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8 | Introduccion del comic en el aula
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o | como elemento literario!

. Raquel Morillo Ortiz *

1. Un género literario complejo

Trabajar el comic en clase puede suponer un reto demasiado arriesgado para
algunos profesores por el miedo a caer en el prejuicio de la simplicidad del produc-
to (vision equivocada como se pretendera demostrar mas adelante). Sin embargo,
nuestra incapacidad reside en la falta de dominio de métodos y técnicas adecuados
para su estudio.

El comic es un género literario complejo, donde la literatura y la semiotica de
aunan para analizar el doble juego de significados transmitidos a través del texto y
la imagen. La lectura de estos dos lenguajes presentan puntos comunes y comple-
mentarios para formar un Unico mensaje, una misma historia. En el comic la unidad
de la frase se manifiesta en la vifeta y el parrafo se percibe a través de la compo-
sicion de la pagina de la historieta. Gestionar y redimensionar estos conceptos den-
tro del género comic favorece el acceso a una lectura mas activa y profunda, per-
mitiendo el analisis global y plural de un comic con el mismo academicismo con el
que se trataria cualquier otra obra literaria.

Antes de tratar los aspectos a analizar en una obra grafica es necesario apoyar-
se en una buena definicion de dicho objeto de estudio. Segln la definicion de
Laurent Guyon, situaremos a la historieta en la interseccion de varios medios de
expresion artistica: el arte grafico, el arte cinematografico y la literatura:

“Il y a bien des facons de définir une bande dessinée... Celui-ci vous dira que c’est un

“moyen de communication de masse”, associant étroitement l’image et le langage, et

c’est vrai. Un spécialiste des arts graphiques affirmera qu’il s’agit plutét d’un genre de lit-
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térature dessinée, et c’est encore vrai. Mais un autre soutiendra que la bande dessinée est
au fond plus proche du cinéma que de la littérature, et c’est une définition qui ne man-
que pas non plus de vérité.

S’il est difficile de définir avec précision la bande dessinée, c’est qu’elle se situe précisé-
ment au carrefour de plusieurs moyens d’expression artistique: l’art graphique, l’art ciné-
matographique et la littérature. Elle est tout a la fois dessin, cinéma, écriture, se conju-
guant entre eux pour former un art nouveau, doté d’un ensemble de moyens d’expressions
extrémement complet et varié [...].”

(Guyon, 2000)

A menudo, se ha presentado al comic como el noveno arte y con el paso del tiem-
po el género ha conseguido atraer el interés de jovenes y adultos, se ha reconocido
la calidad de muchas obras graficas y los autores cada vez mas elevan su nivel con
titulos que abarcan cualquier tematica y cualquier corriente artistica.

Como hemos apuntado al principio del articulo, el comic merece entrar en las
aulas por la puerta grande, al lado de otros géneros literarios sin miedo escénico,
simplemente conociendo las posibilidades de analisis que dicho documento nos pro-
porciona. Hemos comentado la conjuncion de semiodtica y linglistica como instru-
mentos fundamentales para el analisis del comic, veamos como entrarian en juego
previa observacion del comic como obra artistica.

2. Elementos para el analisis

Es interesante comenzar el analisis de todo comic por la arquitectura de la pagi-
na. Los autores son cada vez mas creativos con la maquetacion, a veces experimen-
tan con la simetria o el desequilibrio, con las dimensiones de las cajas, con la regu-
laridad de sus formas. Todas estas decisiones artisticas van cargadas de significados,
modalizan la historia. Se crea una importancia relativa del espacio con el textoy
con las imagenes, alternancia de planos, uso de procedimientos cinematograficos
como el plano o el contraplano, el zoom, las incrustaciones, las inserciones, los flash
back, los fundidos a negro...

Se pueden identificar también figuras retoricas en los distintos usos de las cajas
o su disposicion dentro de la pagina, como por ejemplo paralelismos creando un
efecto de espejo entre dos vifietas o antitesis si el efecto es contrario, metaforas
0 metonimias si aparece solo un elemento que simboliza una idea, etc.

Dado su valor expresivo, también es importante dedicar atencion a las vinetas;
en el interior de una plancha las vifetas pueden estar agrupadas en subgrupos segun
diversos criterios: presencia de un mismo personaje, colores o decoracion parecida
son un ejemplo. Elementos basicos de las vifietas seran su forma, borde, encuadre,
trazo, luz y color, caligrafia y tipo de papel.

En un comic, la vifetas con la misma forma y dimensiones similares favoreceran
una lectura rapida, mientras que cajas alargadas representan descripciones de espa-
cios; las vifietas con orientacion vertical marcan una ruptura, un tiempo fuerte en
la historia. Los encuadres utilizados en el comic son un préstamo de los encuadres
cinematograficos, como hemos mencionado anteriormente. Asi, el valor semiotico
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de los primeros planos, los planos de detalle o los planos generales coincidira con el
cinematografico. A menudo la eleccion de los colores y de la iluminacion ofrece un
efecto de mayor o menor realismo o dramatismo de la escena y determinan en con-
junto el género del comic. Asi pues, segln se trate de un comic policiaco, comico o
poético, el uso de la paleta de colores, del trazo del pincel y de la iluminacion de
la escena diferiran.

—f

Fig. 1: Planificacién y punto de ;/ista en Goetzinéer—Mora (1988: 48)

En el comic el lenguaje verbal se iconiza bajo formas convencionales o innova-
doras. Se dispone pues, del tamafo de las letras, de su caligrafia, de la escritura
manuscrita o no, de las forma de los bocadillos... Todo esto confiere cierto valor
modalizador al mensaje escrito. Los bocadillos hacen hablar a los personajes o
muestran sus pensamientos mientras que el narrador extradiegético se refugia en los
cartuchos. Segln el uso que haga el autor de estos dos recursos, tendremos comics
mas recitados, y por tanto con una narracion mas pausada, y otros con un ritmo mas
agil que no necesitaran una intervencion del narrador tan acusada.

3. Semiologia de la imagen

Existen numerosos procedimientos que provocan ilusién de movimiento: instan-
tanea del sujeto en movimiento, trazos de velocidad, efecto estroboscopico, rac-
cord de movimiento (el movimiento comienza en una vifieta y continla en las
siguientes) o raccord de direccion (el sujeto progresa en varias imagenes porque el
fondo de las vinetas cambia).

Para manifestar el paso del tiempo, el dibujante muestra elementos naturales
(noche, dia, sombras...) o artificiales (relojes, calendarios...)
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El dibujo incluye a menudo simbolos conocidos en nuestra realidad como sefnales
de trafico, mensajes publicitarios o banderas. En cambio, otros simbolos son propios
de la obras, por ejemplo, el disefio de los personajes, los animales, los objetos o los
colores.

Un elemento distintivo del comic es el uso de bocadillos o globos, los cuales per-
miten verbalizar las conversaciones o pensamientos de los personajes. Un codigo
semiotico propio del globo muestran la subjetividad del discurso, de esta manera
un globo estrellado enfatiza el dialogo, mientras que un globo intelineado produce
el efecto contrario. Los deltas de los globos distinguen dialogos de pensamientos,
sefnalan al emisor o emisores. Estos elementos sefalan al emisor y modalizan su
dicurso.

No toda la verbalidad en el comic es de la misma naturaleza; predomina el uso
de la lengua natural pero también aparecen las onomatopeyas como otro signo
caracteristico del comic. Como modalidad mixta entre lo verbal y lo iconico apare-
cen signos metafodricos (del tipo calavera o cartucho de dinamita, muy propio de
Mortadelo y Filemon) que complementan a los anteriores y aportan significados al
discurso.

4. La estructura narrativa: historia y discurso

Situaremos el estilo de la obra en un eje de realidad segun la manera en que éste
represente el mundo que conocemos: realismo, semirrealismo, surrealismo...
Podemos inscribirlo segun su registro de ilusion o de alusion del mundo real.

Con todos estos recursos, el autor impone al lector una cierta mirada sobre la
vision del mundo que él propone, puede borrar el fondo de la vifieta, crear efectos
de zoom, puede incluso forzar la identificacion a través de la vision subjetiva o del
monodlogo interior, ni que hablar del registro del lenguaje del texto, pero aqui no nos
detendremos porque ya se ha escrito mucho sobre ésto y tan solo haria falta trasla-
darlo al analisis del lenguaje del comic. Texto e imagen entran en relacion y dialo-
gan a través de la redundancia, de la oposicion, del anclaje enunciativo " yo-tu-aqui-
ahora". Aqui entrara la interpretacion de cada alumno en su comentario literario,
intentando razonar el uso de cada uno de estos recursos por parte del autor.

El analisis de los personajes del comic es un apartado imprescindible. Aparece
aqui un escaparate de prototipos que en la mayoria de casos coincidiran con los cla-
sicos géneros literarios.

Empezaremos con el héroe clasico que presenta siempre rasgos de ser humano,
con cualidades de ser humano y movido por ideales que le llevan a protagonizar
aventuras; el lector puede sentirse identificado con este personaje. Por otro lado,
existe el superhéroe, mas propio del género grafico, que posee poderes sobrenatu-
rales y sin apariencia humana. Normalmente se encarga de establecer el orden y
hacer justicia. Incluimos en este grupo al héroe semirrealista que posee las cualida-
des del héroe clasico, pero que se ve inmiscuido en aventuras mas o menos comicas
(Tintin, Astérix, Lucky Luke...).
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Las mujeres han jugado un rol accesorio en el comic pero con el tiempo se han
emancipado hasta dar lugar al personaje de la heroina. Ellas son también un perso-
naje fuera de lo comin que posee cualidades importantes (intuicion, fortaleza,
encanto natural, coraje...) De todos los personajes, la heroina es la Unica que puede
jugar el doble rol de corderito" y de lobo feroz.

En un subgrupo particular incluiremos al héroe cémico, que nada tiene que ver
con los anteriores. Se trata de un personaje fuera de lo comun, sin cualidades, de
caracter extraino, a veces esperpéntico, que permite al lector desahogarse, es decir,
disfrutar de todo aquello que normalmente esta mal visto. El héroe comico comete
malas acciones, provoca catastrofes de forma involuntaria, por azar o negligencia
(Mortadelo, Rompetechos, Super Lopez, Spirou...)

Opuesto al héroe tenemos al rival, al adversario, que pone al héroe en dificulta-
des y que permite crear el suspense. Fisicamente puede estar caracterizado por ras-
gos inquietantes. Suele ir acompanado de complices y a menudo pertenece a orga-
nizaciones del mal. Sus acciones son cuidadosas y calculadoras, su personalidad es
fuerte con rasgos negativos como imaginacion delirante, locura, tirania, desconfian-
zZa...
Dentro de la gama de personajes puede aparecer el antihéroe, cuyos rasgos son
los contrarios a los del héroe. Es su reflejo negativo y sirve para atemperar la serie-
dad de la tragedia a través de la inocencia y la comedia o de la satira.

También tenemos al contrapunto que permite dar un calor humano durante las
escenas intermediarias, cuando el héroe no se encuentra en dificultades. Ssuele ser
un personaje entranable, con cierto comportamiento particular (Obélix, el capitan
Haddock...)

El espacio en el comic se configura a través de la representacion plastica. El
autor puede deshacerse del espacio tridimensional (Peanuts, Mafalda), para tratar
directamente el plano de los personajes, o por otro lado respetar el realismo de la
imagen con el uso de la perspectiva o de una coloracion concreta. El espacio puede
ofrecer informacién historica, capaz de situar la narracion de los hechos en un
momento determinado de este mundo o de un mundo ficticio ideado por el autor.

El tiempo de la narracion se representa en la vifieta y en la composicion de pagi-
na a través de la imagen y del texto, utilizando a menudo los mismos recursos que
la literatura. Las elipsis, las prospecciones, los saltos narrativos, la dilatacion tem-
poral se conseguiran con el tamafio y la cantidad de vifetas necesarias para articu-
lar la historia asi como con el cambio de un escenario a otro. Existe ademas el uso
de onomatopeyas o elementos dentro de la imagen como calendarios o relojes que
indican el paso del tiempo o el anclaje temporal de la narracion.

El punto de vista y la focalizacion del narrador o de los distintos personajes
queda manifiesto por el uso cinematografico del angulo de vision. Planos picados o
contrapicados situaran y condicionaran la accion de los hechos; los primeros trans-
miten un punto de vista de superioridad mientras que un contrapicado simboliza la
idea contraria, como se puede observar en las vinetas de la figura 2.
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Con todos estos elementos analizados a través de la imagen y el texto propios
del género del comic, el alumno posee la informacion necesaria para poder elabo-
rar un comentario narrativo consistente y profundo. Se incluird a todo esto, por
supuesto, el estudio del lenguaje, el tema, la estructura de la narracion, la voz del
narrador y todos los componentes clasicos de un analisis literario. El profesor se
encuentra frente a un nuevo reto, si es cierto, pero no esta sélo ante el peligro y el
reto es bien digno de mencion, démosle al noveno arte el reconocimiento que se
merece.

Fig, 2: Diferentes dngulos de vision en Giménez-Herndndez (1988: 23)
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