con toques de humor y con-
tenido erdtico.

Gore: Manga con contenido sangriento.

Estas categorias son las mas difundidas en Occidente; si bien coin-
ciden en tres puntos, el Nipdn Mangaka Meikan (repertorio de

dibujantes japoneses de Manga) —obra de consulta con mas de 500

nombres - distingue cuatro categorias mas que no se encuentran

en estos listados:

-Seiji-flizoku-Manga: comic satirico sobre politica y vida
cotidiana entre otros.

-El Manga del absurdo, similar al anterior.

-Gegika o story Manga: aventuras.



P4g. 324

= » MUESTRA RO

PARA VER LA OBRA COMPLETA
ElBIBlIOTecom INGRESA A LA SECCION ENCICLOPEDIAS
www.elbibliote.com DE NUESTRO SITIO.

2 A L L4

Teniendo en cuenta esta profusion de clasificaciones; para el analisis es conveni-
ente subdividir el espectro en vifietas y, a su vez, incorporar los items anteriores:

Manga de vifeta Unica.
Comic-strip o Koma-Manga, entre 4y 12 vinetas.

Manga narrativo: éste se desglosaria en varios géneros segun el publico lector,
el estilo narrativo y el lenguaje icénico; estos subgéneros llevarian a una mayor
cantidad de items que los anteriormente mencionados.

Al igual que en la escritura tradicional japonesa, las pdginas y paneles
se leen de derecha a izquierda, y no como en la historieta occidental.
Quizd la mayor influencia que tuvo Occidente en la lectura del Manga
fue la lectura en tiras; antiguamente se solia leer, ademads, de arriba
hacia abajo.

Obras realizada por el artista Katsushika Al contrario del comic americano, el Manga es un arte que viene desarrollan-
Hokusai. dose en Japdn desde hace mas de un siglo, influenciado mayormente por los
antiguos dibujos que se realizaron durante la Era Edo (1615 - 1868).

Fue en el afio de 1814, cuando el artista Katsushika Hokusai comenz6 a realizar
dibujos protagonizados por el samurai, representando las guerras y sucesos
por los cuales habia atravesado Japén durante aquel periodo. Sin embargo,
el fundador de lo que hoy se conoce
como Manga moderno, fue sin duda
Osamu Tezuka, a quien conocemos
gracias a obras como Astroboy, Kinba
el Leén Blanco y La Princesa Caballero. El
detalle mas destacado que pasara a ser un
rasgo de estilo en el Manga es el dibujo de los
personajes con enormes 0jos expresivos. Algu-
nos tedricos sostienen que esta caracteristica
occidental en los Manga también se debié
a que para vender un producto japonés
en forma masiva se buscaba que los occi-
dentales se vieran reflejados en él.

Desde entonces, muchos autores han
utilizado esta misma narrativa
para contar sus historias, ademas de
haber surgido una gran variedad de
géneros, convirtiendo el Manga en
una revolucién cultural. Actualmente,
existe una gran diversidad de temas,
abarcando en su totalidad al mercado

4 T el de consumo.
vg | 20 S (V557
IV 4 \...m'f =" Una de las caracteristicas principales del Manga es
e 1 &, que sus personajes son construidos provistos de una
Era Do. £5) u gran complejidad emocional por lo que hace que el

publico pueda identificarse con ellos; en el cdmic ameri-
cano, los superhéroes solian estar lejos de esos rasgos humanos por lo que el
Manga fue ganando terreno (aunque actualmente esa tendencia del comic
esté cambiando). Y es que en el mundo del Manga no existen los superhéroes.
Los personajes sufren e incluso mueren para dar paso a otra generacion.
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De esta manera observamos cémo los personajes pueden ganar tras una gran
pérdida, o bien, pueden perder la vida después de haber cumplido su cometido.

Los rasgos estilisticos se aprecian en la linea sobre la forma, el modo de contar
la historia y la manera de colocar los paneles. Las revistas de Manga son publi-
caciones semanales o mensuales de entre 200 y 900 pdginas. En las revistas de
Manga concurren muchas series distintas con entre 20 a 40 pdginas por cada
una en cada numero de la revista. A estas revistas se les conoce como “revis-
tas Manga” o “revistas antoldgicas” y suelen ser impresos de baja calidad que
rondan entre las 200 y 850 paginas de longitud. Son publicaciones en blancoy
negro con excepcion de la portada y, en ocasiones, algunas paginas de presen-
tacién; contienen varias historietas de cuatro vifietas. Si las historias resultan
ser exitosas, los capitulos se reinen en tomos de unas 200 paginas conocidos
como tankobon. El papel y la tinta son de mejor calidad, quienes hayan sido
atraidos por una historia concreta de la revista la compraran cuando salga a la
venta en forma de tankobon.

Una vifieta de un Manga cualquiera estd compuesta por 3 elementos:

Trama Mecdnica.

Linea: Sirven principalmente para definir contornos y formar figuras.

Trama: Son areas como las manchas pero estan rellenas de lineas o puntos, no
son uniformes. Pueden ser usadas para crear sombras, volumen, texturas, dina-
mismo, emociones...

Si las dividimos por el método de creacién tendremos tramas mecanicas y tra-
mas manuales, encontramos los diferentes tipos de tramas:

Tramas mecanicas: Creadas a partir de procesos mecénicos, por lo que son homo-
géneas, regulares y precisas. Antes de la edicion digital, las tramas estaban impresas

en plantillas estandarizadas, muy finas y autoadhesivas. El resultado final tanto

digital como con recortes es muy parecido.

Tramas manuales: Forman parte del mismo proceso de dibujo, el propio man-
gaka se encarga de realizarlas. Al estar hechas a mano el mangaka tiene mucho
mas control sobre ellas, ya que no estd limitado al catdlogo de tramas mecani-
cas del mercado. Las tramas manuales son bastas, heterogéneas, aleatorias e
irregulares, transmiten mas emociones que las mecanicas y por lo general pro-
ducen mas tension.

Trama Manual.
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Tanto las tramas mecanicas como las manuales tienen multitud de objetivos y
usos en el Manga. Enumeraremos los mdas importantes:

Distinguir planos.

Distinguir luces y sombras.

Dar tensién: Centra la atencion de sus lectores en este elemento concreto pro-
duciendo una sensacion de tensién cinematografica.

Existen varios tipos de tensiones:

Centrar la atencion y dar dinamismo: las lineas de trama dirigen la vision del
lector hacia el punto a destacar y permiten al mangaka transmitir al lector la
sensacion de velocidad y movimiento. Esta es la funcidn principal de las lineas
cinéticas, un tipo de trama caracteristico del Manga.

Reforzar emociones: Dibujar una escena o rostro emotivo sin que el resultado final
sea extremadamente complejo o detallista se consigue a través de las tramas.

Los autores juegan usando los diferentes tipos de trama y sus funciones para
dar o reforzar un valor afadido a la obra.

El Manga es una técnica artistica imbuida de un gran espectaculo visual pla-
gado de referencias interculturales e intertextuales que componen elementos
parddicos; los mangaka actuales utilizan el humor, mezclan la herencia con las
imagenes actuales.

Es llamativo que una de las expresiones japonesas tipicas muestre los rasgos
de época en toda su dimension. La hibridez y los equivocos interculturales
aparecen en la tira Peepo Choo de Felipe Smith que tuvo amplia repercusion.

Tanto el cémic como el Manga —debido a sus peculiares caracteristicas — son
una expresion viva de nuestra época; urbanas, heterogéneas y entretenidas se
convirtieron en el espejo de la complejidad de nuestro mundo. Como siem-
pre, los artistas observan los matices de nuestra humanidad y nos alimentan
con ellas; esa mirada puede ser oriental u occidental pero tiene el mérito de
acercarnos a esa elusiva unidad —aunque sea momentdneamente — que se
encuentra oculta por las diferencias culturales.

Peepo Choo.




