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Introduccidén

El arte es una construccion bastante compleja que surge de un contexto técnico, historico
y social que le otorga un valor simbolico e interpretativo al producto que genera. Entre los

factores de esta construccion estan las influencias culturales y artisticas de un creador.

Conforme un artista comienza a experimentar y aprender a crear arte, va identificando
técnicas, materiales y trabajos de otros artistas que motivan su propia produccién, tanto
intelectual como artistica. Por eso, cuando la praxis artistica emerge, hay influencia de cosas
cotidianas del entorno cercano de un creador, como su rutina, las practicas culturales, los
escenarios 0 los objetos que le rodean. Sin embargo, también es posible que muestre

inspiracion de obras que provienen de otro continente aparentemente ajeno al suyo.

En esta investigacion se explord este ultimo angulo, especialmente de la creacion
emergente en México dentro de la disciplina de la ilustracion. La influencia a enfocar fue el
manga japonés, que ha tenido un crecimiento en la cultura pop internacional ha aumentado
durante el siglo XXy XXI.

Cuando se ha abordado la influencia del arte oriental japonés sobre el arte occidental la
mencion mas recurrente ha sido el caso del Ukiyo-e en la pintura impresionista europea.
Durante este movimiento artistico, los pintores europeos adaptaron al medio del 6leo la
busqueda de capturar la “esencia” de la vida cotidiana y sus “impresiones” del paisaje,
siguiendo el principio de creacién surgido de la mencionada técnica de grabado japonesa
(Martin, 2021).

En el caso de México, que forma parte del arte occidental, su evento historico de
influencia artistica japonesa mas antiguo fue la produccién de arte namban! en Nueva Espafia
(actualmente México) a finales del siglo XVI1. Con alrededor de 200 piezas catalogadas hasta
el momento (pinturas, tableros, biombos, cuadros, entre otros) e investigaciones en progreso

para descubrir méas (Solange, 2007), este hecho fue una muestra de la interaccion entre ambos

L El arte namban surgi6 en la zona donde los misioneros jesuitas portugueses se establecieron en Japon a
mediados del siglo XV1y se caracteriz6 por ser un arte sincrético que combinaba técnicas japonesas y europeas.
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territorios desde el angulo artistico, y la de la disposicion por parte de ambos lugares a

intercambiar su conocimiento cultural.

Sin embargo, la técnica que se abarco en esta investigacion fue mas cercana al siglo XX
y el siglo XXI: el manga japonés. Este medio de entretenimiento recibié durante la
investigacion un enfoque de objeto de interés cultural y artistico que ha logrado llamar la
atencion creativa de generaciones emergentes de artistas, en concreto de ilustradores

mexicanos.

Si bien la distancia geografica entre México y Japdn es significativa, incluso en tiempos
precedentes a la informacion e intercambio cibernético, han existido interacciones artisticas
y culturales entre ambos paises (como el ya mencionado arte namban) que han permitido el
desarrollo del arte tanto en Occidente como en Oriente. En esta investigacion se abordaron
dos casos de estudio que muestran una linea del desarrollo de la ilustracion mexicana

influenciada por una corriente artistica japonesa.

Hipotesis, alcances y objetivos de la investigacion
La influencia artistica y cultural se puede abarcar desde numerosos angulos, algunos
resultan mas interpretativos hacia las piezas y otros son mas biograficos hacia los artistas, sin
embargo, esta investigacion estuvo centrada en los simbolos y los iconos de los casos de
estudio.

Este interés se basd en una pregunta principal: ;Hubo una influencia iconogréafica y
simbolica por parte del manga japonés creado entre la década de 1990 hasta 2020 sobre los

ilustradores editoriales mexicanos emergentes del siglo XXI?

Esta pregunta, si bien pudo aplicarse a diferentes manifestaciones de ilustracion editorial
influenciada por el manga japonés, los alcances de esta investigacion se delimitaron al sello
editorial mexicano Familia Usaka y sus publicaciones entre el afio 2015 hasta 2022.
Especificamente, abordando el concepto de ilustradores emergentes, esta categoria se refirio
a creadores que comenzaron su trayectoria artistica profesional con la publicacion de su obra

cuando estaban en un rango de edad entre 18 a 34 afios de edad.



Teniendo en cuenta estos alcances, la hipétesis principal de la investigacion fue la
siguiente: Si hubo una manifestacion de influencia iconogréafica en artistas emergentes en el
ambito de la ilustracion editorial producida en México bajo el sello editorial Familia Usaka
durante 2015 hasta 2022, esto fue producto del consumo de manga japonés en México

durante el periodo de la década de 1990 hasta el afio 2020.

Para corroborar o rechazar esta hipdtesis, en esta tesis el objetivo general fue analizar
iconograficamente ilustraciones editoriales de publicaciones mexicanas generadas en la
editorial Familia Usaka entre 2015 hasta 2022 por creadores mexicanos emergentes donde
los autores explicitamente reconocieran en sus publicaciones la influencia artistica de

publicaciones de manga japonés publicado entre la década de 1990 hasta 2020.

Adicionalmente, entre sus objetivos particulares se incluyeron: 1) La demostracion de la
influencia del manga japonés en la formacion artistica y cultural que tuvieron los autores de
las ilustraciones analizadas. 2) La identificacion de valores de representacion visual del
manga japonés publicado en México por la editorial Panini Manga México acorde a los
alcances de la investigacion. Y 3) La comparacion de valores iconograficos y simbélicos
entre los mangas japoneses Yy las ilustraciones mexicanas emergente correspondientes con

los alcances de investigacion.

La disciplina a analizar en esta investigacion fue la ilustracién mexicana, una técnica
gréfica formada a partir de la mezcla de influencias simbdlicas y métodos locales con
extranjeros. Las ilustraciones surgieron como imagenes representativas pautadas por textos
desde religiosos hasta cientificos, en consecuencia, esta técnica ha mantenido un vinculo
directo con el desarrollo literario en Occidente. La ilustracion ha tenido fines instructivos,

pedagdgicos, demostrativos, artisticos, comerciales y publicitarios a lo largo de su historia.

En el caso de la ilustracion mexicana influenciada por el manga japonés, se presento en
esta investigacion como un campo con una incorporacion constante de artistas cada afo.
Entre los artistas de Familia Usaka entrevistados, resaltd el interés por el arte y la cultura
japonesa, pero también por la creacién de intersecciones artisticas entre su cultura de origen
con la nipona por medio de la incorporacion de elementos acordes a las necesidades

representativas, artisticas o técnicas de cada creador.



En esta investigacion dichos aspectos se abordaron en tres capitulos.

El primer capitulo trat6 sobre la relacion histérica entre el manga japoneés y la ilustracion
editorial mexicana. Incluy6 una descripcion de la conformacion identitaria de la ilustracion
mexicana y sus cambios de representacion ocasionados por la influencia artistica y técnica
extranjera, asi como eventos nacionales. También apareci6 un breve recuento del origen del
manga japonés y porqué comenzo a exportarse a otros paises, como fue su exportacion en
México y cuales fueron las entidades que se encargaron de esta labor. Después se describid
al proyecto editorial mexicano que surgio a partir de este fendbmeno de interaccién cultural y

artistica, Familia Usaka, que otorgd una plataforma a nuevos creadores emergentes.

En el segundo capitulo se abordaron los casos de estudio, los cémics mexicanos
Abshurdo y Nisadd, y sus referencias visuales de manga japones, Assasination Classroom y
Made in abyss, respectivamente. Todas las obras recibieron una descripcion sinoptica.
Luego, las obras de ilustracion mexicana tuvieron su primer analisis formal de contenido,
identificando los arquetipos literarios utilizados en sus protagonistas y las figuras simbolicas

en ambas historias.

El tercer capitulo fue donde se hizo uso del método semidtico de Charles Sanders Peirce
y el método iconografico de Erwin Panofsky sobre las ilustraciones principales de Abshurdo
y Nisadd, sus portadas. En el primer desglose se abordaron los simbolos, iconos e indices en
las imagenes, mientras que en el segundo se estudiaron los niveles de significacion desde la
descripcién pre-iconogréfica, pasando por el anélisis iconografico y llegando hasta la
interpretacion iconografica. Finalmente se tomaron los elementos equiparables entre los
casos de estudio y sus referencias visuales directas de manga japonés y se mencionaron sus

similitudes simbdlicas.

Por Gltimo, se recontaron los resultados de los andlisis de significacion entre los casos
de estudio, y se respondio a los objetivos particulares acorde a la evidencia presentada en el
segundo y tercer capitulo. Finalmente, se evalud la evidencia de la manifestacion de la
influencia del manga japonés sobre la ilustracion mexicana emergente acorde a la revision

de los casos de estudios y entrevistas recopiladas durante la investigacion.



Capitulo |
Marco historico de la relacion entre el
manga japones y la ilustracion editorial

mexicana



llustracion editorial mexicana

Tradicidn ilustrativa grafica mexicana: de la era prehispanica al siglo XX
La tecnica de ilustracion grafica en México ha tenido un vinculo con eventos
pictdricos y graficos porque, a través de estas dos técnicas, comenzo a tomar relevancia en

un sentido tanto artistico como comercial.

A continuacion se incluyeron tres lineas de tiempo detallando diferentes aspectos: La
primera abordd algunos antecedentes de la ilustracion mexicana; la segunda menciono
eventos destacados para la ilustracion grafica occidental (relevante para la conformacion de
la técnica en México debido a la influencia europea) y finalmente, la tercera abarco algunos
eventos destacados que reflejaron la conformacion de la ilustracién editorial en México,
destacando el caracter predominante de la representacion nacional abordando temas

politicos, histéricos, satiricos y folcloricos.

Antecedentes de la ilustracion mexicana

Creacion del CédiCF Creacion del Creacién de “Libellus de
Tomalamatl de Aubin Cédice Florentino Medicinalibus Indurium Herbis”

Siglo XVII 1578-1580 1552
(1601-1700) |

Figura 1. Detalle de Figura 2. Detalle de “Copia del Figura 3. Detalle de “Libellus

“Tonalamatl de Aubin”, Coddice Florentino”, Centro de medicinalibus indorum herbis”.
Tlaxcala, Siglo XVII de México, Siglo XIX. México, Siglo XVI



Eventos destacados para la ilustracion grafica occidental

Invencion de la primera Popularizacion Popularizacion del Implementacion de
imprenta de tipo movil de la xilografia grabado en metal ||nuevas técnicas graficas
| 1450 Siglo XVI 1552 Durante ¢l Siglo XIX
(1501-1600) (1801-1900)

El cartel se volvié un| (La publicidad fue influenciada) (Ocurri6 el descenso de producciones

método publicitario por las vanguardias artisticas impresas en Occidente
Segunda mitad del Siglo XIX Principios del Siglo XX 1950-1970
(1860-1899) (1901-1940)

Eventos destacados para la la ilustracion mexicana

Publicacion de
“El libro rojo”

La técnica litografica Publicacion de Publicacion de
llegd a México “La Orquesta” “El libro de Satanas”

| 1826 (1861-1875) 1869 1870

G2 2
2 S AT
~ [
Figura 4. Imagen Figura 5. Detalle de “El libro de Figura 6. Ilustraciéon “Allende
“Ignacio Ramirez”, Satanis” de Adolfo Isaac Alegria. en ¢l momento de su muerte” de
Caricatura de Herndndez México, D. F. 1869 Primitivo Miranda en “Libro Rojo”

de Vicente Riva Palacio y Manuel

en “La Orquesta”, Tomo 5, N°
Payno. México, 1870

Publicacion de Publicacion de Empieza la alta produccion
“La historia danzante” “El Rascatripas” de grafica mexicana

1878 1882

%

Figura 7. Imagen cn Figura 8. Imagen en “El Figura 9. “Calavera Garbancera”
“La Historia Danzante”, Tomo 1, Rasca-Tripas”, 0 “La Catrina”, José Guadalupe
N° 9. México, 12 de abril de 1878 “Diversiones infantiles. Posada. México, 1913.
El sube y baja”,
20 de agosto de 1882
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Antes de continuar con los eventos mencionados en las lineas de tiempo, la definicion
de ilustracion tuvo su origen en la palabra latina “illustrare”, significando “iluminar,
alumbrar, sacar a la luz o divulgar”. Como técnica grafica, ha constado de una o varias
imagenes que muestran el planteamiento de un texto. Su uso ha sido bastante comun en el
ambito literario, aunque también se ha extendido a otros campos. Para su realizacion se han
empleado técnicas dibujisticas, pictoricas y de grabado, tradicionalmente, y a partir de
mediados del siglo XX, comenzaron a usarse algunas técnicas de collage, fotografia y

digitales para su realizacion.

Como ya se evidencid brevemente en la linea del tiempo, en México, la historia de la
ilustracién comenzo con los antecedentes de las imagenes en los codices, también conocidos
como tonalamatl (como se ejemplificé en la Figura 1), cuya temporalidad se ha datado en el
siglo XVII, entre la época prehispanica y poco después de la conquista espafiola (Mediateca
INAH, s.f.). Del Villar (2011) menciond que antiguamente las imégenes ilustrativas tenian
en su contenido una narracion propia, poseyendo informacion de caracter preservativo sobre
la historia religiosa y politica de un pueblo. Estas elaboraciones se realizaban por los
Toltecatl?, quienes estaban “destinados” desde su nacimiento a esta labor, y eran preparados
a un nivel técnico, intelectual y espiritual para poder realizarla. Durante esta fase, este tipo
de grafica precursora manifest6 una auto-representacion visual de los pueblos que habitaban

el territorio que futuramente seria México.

El siguiente evento significativo en la futura ilustracion grafica mexicana ocurrio
durante la época del virreinato: A causa de la invasion espafiola en México, las artes
prehispanicas entraron en contacto con la influencia ibérica y el canon europeo occidental.
Sin embargo, no se perdieron las técnicas utilizadas por los tlahcuilos®, y siguieron siendo
utilizadas para producir representaciones gréaficas como el “Codice Florentino” (Figura 2),
creado entre 1578-1580 (Biblioteca Digital Mexicana A.C., s.f.), o el “Libellus de
Medicinalibus Indurium Herbis” de Martin de la Cruz, en 1552 (Figura 3). En esta parte

histdrica, la representacion ilustrativa de los pueblos nativos prehispanicos se designé a

2 Se define directamente como el artista, discipulo, abundante, multiple, inquieto.
3 Pintores de los cddices.
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figuras religiosas espafiolas que buscaban registrar sus observaciones sobre tradiciones y

rituales que desconocian.

Dada la importancia de la influencia europea en México durante esta fase, los eventos
trascendentes del amplio alcance de la ilustracion grafica en Europa cobraron relevancia para
la formacion de la ilustracion grafica mexicana: El primer evento destacado ocurri6 en 1450,
cuando Johann Gutenberg construy6 la primera imprenta de tipo mévil en Alemania y dio
paso a la divulgacion iconogréafica popular y la produccion grafica en serie en Occidente,
posibilitando que un mayor nimero de producciones editoriales alcanzaran a mas personas
(Cervantes, 2016). Los primeros libros reproducidos e ilustrados fueron religiosos,
particularmente la Biblia; y posteriormente, este avance tecnoldgico se extendié al campo de

la creacion artistica.

Esta transicion fue evidente cuando, a lo largo del siglo XVI, las clases altas europeas
que coleccionaban xilografias* empezaron a exigir que la calidad de estas imagenes mejorara
(Garza, 2014). La reproduccion de una imagen con esta técnica era mas masiva que la de
otras técnicas de dibujo de la época como las obras realizadas con lapiz, carbén o sanguina.
A mediados del siglo XVI, la popularizacién del grabado entre la burguesia alent6 al
desarrollo de las técnicas de grabado en metal. Y a finales de este siglo, la sustitucion de la
xilografia fue el grabado en cobre, una técnica donde el dibujo de las imagenes perdia menos
detalle entre la placa y una reproduccion impresa. La demanda por reproducciones de
imagenes artisticas habia crecido, volviendo a la ilustracion grafica como un medio

decorativo importante para la aristocracia y la burguesia.

Maés adelante, durante el siglo XI1X, méas avances tecnolégicos dieron paso a nuevas
técnicas graficas y artisticas en Europa que posteriormente afectaron la produccion en
México: Entre ellas se encontraba la litografia, la fotografia, la imprenta de alta velocidad, la
cromolitografia, el fotograbado y el offset. Esta nueva disposicion de materiales y técnicas

abri6 el panorama de posibilidades de creacion para los artistas occidentales.

En 1826, la litografia lleg6 a México por Claudio Linati; esta técnica comenzé a

emplearse para producir trabajos ilustrativos graficos en México, tales como las ilustraciones

4 La xilografia ha consistido en una técnica de grabado donde se ha utilizado una matriz de madera tallada con
un dibujo para imprimir maltiples veces en superficies absorbentes (cominmente en papel).
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del Libro de Satanas (1869) (Figura 5), las del Libro Rojo (1869-70) (Figura 6), y las portadas
de los periddicos de la época, tales como “La Orquesta” (Figura 4), “La Historia Danzante”
(Figura 7) o “El Rascatripas” (Figura 8) (Del Villar, 2011). A través de estas publicaciones,
en México se comenzd a construir un sentido grafico popular con influencia europea, pero
retomando los principios de auto-representacion de los codices e incorporando un cédigo de

lenguaje ilustrativo centrado en la mexicanidad.

Mientras tanto, en Europa, en la segunda mitad del siglo XIX, las empresas
comerciales comenzaron a invertir significativamente en su publicidad, requiriendo iméagenes
que volvieran atractivos sus productos para el publico y ampliando el uso del cartel para este
fin (Garza, 2014). A partir de ese momento, comenzd formalmente el uso comercial de las

ilustraciones graficas tanto para el ojo publico como para el mundo artistico de Occidente.

A principios del siglo XX, las ilustraciones graficas con influencia vanguardista
destinadas al consumo masivo se volvieron un lenguaje visual innovador (Garza, 2014).
Movimientos artisticos como el futurismo, el dadaismo, el suprematismo y el cubismo se
adaptaron como formatos de presentacion visual que no incomodaban al publico general y
servian para fines comerciales. Este hecho demostrd la continua combinacion de fines
comerciales y publicitarios con creaciones artisticas, y puso a la ilustracion grafica como el

medio para lograr dicha fusion.

Otro punto clave fue la invencion y el uso de la fotografia, que provocod la
diversificacion de las propuestas visuales en las artes plasticas, particularmente en los medios
graficos y pictoricos, que comenzaron a alejarse de la representacion mimetica y se abrieron
a la experimentacion y al uso de técnicas mixtas. Durante esa época, también los cambios
sociales ocasionados por las dos Guerras Mundiales, la creacidn de la Unidn Soviética, el fin
de algunas monarquias europeas, entre otros eventos, motivaron a la creacion de nuevas

ideologias, formas de vida y nuevos patrones de consumo del arte.

Para México, el siguiente evento significativo que cambid la percepcidn sobre su arte
y su forma de consumo, se dio al término de la Revolucion Mexicana en 1917. En esa época,
la grafica mexicana tuvo una alta produccion de medios impresos de circulacion masiva y
piezas coleccionables. Fue el trabajo de José Guadalupe Posada el que sento las bases para

la nueva ilustracion grafica mexicana, donde, a traves de trabajos de dibujo y grabado
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preservaba el folclor tradicional mexicano con un enfoque liberal y critico de las injusticias
gubernamentales y burguesas que enfrentaba la nacion (Cervantes, 2016), como se muestra
en la creacion de “La Catrina”, originalmente llamada “Calavera Garbancera” (Figura 9), que
surgié como un icono que demostraba el reniego de las raices indigenas en la poblacién
buscando “disfrazarse” con vestimentas europeas para aparentar mayor estatus (Secretaria de
Relaciones Exteriores, 2017). A partir de la influencia de Posada, la grafica mexicana
comenz06 a ser un movimiento artistico de representacion de la identidad de la poblacion
general mexicana (clase trabajadora y campesina). Estas nuevas representaciones del pueblo
mexicano también fueron adoptadas por el movimiento Muralista de la época, donde los
artistas crearon obras que “dieran voz” a las clases trabajadoras de la nacioén. EStos
movimientos artisticos marcaron que la auto-representacion en el arte mexicano habia

regresado a las manos de artistas nacionales.

Esta nueva presentacion de la mexicanidad en la grafica y la ilustracion impresa en
revistas fueron elementos esenciales para la creacién de una imagen nacional (Garza, 2014).
En sus paginas se celebraban los conceptos de unidad, exclusividad y auto-celebracién. Su
difusion fue bastante importante para otorgar un sentido de cohesion a la sociedad después

de atravesar diferentes conflictos armados y politicos.

Adicionalmente, esta divulgacion buscd solventar los altos niveles de analfabetismo
presentes en México: Aunque no todas las personas podian leer las proclamaciones escritas
sobre la nueva identidad mexicana, si podian realizar una lectura de las imagenes que también

buscaban transmitir ese mismo mensaje.

Sin embargo, entre 1950 y 1970, la produccion de revistas en Occidente comenzé a
descender a causa del alza de la television como medio de entretenimiento. En México este
hecho también ocurrid, aunque con el fendmeno del anime-manga, este se complemento al
aprovechar la transmision de nuevos canales en television abierta con la labor editorial de las

productoras graficas nacionales.
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La llegada del manga al mundo editorial mexicano: 1960-2020

Como ya se analiz6 en la seccion anterior, la ilustracion mexicana se forj6 a partir del
legado prehispanico en la busqueda de la auto-representacion de la realidad vivida dentro de
la nacién por sus habitantes, combinado con la absorcion de multiples técnicas y tecnologias
graficas y pictoricas europeas, asi como tendencias occidentales tales como la aplicacion de

vanguardias artisticas en publicidad comercial.

Debido a esa continua presencia de influencia de las tendencias occidentales y
extranjeras, la produccién editorial de ilustracion editorial en México se dividio entre las
producciones originales nacionales y la produccion de licencias extranjeras traducidas y

comercializadas en el pais.

El manga (comics® japoneses) llegd a México como una produccion extranjera que
vendia sus licencias a las editoriales nacionales para comercializar y distribuir las obras de
este medio al publico mexicano. Este evento empezd entre las décadas de 1960°sy 1970’s, y

abri6 el paso al interés hacia la ilustracidn japonesa por parte de la nifiez y juventud mexicana.

Sin embargo, inicialmente ese no era su propdsito comercial o cultural, ya que antes
de su llegada a México, la produccién de manga se destin6 exclusivamente al publico juvenil

e infantil en Japon.

El personaje que estuvo a cargo de la popularizacion de este medio a nivel nacional e
internacional fue Osamu Tezuka, una de las figuras con mayor produccién de publicaciones
en la historia del manga japonés y que marco varias las pautas estilisticas y compositivas que

comunmente se asocian con el medio del manga.

El estilo grafico de dicho artista inicialmente era redondo y curveado, influenciado
por las producciones de Walt Disney, y mas adelante se volvié linear y angular, con un gran
uso de composiciones cinematicas para afiadir peso y dinamismo a sus dibujos (Ueki y
Watanabe, 2016). Este cambio se manifest6 al comparar un panel de su manga més popular,
Astroboy (1952) en la Figura 10, y un panel de su ultimo manga, Neo Faust (1988), en la
Figura 11.

5> Anglicismo de “historieta”.
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Figura 10. Iustracion de portada de “La nueva Figura 11. Panel grafico de “Neo Faust”.

isla del Tesoro”. Osamu Tezuka. Japon, 1947. Osamu Tezuka. Japon, 1988.

P

Tezuka fue un autor, director y dibujante que produjo alrededor de 150,000 paginas
repartidas en seiscientas obras de manga, y realizd también sesenta animaciones en su
compafiia de animacién, Mushi Productions (Gravett, 2004). Esta cantidad de produccion es
enorme para cualquier autor dentro del medio (incluso en la actualidad, a pesar de la facilidad
provista por nuevas tecnologias de animacion y dibujo). Tezuka demostro su gran dedicacion
y entrega personal y profesional hacia la labor de forjar un medio de entretenimiento para su
pais que resultara alentador y esperanzador. Esta actitud debid ser una resistencia artistica
hacia la tragedia de los eventos de bombardeo en las ciudades de Hiroshima y Nagasaki, y la
posterior ocupacion norteamericana entre 1945y 1952,

Tezuka, junto a su equipo de trabajo en Mushi Productions, crearon el movimiento
“animeico”. Este movimiento traducia los desplazamientos y acciones evocadas por la
grafica del manga a una versién animada. Con esta labor, fue evidente la basqueda de Mushi
Productions por emular los resultados visuales de la animacidén americana. Sin embargo, el
proceso de creacion no podia ser el mismo debido a las limitaciones tecnoldgicas y
financieras que enfrentd Japdn después de la Segunda Guerra Mundial.

Otra caracteristica diferenciadora en el movimiento “animeico” fue la influencia del
teatro kamishibai (%2 f&): Esta forma de entretenimiento era bastante econdémica y
consistia en el desplazamiento de tarjetas pintadas a mano en una caja de madera con forma
de exhibidor a la par de una narracion oral corta. EI cuentacuentos era quien llevaba estos

materiales de forma ambulante a las zonas habitacionales japonesas, con el fin de acercarse
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a los nifios interesados en los cuentos que llevaba. Una demostracion de esta practica fue

afiadida en la Figura 12.

Figura 12. Presentacion Kamishibai en la seccion permanente de “Kamishibai” en el Museo

Internacional del Manga de Kioto.
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A pesar de las limitaciones tecnoldgicas y con mecanicas diferentes a las de la
animacién americana, toda la produccién que generd Tezuka en Mushi Productions logré una

gran popularidad con el publico japones.

Al mismo tiempo, en 1959, comenzo la produccién de la revista Weekly Shonen
Magazine GAFIVETH P ) de la empresa Kodansha, Ltd.; la revista con mayor
longevidad de publicacion en el mundo editorial del manga japonés (Ueki & Watanabe,
2016). Esta revista surgié como una oferta dirigida al mercado doméstico infantil y juvenil

japonés, es decir, el mismo publico objetivo de las producciones de Tezuka.

Sin embargo, dicho enfoque de publico se vio amenazado cuando comenzé a
disminuir significativamente la tasa de natalidad en Japén. Este hecho se debi6é a los
fendmenos sociales, econémicos y laborales que emergieron desde el término de la Segunda
Guerra Mundial hasta finales de 1950: Los hombres y las mujeres en edad adulta, aunque
contaban con la educacion suficiente para conseguir trabajo, su prospecto de formar familias
comenzo a volverse lejano. Mantener una estructura familiar de forma sustentablemente
financiera se volvié un reto desafiante para la sociedad japonesa (Tsuya, 2017).

Los obstaculos que afrontaron los hombres fue el aumento de trabajos temporales y
poco estables que reducian sus posibilidades de brindar estabilidad econémica a sus vidas

para formar una familia y poder pagar una buena educacién para su descendencia. En el caso
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de las mujeres, aunque comenzaron a tener acceso a trabajos de tiempo completo, prevalecio
la expectativa social de relegarlas como las encargadas principales de las labores del hogar y
la crianza de los hijos. Ello comenz6 a disuadirlas de realizar esta doble jornada de
actividades y preferir enfocarse en sus estudios y carreras, siendo esta una decisién que

garantizaba un mayor beneficio econémico personal.

Adicionalmente, las expectativas de la crianza infantil y juvenil idonea en Japdn
comenzaron a ser bastantes intensas, especialmente dentro del sistema educativo japonés
(caracterizado por ser altamente competitivo desde los niveles escolares mas basicos).
También, la cultura de trabajo japonesa, en especial en el sector corporativo, comenzo a ser
sumamente demandante; dejando poco tiempo libre para crear y mantener relaciones
personales significativas, especialmente entre parejas. Ello redujo el interés de las personas

jovenes por casarse Yy limito el tiempo de crianza de los padres con sus hijos.

Este declive poblacional ocasiond la caida de ventas de manga en Japén (Misaka,
2004). El decrecimiento del publico objetivo del anime-manga comenzé a representar un
problema para la mayoria de las publicaciones editoriales de manga, tales como la
mencionada Kddansha, Ltd., o también, Kadokawa, Shogakukan Inc. y Shiieisha Inc., cuyo

contenido estaba enfocado a este publico.

Esta crisis abrio la necesidad de las empresas editoriales a buscar nuevos
consumidores en otros paises. Los primeros en recibir las producciones japonesas fueron del
area del sureste asiatico (Hong Kong, Taiwan, Corea, entre otros) desde mediados de 1960.
Pero, la aceptacion de esta industria no fue inmediata por el miedo que algunos paises tenian
hacia Japon, como Taiwan o Corea. Para la poblacién taiwanesa y coreana aun estaban muy
presentes las acciones colonizadoras y genocidas japonesas durante la Segunda Guerra
Mundial. Por eso, el ingreso del anime-manga, representaba una potencial colonizacion

cultural para estas naciones (Wong, 2006).

La aceptacion del manga y de otros productos de entretenimiento japoneses fue
paulatina y realizada de forma precavida por algunos paises. Cada nacion tuvo circunstancias

diferentes al permitir que esta forma de entretenimiento ingresara en su territorio.
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Cuando el anime-manga se extendié hacia Occidente también fue un proceso
particular para cada pais. Un factor importante era si el pais ya tenia una tradicion de comics
como medio de entretenimiento, y si el pais también era receptivo a otras culturas. Por
ejemplo, Francia, Alemania, Espafia, Holanda, e Italia ya tenian una cultura nacional de
comics y estaban abiertos a influencias culturales externas, ocasionando una facil aceptacion

comercial y artistica del manga japonés (Wong, 2006).

Adicionalmente, después de la Segunda Guerra Mundial, Estados Unidos emergio
como la cultura occidental dominante, desplazando asi la relevancia cultural y artistica que
Europa habia tenido desde el Renacimiento. Por eso, en el continente americano, el primer
mercado de interés de las compafiias de manga fue Estados Unidos. Sin embargo, obtener
esta aceptacion no fue sencilla. Los consumidores americanos pensaban que estos productos
eran “extrafios” y que debian adaptarse 0 alterarse para satisfacer el gusto local (Wong,
2006). A pesar de esa primera respuesta, esta opinion fue cambiando paulatinamente desde
1990 hasta las primeras dos décadas de los afios 2000 debido al impulso del mix marketing

de la industria del anime-manga.

Dicha estrategia de mix marketing ya se habia probado primero en Japén por
Kadokawa Shaten, la division editorial de la Corporacion Kadokawa. Esta comenzé en 1975,
cuando la compafiia generé el “marketing Kadokawa”, cuyo proposito era realizar
producciones audiovisuales que redireccionaran al publico hacia el consumo de sus

publicaciones impresas (Steinberg, 2009).

Aunque esta empresa se convirtié posteriormente en una de las mayores productoras
de manga japonés, al momento de implementar esta estrategia su enfoque de publicacion
eran novelas literarias. Esto permitié el perfeccionamiento de la estrategia porque cuando se
direcciond hacia el anime-manga, tuvieron que incorporar la creacién de mercancia también,
es decir: Juguetes, juegos fisicos y virtuales, cosplay, stickers, posters, experiencias
inmersivas tanto fisicas como digitales realizadas por diferentes medios masivos como la

television, las revistas, el periddico y eventos como convenciones tematicas.

Esta dindmica comercial resulto en el éxito comercial y cultural del anime-manga

tanto en su pais de origen como, paulatinamente, en Occidente. Debido a esta estrategia, este
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medio de entretenimiento y objeto de interés cultural logrd insertarse en culturas

aparentemente ajenas a la suya, como la latinoamericana.

La llegada del manga al mundo editorial mexicano entre 1970 hasta 2020

En México, el primer paso de la estrategia del mix marketing anime-manga se
present6 en 1974 con el primer anime mostrado en la television abierta mexicana, Astroboy,
que fue transmitido en XHGC Canal 5, propiedad del ingeniero Guillermo Gonzélez
Camarena (Valadez, 2020).

Esta version anime que adaptaba la version manga publicada en 1952 por la editorial
Kodansha, segin Juarez y Mandujano (2020), tenia una licencia mucho mas barata que una
licencia estadounidense o una produccion original mexicana, volviendo conveniente su
adquisicion para la televisora. Sin embargo, ello no significaba que era una obra con poca

calidad narrativa o artistica. De hecho, Astroboy era todo lo contrario.

Astroboy fue una obra realizada por Tezuka, que se ha considerado por varios
especialistas del manga-anime como una de las obras pioneras en su formato de narrativa
grafica y en su adaptacion audiovisual animada (Schodt, 1983; McCarthy, 2009; Ueki &
Watanabe, 2016). Esta obra es relevante porque se presenta una imagen de la tecnologia y
los robots humanoides como “amigables” o “aliados” de los humanos, especialmente con los
nifios (el publico objetivo del programa televisivo y el manga de Astroboy) (Bolton, Csicsery-
Ronay y Tatsumi, 2007). También es una obra representativa de la “Era Idealista” (21D
BF4X), un periodo entre 1945 y alrededor de 1960 donde en Japon los individuos buscaban
ideales bajo los cuales vivir, y donde las corrientes politicas externas como el ideal de la
democracia estadounidense y el ideal del comunismo soviético estaban presentes en la
consciencia colectiva japonesa. En la obra de Astroboy se presenta el ideal de ocupar la
tecnologia como una herramienta para conseguir el progreso de la sociedad japonesa. Es una
obra con una perspectiva optimista, donde se manifiestan los principios de creacién de
Tezuka, que fueron influenciados por su rechazo hacia los sentimientos de odio y destruccion

militar en Japon durante la Segunda Guerra Mundial. Us6 el manga y anime como medios
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que advirtieran de los peligros de la intolerancia y los avances cientificos sin ética, y

promovieran el respeto hacia todas las formas de vida (Gravett, 2004).

Teniendo estas bases tan firmes en su narrativa, asi como un estilo que resultaba
atractivo para el publico infantil, Astroboy fue uno de los primeros ejemplos de éxito del mix

marketing del anime-manga tanto en el mercado japonés como en Latinoamérica.

En consecuencia, otras producciones anime continuaron ingresando a la television
abierta mexicana. Entre ellas estuvo el anime Heidi (basado en la novela homénima de
Johanna Spyri), cuya transmision se dio por parte de Producciones Carlos Amador en Canal
5 de Televisa (Radio Formula, 2022), y su version grafica impresa fue publicada en 1978 por
Novedades Editores S.A. de C.V.

Esta publicacion consistia en extraer los planos animados de la transmision anime y
afiadir vifietas con los didlogos y onomatopeyas correspondientes a cada imagen, que estaban
a color. La publicacion concluyé en 1981, finalizando con una producciéon de
aproximadamente 65 volimenes; mientras que su version anime se transmitié en el canal
mencionado hasta 1998 con un total de 52 episodios (Fandom Heidi, recuperado el 21 de
mayo de 2023).

La siguiente adaptacion manga que aparecio en México fue traida por Editorial
Bruguera (1942-1987), de origen espafiol, con tres volimenes publicados entre 1984 y 1985
de la obra Candy Candy Corazon de Keiko Nagita, alias Kyoko Mizuki, y Yumiko Igarashi
(Rodriguez, Barrero & Capelo, 2008). Su contraparte anime ya se habia empezado a
transmitir en 1982 en Canal 13y, posteriormente, en el Instituto Mexicano de la Television

o0 Imevision. (Fandom Candy Candy, recuperado el 21 de mayo de 2023).

Estos primeros ejemplos mostraron la compaginacion entre el anime y el manga para
el mercado mexicano: Primero se introducia la serie en su formato audiovisual, anime, y se
ponia al alcance de un publico infantil-juvenil en un medio masivo y a una disposicion
accesible, en television abierta. Una vez que los consumidores se convencian de su gusto
hacia la narrativa y los personajes del anime, adquirian la version grafica para continuar su

consumo de un producto que ya habian disfrutado previamente.
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Este tipo de distribucion de manga se dio de forma consistente mas adelante, entre
1980 hasta principios de los afios 2000, por dos editoriales: Editorial Vid y Editorial Toukan;
ambas antecedentes significativos que cimentaron las bases para lo que futuramente seria la

propuesta de la editorial Familia Usaka.

Editoriales a cargo de la distribucién de manga en México

A pesar de que ya se han mencionado a otras editoriales que trajeron manga a México
como Novedades Editores S.A. de C.V. o Editorial Bruguera, las primeras editoriales
mexicanas en obtener licencias directamente de las editoriales japonesas fueron Editorial
Toukan y Editorial Vid (Garcia & Garcia, 2012).

Editorial Toukan fue un proyecto enfocado a la publicacion de revistas de actividades,
comics y mangas entre 1996 hasta 2005. Editorial Vid habia comenzado a publicar desde
finales de 1950 comics nacionales de la autora Yolanda Vargas Dulché, y hasta 1998

comenzaron a publicar titulos manga en México.

Acorde a Gabriela Maya, exeditora de Editorial Toukan entre 1994 hasta 2004 (quien
fue entrevistada para esta investigacion a través de un cuestionario semiestructurado),
Editorial Toukan pertenecia al Grupo Flores, una empresa familiar que tenia a su cargo Grupo
Editorial EJEA. Esta ultima editorial entre los afios 1970 hasta 1990 produjo historietas de
diversos géneros para el publico mexicano. Mientras que Toukan, complementada con
Editorial Mango, era un sector de la empresa que se dedicaba a la produccion de revistas de

actividades.

En el ambito del manga, la primera publicacion de este sector fue Los Super
Campeones del Futbol (titulo original: Captain Tsubasa) del mangaka® Yoichi Takahashi.
Este titulo se empez0 a producir a raiz del éxito de las publicaciones introductorias al anime
de Caballeros del Zodiaco (titulo original: Saint Seiya) que habia reportado Editorial A.G.A.,

otro sector del Grupo Flores (G. Maya, comunicacion personal, 5 de junio del 2023).

¢ Autor de manga.
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Maya menciond gue ella, junto con Jorge Break y Carlos Cuevas, fueron convocados
por Editorial Toukan para realizar una adaptacion de Los Super Campeones del Futbol. Para
ello, menciono: “Me entregaron dos torres de VHS con los episodios para que pudiera verlos
y seguir la narrativa. Y nos regalaron tres mangas: el tomo uno, dos y tres de Captain Tsubasa
para que viéramos coOmo se manejaba la dindmica de los paneles” (G. Maya, comunicacion

personal, 5 de junio del 2023).

Esta obra fue recopilada en cuarenta y siete volumenes de treinta y dos paginas
completamente a color cada uno (Figura 13). En ella se retomé y extendi6 las narrativas de
los personajes que ya se habian presentado en su formato audiovisual, ademas de nuevos

“arcos argumentales™’ ajenos a la version anime o al manga original (Figura 14).

Figura 14. Portada del manga “Captain
Tsubasa” (¥ 7T > &) de Yoichi

Figura 13. Panel de “Los Super Campeones del
Futbol”, N° 22, “Los gemelos formidables”.
Editorial Toukan, México, 1995.

(Imagen editada a blanco y negro)

Takahashi. Shiieisha, Japén, 1981.

(Imagen editada a blanco y negro)

En 1997, la siguiente publicacion de esta editorial fue Las Guerreras Magicas (titulo
original: Majikku Naito Reiasu) del cuarteto mangaka conocido como CLAMP; conformado
por Mokona Apapa, Tsubaki Nekoi, Satsuki Igarashi y Nanase Ohkawa. Dicha publicacion
fue criticada por el publico consumidor mexicano de manga por su calidad y origin6 un

7 Narracion episodica dentro de un manga con varios capitulos abordando un inicio, desarrollo y fin;

comUnmente un manga con un tiempo de publicacion extenso tiene varios arcos argumentales.
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cambio del uso de sub licencias® por parte de la editorial: en primera instancia, el manga
tradicionalmente ha tenido un formato de lectura con un orden de derecha a izquierda,
mientras que en esta publicacién todas las imagenes simplemente fueron invertidas para darle
un formato de lectura occidental (de izquierda a derecha), provocando que la composicién
de los paneles originales se perdiera, también varias traducciones, al querer encajar con el
humor local mexicano, perdieron su sentido original. E innecesariamente, tuvo un coloreado
digital a las paginas que originalmente eran en blanco y negro (Figura 15).

Figura 15. Panel de “Las Guerreras Magicas”. Editorial
Toukan, México, 1997.

(Imagen editada a blanco y negro)

En cuanto al cambio de uso de sub licencias, esta obra fue adquirida por editorial a
través de una editorial chilena: Editorial Salo. Sin embargo, la editorial de origen de Las
Guerreras Magicas, Kodansha, comenzo a negociar directamente con Editorial Toukan
cuando esta ultima se interesd por la publicacion de otro titulo japonés propiedad de
Kodansha: Sailor Moon. Esta negociacion condiciond a Editorial Toukan a suspender la
publicacion de Las Guerreras Méagicas, ya que la editorial japonesa exigié remover las sub
licencias antes de introducir nuevas publicaciones (G. Maya, comunicacion personal, 5 de
junio del 2023).

8 Licencia editorial de comercializacién/traduccién/distribucién que ha conseguido una editorial por medio de

una editorial secundaria que ha tenido acceso al permiso de la editorial de origen.
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Al afio siguiente, en 1998, la editorial retomé el género Mahd Shojo® al que pertenece
la narrativa de Las Guerreras Magicas, y trajo Sailor Moon y Sailor Moon R (titulo original:
Bishojo Senshi Sera Mun) de la mangaka, Naoko Takeuchi. Esta produccion grafica, al igual
que habia ocurrido con la publicacion de Heidi de Novedades Editores, se conformaba de
iméagenes extraidas de la adaptacion anime con dialogos afiadidos para darle un formato de
comic. Fue llamada Sailor Moon Anime Comic (Figura 16). Paralelamente, su contraparte
animada, originalmente producida por Toei Animation, se encontraba siendo transmitida en

Meéxico en el canal 13 de Imevision desde 1996 (Zamora, 2021).

Figura 16. Paneles de “Anime Comic Sailor Moon R”. N° 50. Editorial Toukan, México, 1997.

Maya menciono que el proceso de produccidn de estas publicaciones era el siguiente:
“Estabamos usando las capturas de Betacam como si fueran diapositivas que ya venian en
unos libritos muy bien preparados por parte de los japoneses para publicar diferentes
episodios por temporada de Sailor Moon” (G. Maya, comunicacion personal, 5 de junio del
2023). Igual que ocurri6 con su publicacion anterior, Los Super Campeones del Futbol, Sailor

Moon Anime Comic tuvo historias que no estuvieran basadas en capitulos del manga original.

Durante el mismo afio, la editorial comenzé a publicar lo que terminarian siendo 45

volimenes del titulo Ranma %2 de la mangaka Rumiko Takahashi; también tuvo un formato

9 Manga sobre historias de chicas magicas.
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de comic occidental y concluy6 su publicacion en el afio 2000 cuando su licencia fue
cancelada (Castafieda, 2016). Aunque se caracterizO por ser una version sin censura de la
obra, tuvo una recepcién negativa al estar impresa de forma invertida para darle una lectura

de izquierda a derecha (Figura 17).

Figura 17. Panel de “Ranma %»” de Rumiko Takahashi, N° 1. Editorial Toukan, México, 1998.

7

En 2001, la editorial volvié a recurrir a otra franquicia del género Maho Shajo, y de
nuevo, de autoria de CLAMP: Sakura Card Captor. Aungue conservo medidas de comic, a
diferencia de sus publicaciones anteriores, en esa ocasion la lectura conservo su lectura

oriental y su dibujo no fue alterado con coloreado adicional (Figura 18).

Figura 18. Panel de “Sakura Card Captor” de CLAMP, N° 1. Editorial Toukan, México, 2001.

|| eme— e U SLAFZORE NN
\\ | 2 T 1% ==
| I\ | == LR
\ 2= 1% W
| \ | N 0. N
[ L P E i
[Tz b i = | R
o 7 A freeo N\ 1Y ) !

Se recopilaron 50 volimenes con la historia completa de este titulo, marcando el
nico titulo de manga que la editorial pudo completar durante sus afios de actividad. Su
contraparte anime, producida originalmente en Japon por el estudio Madhouse, comenzé
también en 2001 a ser trasmitida por la cadena de television Televisa en Canal 5.
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Durante el mismo afio, se publicé Digimon Digital Monsters (titulo original: Digimon
Adventure) y al afio siguiente, en 2002, Pokémon Adventures y Magical Pokémon Journey
(Castafieda, 2016). Ambas publicaciones provenian cada una de una franquicia de mix
marketing anime-manga con gran diversidad de mercancia (juguetes, juegos de cartas,
videojuegos, entre otros), la primera perteneciente a laempresa Bandai y creada por Akiyoshi

Hongo, y la segunda propiedad de la compafiia Nintendo y originada por Satoshi Tajiri.

En 2003 fue el ultimo afio que la editorial saco dos licencias nuevas. Con respecto a
estas ultimas obras Maya menciond que la empresa japonesa Shiieisha acordd con Editorial
Toukan que, al obtener la licencia de un titulo bastante popular, debia escoger también un
titulo “mediano” de la misma editorial. El titulo popular fue One Piece de Eiichiro Oda y el
titulo “mediano” fue El Diario de Sana (titulo original: Kodomo no Omocha) de Miho Obana,

un manga shajo'°.

En 2005 Editorial Toukan detuvo su produccién y abandonaron las pocas licencias
que habian adquirido. Sobre este hecho Maya mencion6 que se relacioné a la anulacion del
subsidio de papel e imprenta que el gobierno mexicano solia darles a las editoriales
mexicanas. Las publicaciones de manga de esta editorial en México fueron pocas en

comparacion a su competencia contemporanea, Editorial Vid.

Editorial Vid fue fundada en 1955 por Yolanda Vargas Dulché y Guillermo de la
Parra. Esta pareja tuvo la vision de vender comics nacionales e incursionaron primero en la
Editorial Argumentos que posteriormente se volvio Editorial Vid. Una de sus publicaciones
més famosas fue la serie de revistas Lagrimas, Risas y Amor, que incluia historias creadas
por Vargas Dulché (Camacho, Enciso & Gonzélez, 2014). Aunque el proyecto editorial
comenzo con un enfoque nacional, en 1994, incorporaron a su catalogo de publicacion los
comics de las producciones estadounidenses de DC, Dark Horse, Image, Veértigo, Wildstorm
(Camacho, 2021). Este evento probablemente sostuvo relacién con el mencionado rol de

predominio artistico asumido por Estados Unidos después de la Segunda Guerra Mundial.

Durante la década 1990, la editorial vendia su material impreso a través de sus

sucursales conocidas como “Librerias Mundo Vid” y tenian presencia en eventos de

10 Manga dirigido a un publico femenino adolescente y joven adulto.
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exposicion en la Ciudad de México, entre los que destaca el MECyF (Modelismo Estéatico,
Ciencia Ficcion y Fantasia) (Jiménez, 2013 como se citd en Atilano, 2016). Es decir, tenian
establecimientos accesibles de su material para el publico mexicano y también buscaban

ampliar su presencia al asistir a eventos donde podian atraer nuevos consumidores.

En 1998 comenzaron su competencia comercial con Editorial Toukan en el area de
publicacion de manga en México. Sin embargo, su estrategia fue diferente: Se asociaron con
Mixx Publications, una empresa estadounidense, para publicar las versiones manga de Las
Guerreras Magicas y Sailor Moon S en un formato llamado “MixxZine” (Castafieda, 2016),
que se formaba por tomos de 96 péaginas con dos o tres capitulos de cada manga y tenia
divisiones de péginas a color (Figura 19). Estas publicaciones terminaron en 2001.

Figura 19. Portada de “Sailor Moon Super S” de Naoko Takeuchi, N° 1. Editorial Vid-
MIXXZINE, México, 1998. (Imagen editada a blanco y negro)

El mismo afio, la editorial adquirio Dragon Ball de Akira Toriyama y publico este
titulo manga hasta el afio 2000 en 52 volumenes con un formato de comic en lectura oriental
(Atilano, 2016). La version anime se encontraba en transmision desde el 2 septiembre de
1997 en television abierta en México (La Jornada Maya, 2023).

La publicacion de los titulos de manga mencionados la destacaron como una editorial
mexicana de manga durante esa época (finales de 1990 y principios del siglo XXI). En
consecuencia, la forma de publicacion la editorial fue evidente para los aficionados

mexicanos del manga, quienes se encargaron de categorizar las fases de la editorial: Su fase

28



inicial de experimentacidn, su fase de consolidacion y su fase de decadencia (Lopez, 2015).
Es decir, siguié un formato bastante parecido al de varios movimientos artisticos que
empiezan con un periodo de exploracion, uno de canonizacion y uno de declive. Esta

categorizacion se demostro en la siguiente linea del tiempo:

Linea del tiempo marcando las fases de la seccién manga en Editorial Vid

Fase inicial de experimentacién Fase de consolidaciéon Fase de decadencia
1999-2003 2003-2005 2006-2011
Publicacion de titulos Seinen, Consolidacion del formato Presentacion de hojas a color y

Shonen y Shojo desconocidos [ “Medio Tankdbon™. I posters integrados dentro de
para el publico mexicano. ellas.
| |
Distribucién constante de titulos Pérdida de licencias de los
manga a nivel nacional. comics de DC y Marvel Comics.
I
Incremento de licencias manga
como remplazo de comics esta-
dounidenses.

Acorde a la linea del tiempo, entre 1999 y 2003, la editorial pas6 por una fase de
experimentacién de formato de publicacion. Esta primera fase se vio marcada por la
mencionada publicacion de Dragon Ball Z: Aunque la versién anime contaba con una
considerable popularidad en México, la publicacion del manga se detuvo después de 10
volimenes al tener una produccion “mas lenta” en comparacion a la transmision televisiva.
Entre las iniciativas distintivas que tuvieron durante esta fase, decidieron dividir a la mitad
los Tankobon (B 4TA) y publicarlos quincenalmente. Dicho formato, acorde a Garcia y
Garcia (2012) consistio en: “un ‘volumen compilatorio’ o coleccion de capitulos, de
alrededor de unas 170-240 péaginas, de una sola serie reimpresas en formato de bolsillo o
pasta blanda con papel de mejor calidad”. Adicionalmente, mientras Editorial Toukan se
centrd en publicar titulos aptos para una audiencia juvenil e infantil, en Editorial Vid

decidieron introducir historias para adultos jévenes (Garcia & Garcia, 2012).

Sus publicaciones durante la primera fase fueron titulos que eran desconocidos para
la audiencia general mexicana porque predominantemente el anime-manga habia entrado al

pais como un medio de entretenimiento para nifios y estos titulos, dirigidos a un publico de
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mayor edad, no tenian producciones animadas que se encontraran en transmision en

television abierta como si fue el caso de las producciones licenciadas de Toukan.

En su siguiente fase, entre 2003 y 2005, la editorial ya tenia cierta consolidacién con
respecto a su formato: Medio Tankdbon. Durante esta temporada la editorial comenzd a tener
una distribucion constante de titulos manga en México y continud publicando titulos manga
con un enfoque juvenil y adulto. En 2004 Vid se asocié con la editorial espafiola Manga Line,
con quienes distribuyeron los titulos manga: A.l. Revolution de Yuu Asami, Azuki de Yasushi

Akimoto y Chika Kimura, Futari Ecchi de Katsu Aki, y Saiyuki de Kazuya Minekura.

Finalmente, durante su ultima fase, entre 2006 y 2011, las publicaciones comenzaron
a presentar hojas a color y posters integrados dentro de ellas (Figura 20), otorgandoles un
mayor atractivo como producto en venta. Sin embargo, al perder las licencias de los comics
de DC y Marvel Comics, la editorial tratd de remplazar estos titulos con mas licencias de

manga (varias de ellas siendo desconocidas en México).

Figura 20. Portada de “Clover” de CLAMP, N° 1. Editorial Vid, México, 2005. (Imagenes editadas a

f ? ; 1

blanco y negro)
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Dicha decision era contraria al mecanismo del mix marketing anime-manga
mencionado previamente; por eso, cuando llegaron muchos titulos manga nuevos, no habia
un publico que estuviera esperandolos. Al no existir una demanda de mercado que justificara
el costo de su produccion, traduccion, edicion y distribucion, la pérdida financiera para la

editorial fue inevitable. Entre 2009 y 2010, la editorial rebajé a mitad de precio todos los
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ejemplares de su catalogo y continu6 realizando promociones comerciales para deshacerse

del material grafico de sus bodegas, ya que el proyecto estaba por cerrarse.

Dados los dos casos de estas editoriales, fue observable que en su inicio el ambito
editorial del manga en México solia ser bastante pequefio al responder a un cierto nicho
especifico y un tanto inusual en el mercado. A pesar de la existencia de jovenes y nifios que
se interesaron por las producciones de anime japonés, ello no garantizaba que también se
interesarian por adquirir las versiones graficas de esas series. Por eso, en numerosas
ocasiones los editores a cargo de estos proyectos eran culpados por los fanaticos como los
responsables del fracaso o éxito de las publicaciones que realizaban (Gantus, 2021). Estas
acusaciones se volvieron mas directas cuando las circunstancias de publicacion en torno a
ambas editoriales, Toukan y Vid, comenzaron a ser desalentadoras para los interesados en el

manga en México.

Sin embargo, la conclusion sobre los eventos mencionados fue la siguiente:
Independientemente de la cantidad de volimenes producidos, los formatos que escogieron
para publicar las historias, los cambios que tuvieron que hacer con respecto a las licencias y
la ineficiencia en los procesos de imprenta, haber ignorado las demandas del mercado o haber
dejado incompletos varios titulos, estas editoriales dieron entrada al manga a México y
abrieron la puerta a que la juventud y la nifiez mexicana tuviera un medio de entretenimiento
alternativo al estadounidense. Y aunque hubo bastantes fallos en ambos proyectos, ambos
sirvieron de antecedente para que otras editoriales tuvieran un plan de publicacién manga
con notables mejoras en términos de sostenibilidad y calidad en el siglo XXI. Estas editoriales

fueron: Editorial Kamite, Panini Manga México y Smash Manga.

La primera, Editorial Kamite, fue anunciada como distribuidora de cémics y manga
en México el sabado 22 de diciembre de 2012 durante el evento “Comics Rock Show” en
Ciudad de México (Alvamarquina, 2013). Posteriormente, en marzo de 2014, el sector Panini
Manga México de Editorial Panini fue anunciado durante el evento “La Mole Convention”
en Ciudad de México (Cardenas, 2014). Y finalmente Smash Manga de Editorial Televisa

fue anunciada hasta 2018 en La Mole Convention” en Ciudad de México (Arteaga, 2019).

Particularmente la editorial de interés para esta investigacion, Panini Manga México,

se convirtio en una destacada division de publicacién de diferentes titulos de manga desde
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2014. La comercializacion de sus producciones se ha destacado entre el publico consumidor
mexicano de manga japones por tener precios accesibles (en comparacion a Editorial Kamite)

y contar con una calidad de impresidn, traduccion y empastado aceptables.

A diferencia de la labor de sus antecedentes (Toukan y Vid), Panini Manga México
ha tenido un nivel superior de orden y mayor cohesion en las publicaciones. Estos factores

se deben a las indicaciones que siguen del grupo editorial Panini que se encuentra en ltalia.

Durante el evento de la Feria Internacional del Libro Infantil y Juvenil en 2013
celebrada en el Centro Nacional de las Artes de la Ciudad de México, tuvo lugar el “FESTO
Comic”. A este evento asistieron los directores de dicha division editorial. En ese momento
la divisién era de reciente fundacion y el propdsito de su presencia en el evento era anunciar

sus proximas propuestas de publicacion.

Durante este evento, el ciudadano José Ivan Ruiz Trejo realiz6 unas breves entrevistas

a dos directores de la editorial: Sonia Batres y Francisco Jiménez.

A la primera entrevistada, Batres, se le preguntd porqué el grupo editorial Panini se
interesd en sacar comics en México: Ella mencioné que la editorial percibia que el mercado
mexicano estaba listo para recibir nuevos titulos, estilos y artistas, volviendo la decision de
publicar mangas en México una aparente buena inversion (Batres, 2013)*L. Esta apertura de
mercado (que Toukan y Vid habian comenzado) y el interés por nuevos anime-manga que
empezaron a producirse en los afios 2000, Ilamaron la atencién del publico mexicano como

un medio de entretenimiento conocido.

Posteriormente, cuando el entrevistador se dirigi6 con Francisco Jiménez para
preguntarle si este proyecto editorial iba a tener éxito, él menciono6 que podia asegurarlo por
contar con el respaldo de Panini, una compafia mundial con éxito en Europa, Oceania y
algunas partes de Sudamérica (Jiménez, 2013)*2. Esto fue un dato significativo, ya que reflejo
que emprender en la distribucion de licencias manga en México no representaba un riesgo

financiero para Panini como fue el caso de Editorial Toukan o Vid en sus inicios.

11 Entrevista a Sonia Batres realizada por Ivan Ruiz Trejo.
12 Entrevista a Francisco Jiménez realizada por Ivan Ruiz Trejo.
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https://soundcloud.com/jose-ivan-ruiz-trejo/panini-comics-llega-a-m-xico
https://soundcloud.com/jose-ivan-ruiz-trejo/entrevista-paco-jimenez-asesor

En otra entrevista a un directivo de Panini, Erick Z0fiiga en 2018 para Forbes México
hablé con la directora de Marketing Panini México, Marilu Vargas, donde ella menciono que
la seccion de manga en Panini “crecidé mas tanto en el nimero de titulos que ofrece como en
su area enfocada en este formato, gracias a la aceptacion y creciente demanda de este

contenido japonés”.

Con esta ultima aseveracion y las anteriores de otros directivos de la editorial,
destacaron que para Panini (una empresa internacional cuyo enfoque se encuentra
diversificado) la produccion de manga no ha sido un elemento esencial en su estructura
empresarial. Haber Ilenado ese nicho de mercado en México abrid la posibilidad de nuevas
relaciones comerciales para que mas mangas ingresaran legalmente a México y tuvieran

asegurado un éxito comercial aceptable.

En resumen, los antecedentes editoriales de manga publicado en México, Editorial
Toukan y Editorial Vid, fueron las empresas que abrieron las conexiones con las casas
editoriales japonesas de manga, y atrajeron a un publico mexicano interesado en este
producto de entretenimiento y objeto de interés cultural. Posteriormente, dicha introduccién
hizo mas sencilla la capitalizacion de la empresa Panini sobre el publico mexicano a

comienzos del siglo XXI.

Otros puntos a destacar sobre los antecedentes editoriales fueron el contenido original
y el modelo de librerias de Editorial Vid: Estos ejemplos sirvieron como referencias para la
editorial mexicana Familia Usaka, fundada en 2014, donde fueron publicados los casos de

estudio de esta investigacion.

Editorial Familia Usaka

Como ya se menciond, la ilustracién en Mexico has estado vinculada al &mbito
literario desde sus inicios y, por extension, al sector editorial. En México, editoriales como
Vid comenzaron con el proposito de producir historietas nacionales en 1950. Sin embargo,
las necesidades y los gustos del mercado mexicano cambiaron conforme el publico tenia
acceso a nuevos medios y canales de entretenimiento a su disposicion; en especial cuando

tenian acceso a referentes extranjeros.
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El sello editorial Familia Usaka emergié en México como respuesta a las nuevas
demandas del mercado y partiendo de una generacion de artistas hispanohablantes que desde
sus etapas iniciales de creacion tuvieron contacto con estos medios extranjeros de

entretenimiento.

Familia Usaka ha sido una editorial independiente de comics y novelas graficas que
comenzo en un foro de Internet en 2009. En dicho espacio virtual, diferentes creadores
emergentes de habla hispana se relacionaban a través de compartir y retroalimentar sus
trabajos graficos. Entre los participantes de este foro se encontraba Damian Garcia Martinez,
quien, en 2014 plante6 la posibilidad de volver este espacio en linea en un emprendimiento

que fuera el comienzo de varios creadores emergentes de habla hispana al mundo editorial.

Con el fin de recabar mayor informacion sobre los origenes y propoésitos de la editorial
se realiz6 un trabajo de campo donde la técnica empleada fue una entrevista que tuvo como
instrumento un cuestionario semiestructurado dirigido a Damian Garcia Martinez, editor y

fundador de Familia Usaka.

Durante la entrevista se le pregunt6 a Garcia sobre Familia Usaka, y €l la denominé
como: “Un proyecto editorial auto-gestivo en el cual buscamos el joven talento de personas
que puedan ilustrar y escribir historias de una manera interesante, entretenida y buscamos
generar esta industria o ampliarla en la cuestion de la novela grafica” (D. Garcia,
comunicacion personal, 10 de febrero del 2023). Con esta vision, la editorial se destaco por
retomar la labor de creacion y distribucion nacional que otras editoriales mexicanas como

Editorial Vid tuvieron como objetivo en sus afios iniciales.

Garcia ha cumplido el rol de fundador, editor y operador principal de Familia Usaka.
También es autor de comics: Sus publicaciones son la serie Carnaval (2015), el One-shot
#FileSeUnHéroe (2016) y su proxima publicacion serializada, Amarres en linea (2023). El
ha revisado directamente las propuestas de publicacion y, en muchas ocasiones, ha tomado
un rol de asesor o mentor con los autores de Familia Usaka para potenciar sus obras y creen
material de calidad editorial.

Al preguntarle sobre el objetivo principal de Familia Usaka contesto lo siguiente:

“crear un espacio donde el joven talento pueda llegar y compartir o hacer llegar a personas
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sus ideas. (...) También buscamos que la gente se inspire, a que vea que no todo tiene que
venir de otros paises, sino también el entretenimiento puede hacerse desde casa, desde

Meéxico” (D. Garcia, comunicacion personal, 10 de febrero del 2023).

Estas explicaciones revelaron que el Gnico requisito explicito para trabajar con
Familia Usaka ha sido tener una historia adecuada a los controles de calidad graficos y
narrativos; no ha habido requisitos de publicacién previa o restriccion de edad (incluso se ha
favorecido que la juventud participe en el envio de propuestas). También, la editorial ha
tenido un evidente objetivo de ampliacion en su catalogo, por lo tanto, ha existido una
apertura consistente a la recepcion de historias de diferentes géneros literarios y estilos

gréaficos de diversas fuentes.

A causa de dicha disponibilidad, al catdlogo en Familia Usaka se han sumado
publicaciones influenciadas por el manga japonés, que presentan elementos literarios,

gréficos e ilustrativos provenientes de esta fuente de entretenimiento.

Por medio del contacto que se establecio con Garcia, se le solicitd el acceso a los
autores mexicanos que €l consideraba que manifestaban influencia del manga japonés en sus
publicaciones. El ofrecid el contacto de cinco autores que fueron entrevistados y se

encuentran registrados en la Tabla 1.

A estos autores se les aplicd un cuestionario de forma semiestructurada durante
entrevistas individuales con el fin de recolectar informacion sobre las referencias visuales
utilizadas, la experiencia que los autores tenian en relacién a la ilustracién y las obras que
influenciaron el trabajo ilustrativo que realizaron para Familia Usaka. Tambiéen se les
consulto sobre la edad que tenian al momento de la publicacion y su formato de publicacién
para delimitar quiénes serian los casos de estudio segun los parametros establecidos de

alcances de la investigacion.

Tabla 1. Autores mexicanos con publicaciones influenciadas por el manga

japonés de la Editorial Familia Usaka entre 2015 hasta 2022.

Nombre Obra publicada en Afio de inicio de Tipo de publicacion Edad del autor en el
Familia Usaka publicacion de la obra afio de publicacion de

su obra

Fernando Gonzélez Nisado 2022 Serializacion 22 afios

Alvarez
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Rebeca Martinez Deseo vivir en tus 2022 One-shot 22 afios
Sanchez recuerdos
Rodrigo Diaz Huerta Support 2022 One-shot 27 afos
Yvonne Sosa Glitron Abshurdo 2018 Serializacion 26 afios
Damian Garcia Carnaval 2015 Serializacion 24 afios
Martinez & & & &
Amarres en linea 2023 Serializacion 32 afios
Larissa Guzman Tango 2017 Serializacion 36 afios
Martinez

Elaboracion propia con datos de las entrevistas realizadas entre febrero-marzo de 2023

Durante dichas entrevistas, los participantes respondieron las preguntas planteadas
segun sus datos correspondientes, aportando tanta informacién como desearon. En algunos
casos, hubo preguntas adicionales que incitaron al entrevistado a ahondar en ciertos puntos

de sus respuestas.

Sin embargo, usando como delimitacién los alcances de la investigacion, los artistas
que se consideraron como casos de estudio relevantes fueron: Yvonne Sosa Guitrén, autora

de Abshurdo, y Fernando Gonzalez Alvarez, autor de Nisado.

Ambos cumplieron con las siguientes delimitaciones: 1) Ser artistas mexicanos
emergentes. 2) Tenian entre 18 a 34 afios al momento de la publicacion de su obra serializada
con Familia Usaka (entre 2015 hasta 2022). 3) Citaron como referencia visual directa un

manga japonés para la creacion de la ilustracion de la portada del primer tomo de su obra.

En el caso de Sosa, ella estudio la Licenciatura en Disefio Grafico en la Benemérita
Universidad Autonoma de Puebla (Generacion 2011) y al momento de su entrevista se
encontraba estudiando la Licenciatura en Arte Digital en la Benemérita Universidad
Auténoma de Puebla (Generacion 2020). La publicacion de su cémic, Abshurdo, ocurrid en
2018 cuando ella tenia 26 afios de edad. Dicha obra resultd de una mentoria otorgada por

Damian Garcia durante un taller de cdmic en Familia Usaka.

En Abshurdo Sosa utilizo el programa Adobe Illustrator, que se caracteriza por el
manejo de dibujo en mapa de vectores; aunque también menciond hacer uso de lapices y
acuarelas en otros trabajos. Ella ha estado vinculada a los espacios de ilustracion furry, que
se centra en la representacion de animales antropomérficos. Entre sus influencias de arte
tradicional japonés menciond a Katsushika Hokusai y Ogata Gekkd, ambos representantes

del movimiento artistico Ukiyo-e. Afiadio haber tomado clases de idioma japonés en 2010
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(este evento la familiarizd con el anime-manga por primera vez). Finalmente, la obra que
menciond como referencia visual para la portada de Abshurdo fue Assasination Classroom

(titulo original: Ansatsu Kyashitsu) de Yisei Matsui.

Por otra parte, Gonzélez recibié mentoria artistica durante ocho afios de su padre,
Rodolfo Gonzélez Islas. Posteriormente estudio en la Escuela de Iniciacion Artistica No. 1
en Ciudad de México, un programa de tres afios que prepara a los estudiantes en diferentes
disciplinas artisticas. Gonzélez fue preparado en artes plasticas, donde cursé materias de
pintura, escultura, grabado, dibujo técnico, geometria e historia del arte. Comenz0 a realizar
comisiones de ilustracion por medio de la red social Facebook en 2018, sin embargo, desde
2016 habia comenzado a trabajar en la propuesta de su comic, Nisadd, para la Convocatoria
de Familia Usaka. La publicacién de su cémic, ocurrié en 2022 cuando él tenia 22 afios de
edad. Para esta obra utilizo el programa Clip Studio, que se ha caracterizado por la
elaboracion de trabajos de dibujo, pintura y comics digitales. Y la obra que mencioné como

referencia visual para la portada de Nisadd fue Made in Abyss de Akihito Tsukushi.

Assasination Classroom y Made in Abyss fueron publicaciones que comenzaron en
Japén en 2012 y posteriormente se comercializaron en México a través de Panini Manga
México; Assasination Classroom se comenzé a comercializar a partir del 2015 (Panini
Manga México, 2015) y Made in Abyss a partir de 2019 (Panini Manga México, 2018).

Tanto la tradicion ilustrativa en México, la exportacion del manga a Occidente, la
Ilegada del manga a México por parte de Editorial Toukan y el modelo editorial de Vid fueron
factores que impulsaron la creacion de un proyecto como Familia Usaka. También estos
hechos historicos evidentemente influyeron en la creacion artistica y narrativa de varios de
los autores de esta editorial. En concreto, la exportacion de las series Assasination Classroom
y Made in abyss por parte de Panini Manga Mexico influyo en la creacion de los comics

mexicanos Abshurdo y Nisadé.

Durante este capitulo se abarcaron eventos significativos que moldearon a la técnica
de la ilustracién grafica mexicana. Estos eventos son representativos de fases relevantes que
conformaron la identidad de esta técnica y el valor de representacion grafica de creadores
mexicanos. que servira para entender los precedentes mas importantes para la editorial

abarcada en el caso de estudio, Familia Usaka, asi como las decisiones artisticas tomadas por
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los autores emergentes mexicanos que se analizan en los casos de estudio de esta

investigacion.
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Capitulo 11

Marco metodologico y analisis

narratologico de Abshurdo y Nisadé
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Marco metodoldgico

El marco metodoldgico aplicado a los casos de estudio abarcé tres tipos de analisis:

Analisis narratoldgico, analisis semiotico y analisis iconografico.

El primero estuvo motivado por la naturaleza de los casos de estudio: Ambos eran

comics, es decir, estaban relacionados directamente con un texto exhibido en formato grafico.

Ese andlisis siguio la propuesta de Roman Gubern en “El lenguaje de los comics”,
donde asigno que los comics tienen una estructura narrativa conformada por pictogramas, es
decir, un conjunto de signos iconicos (representantes graficos de un objeto u objetos). Esta
categorizacion se pudo asociar al uso descrito en el capitulo previo de la ilustracion como un
medio apegado a la literatura y a la palabra escrita, sin embargo, se diferenci6 de la ilustracién

al contar con una cualidad de narrativa secuencial o linear.

Estos signos se dividieron en tres categorias: Las Macrounidades significativas
(nimero de tomos, descripcion del color y contenido de la portada y el afio de publicacion),
las Unidades significativas (las vifietas, el trayecto de lectura o linea de indicatividad y el
encuadre o delimitacion) y las Microunidades significativas (el encuadre en funcion de la
posicion de la “camara”, los balloons, las onomatopeyas, el gestuario, el vestuario, las

metéforas visualizadas y las figuras cinéticas).

A través de un andlisis formal, aplicando el andlisis narratoldgico de los comics
seleccionados como casos de estudio, se obtuvieron los motivos, historias, imagenes y
alegorias necesarias para realizar el analisis iconografico de los objetos de estudio;
especialmente en la parte de analisis de significado secundario y andlisis de significado

intrinseco, que fueron descritos posteriormente.

La siguiente parte, el analisis semidtico, propuesto por Charles Sanders Peirce en “La
ciencia de la semiotica”, se concentré en su modelo triadico, donde se concentro en la
develacién del Signo; los signos, que también se han conocido como representamen, han
sido algo que, para alguien (un intérprete) representan o refieren a algo, ya sea en un aspecto
especifico o caracter de algun tipo (Peirce, 1974). Es decir, se han manejado por las

posibilidades de interpretacion o asociacion.
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En esta propuesta el Signo se llamé Representamen y se desgloso en el fundamento
del representamen, el objeto y el interpretante (Peirce, 1974). El primer elemento compartio
la definicion de Signo y aludid a una referenciacion de ideas (en el sentido platdnico). El
segundo elemento, el Objeto, fue una “representacion” de algo mas. Y el tercer elemento, el
Interpretante, fue el “Signo creado”, es decir, el resultado de significacion de un Objeto u
Objetos.

Siguiendo con esta propuesta, el interés del analisis de concentré en la segunda
tricotomia de los signos, donde “un Signo puede ser llamado Icono, indice o Simbolo”
(Peirce, 1974). En la segunda tricotomia de los signos de Peirce, el Signo se ha tomado como
un Objeto perceptible o imaginable, y posibilito el enfoque en el aspecto visual de los casos
de estudio y su configuracion significativa para dar paso, especialmente, a la identificacion

de iconos en las iméagenes.

Los Iconos, acorde a Peirce (1974), han sido signos referidos a un Objeto que
objetivamente ha significado en funcion de los caracteres que le corresponden, y que le han
pertenecido independientemente de la existencia del Objeto. Es decir, la referencia iconica
entre un Signo y su Objeto ha ocurrido cuando el Signo ha guardado un parecido con el
Objeto. La siguiente categoria, indices, se refiri a Signos que se han vinculado a un Objeto
que han significado objetivamente al estar influenciado por ese Objeto (Peirce, 1974). En
otras palabras, la referencia indicial entre un Signo y su Objeto ha pasado cuando el Signo
ha sido afectado por el Objeto. Y finalmente, los Simbolos, han sido Signos que aluden al
Objeto que han significado objetivamente acorde a una ley, cominmente por medio de una
relacion de ideas generales que han ocasionado que el Simbolo se haya analizado en funcion
del Objeto (Peirce 1974). Esta ley o regla simbdlica, como lo denominé Everaert-Desmedt
(2004), “puede haber sido formulada a priori, por convencién, o a posteriori por el habito
cultural”; por lo tanto, la interpretacion del Signo ha tenido de la posibilidad de abrirse

independientemente de la temporalidad en la que fue producido.

A través de un andlisis semidtico, aplicando la segunda tricotomia del signo en las
portadas de los casos de estudio, se obtuvieron varios elementos pertinentes a la descripcion
pre-iconogréfica en los niveles tanto factico como expresivo, que fueron descritos

posteriormente.
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Una vez terminada la clasificacién semidtica de los Signos presentados en las

portadas de Nisado y Abshurdo, se realizo el analisis iconografico de estas imagenes.

La iconografia deriva de la disciplina de la historia del arte, y ha tenido como
proposito descifrar el contenido tematico o el significado de las obras de arte, tomando como
enfoque la distintividad de su forma (Panofsky, 1962). Segun la propuesta de Erwin Panofsky
en “Estudios de Iconologia” (1962), la obtencion de este significado se ha dividido en tres
niveles: Descripcion pre-iconografica (contenido tematico primario o natural), analisis
iconogréfico (Contenido tematico secundario o convencional) e interpretacion iconografica

(Significado intrinseco o contenido).

La descripcion preiconogréfica, ha servido para identificar de la forma descriptiva los
elementos de una obra. En esta descripcion se ha encontrado el significado factico y el
significado expresivo. El significado factico se ha caracterizado por ser elemental y sencillo
de comprender, se ha basado en la identificacion de formas visibles en objetos ya conocidos
por el intérprete; este proceso ha sido informado por la experiencia practica del intérprete
(Panofsky, 1962). Mientras que el significado expresivo se ha determinado también como
una interpretacion muy subjetiva, en especial por estar orientada por la “empatia” del
intérprete hacia los objetos y acciones que se han exhibido en la obra de arte (Panofsky,
1962).

Es decir, el primer nivel ha consistido en la identificacion de formas puras: linea y
color que han mostrado representaciones de objetos naturales (seres humanos, animales,
plantas, estructuras arquitectonicas, objetos, etc.) y sus relaciones mutuas, llamadas hechos

(que han analizado el caracter expresivo o gestual, o la atmdsfera de un lugar).

En el siguiente nivel, el andlisis iconogréfico, se ha identificado el contenido
secundario o convencional y ha recaido en un analisis mas comprensible y menos sensible
por parte del intérprete; en él se ha prestado atencidn a las acciones préacticas y la develacion

de la “personalidad” de una figura representada (Panofsky, 1962).

En él se han relacionan los motivos artisticos y las composiciones de las obras con
temas o conceptos. Los motivos o im&genes han aludido a historias y alegorias pertinentes a

una cultura especifica (abarcando su cosmovisidn, conocimientos populares, mitologia, etc.).
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En este nivel, las formas que han aludido a objetos naturales han comenzado a adquirir

significados especificos acorde a su contexto.

Finalmente, en el dltimo nivel, la interpretacion iconografica, ha dado lugar al
significado intrinseco o contenido, que se ha obtiene con la investigacion de la nacion,

periodo, clase, creencia religiosa o filoséfica de una obra (Panofsky, 1962).

Es decir, con el contexto historico y circunstancias especificas de la creacién de la
obra, y, en parte, de su creador o creadores. Se ha prestado atencion a las caracteristicas de
representacion (tipo de sombreado, tipo de material empleado, reglas de composicién, etc.),
también llamadas valores simbdlicos se relacionan a una época, un pais e incluso a un artista
especifico. En esta fase el significado de la pieza y la intencion del artista han diferido

significativamente.

Si bien las portadas de los casos de estudio no fueron obras de arte, y en fueron
ilustraciones graficas, también tuvieron una demostracion de todos estos elementos de

significacion en su configuracion visual.

En esencia, el procedimiento metodologico para analizar de las dos ilustraciones se

dividio en cuatro etapas:

1. Se hicieron explicaciones sobre las historias de los casos de estudio y sus respectivas
referencias visuales de manga japonés.

2. Sobre el contenido de comic de ambos casos de estudio se realiz6 un analisis formal
por medio del analisis narratolégico de Roman Gubern donde se distinguieron
arquetipos de personaje, referencias visuales del manga japonés y motivos artisticos
0 imagenes pertinentes para el andlisis iconografico.

3. Se retomaron las ilustraciones escogidas para analizar sus Signos bajo la propuesta
de Charles Sanders Peirce donde se explico en términos generales cobmo aplicar la
segunda tricotomia del signo.

4. Después se analizaron las ilustraciones segun el método iconografico de Erwin
Panofsky en sus tres niveles: Descripcion pre-iconografica, analisis iconogréafico e

interpretacion iconografica.

43



5. Finalmente, con los resultados obtenidos, se identificaron los elementos graficos de
influencia del manga japonés en la ilustracion editorial mexicana emergente y se

hicieron las conclusiones generales de la investigacion.

En este capitulo, a modo de descripcion del contenido artistico y literario de los casos
de estudio, se presentd el analisis narratologico de las obras narrativas Abshurdo y Nisado.

Analisis narratolégico

Gubern (1974) mencioné que “los cémics han constituido un medio expresivo
perteneciente a la familia de medios nacidos de la integracion del lenguaje iconico y del
lenguaje literario”. Esta categorizacion se pudo asociar al uso descrito de la ilustracion como
un medio apegado a la literatura y a la palabra escrita, sin embargo, se diferencio de la

ilustracion por su cualidad de narrativa secuencial o linear.

El andlisis narratologico siguid la propuesta de Roman Gubern en “El lenguaje de los
comics” (1974), donde sefiald una serie de categorias argumentando que los comics podian
analizarse linglisticamente en una serie de unidades dotadas de significado: Macrounidades
significativas, Unidades significativas y Microunidades significativas (Gubern, 1974).
Ampliamente explicando cada categoria, las Macrounidades abarcaron lo relevante al
formato de un comic, las Unidades ahondaron en el uso de vifietas, y las Microunidades
profundizaron en las convenciones propias de los comics. Un desglose parcial de estas
categorias se coloco en el Esquema 1.

Esquema 1. Categorias de analisis narratol6gico
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Elaboracion propia datos de Gubern en “El lenguaje de los comics” (1974).
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La primera categoria, Macrounidades significativas, se subdividié entre el formato de
las paginas, la descripcion del color, los estilemas y el grafismo usado por el dibujante. Estos
altimos términos (estilemas y grafismo), fueron tecnicismos especificos de la ilustracion,
comic y disefio grafico; los estilemas “han sido cada uno de los rasgos de estilo que
caracterizan la ejecucion grafica de un autor” (Martin, 2015), es decir, los detalles y usos
gréficos distintivos en la obra de un dibujante, que incluso han podido vincularlo a un periodo
0 movimiento artistico concreto. Por otra parte, el grafismo o grafismos se han entendido
como figuras enteramente visuales (iconos, simbolos o formas abstractas) que han
manifestado nociones figurativas, metaforicas o ilustrativas (Rueda, 2023), en el caso de los
comics, se han asociado a la imagen compatible con el dialogo o narracion dentro del balloon

de una vifieta. Esta parte del andlisis se desglosé en el Esquema 2.

Esquema 2. Categorias de analisis narratologico: Macrounidades significativas
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Elaboracion propia datos de Gubern en “El lenguaje de los comics” (1974).

Subsecuentemente, la siguiente categoria fue la de Unidades significativas,
subdividida entre el analisis de las vifietas del comic, el trayecto de lectura o “linea de
indicatividad” y el encuadre. La primera subdivision tuve como partes de su revision el
tamario de las vifietas, el uso de diagonales, cuadros verticales y fundidos en negros o blanco
en ellas. La segunda subdivision no tuvo divisiones adicionales, mientras que la tercera, sus
partes respectivas son el analisis de la delimitacion bidimensional del espacio en la pagina,
diferenciando la superficie del papel y el espacio creado por el dibujante. Esta parte del

analisis se desgloso en el Esquema 3.
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Esquema 3. Categorias de andlisis narratol6gico: Unidades significativas
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Elaboracion propia datos de Gubern en “El lenguaje de los comics” (1974).

Finalmente, en la tercera categoria, Microunidades significativas, se identificaron por
la composicion y definicion de la vifieta. Sus subcategorias fueron el encuadre o la
“delimitacion bidimensional de un espacio”, el vestuario, el gestuario, las adjetivaciones y

las convenciones de comics.

La primera subcategoria se segmento entre el “espacio real” (la superficie sobre la
que se dibujé o imprimid la vifieta), el “espacio ideal” (el espacio figurativo creado por los
elementos gréficos del dibujante, tales como su composicién, decorados y tipologia) y la
“posicion de camara”, es decir, el punto de vista desde donde se observé la escenay el efecto
dramatico conferido a un personaje u objeto en una escena o vifieta. La tercera subcategoria
tuvo diferentes opciones como “primer plano” (centrado en un detalle particular de la figura),
“plano medio” (muestra de un personaje hasta la altura de la cintura), “plano tres cuartos o
plano americano” (proyeccion de una figura hasta la altura de las rodillas) y “plano general”
(vista de la figura de un personaje completa). También se considero el “encuadre subjetivo”

(la representacidn de una escena desde el punto de visto de un personaje).

La segunda subcategoria, el vestuario, fue bastante extensa porque se extendid a
diferentes tipos de vestimentas y accesorios que denotaban la identidad individual y/o
cultural de un personaje. También la parte del gestuario fue bastante amplia, aunque Gubern
propuso que esta seccién fuera segmentada entre las “funciones” (gestos y actitudes acordes

al escenario en el que se encuentran los personajes), los “indices” (gestos y actitudes
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caracteristicos de un tipo de personaje) y los cédigos de signos esquematicos (una serie de

gestos faciales asociados a ciertas emociones y/o reacciones). Todos estos atributos se

desglosaron en el Esquema 4.

e

Microunidades sienificativas:
Gestuario

Esquema 4. Categoria de Microunidades significativas — Gestuario

Cabello erizado Terror/Colera
Cejas altas Sorpresa
Cejas fruncidas Enfado
Cejas con Ia parte Pesadumbre
exterior caida
Mirada ladeada Maquinacion
Ojos muy abierto Sorpresa

Codigos de signos

esquematicos

Ojos desorbitados

Colera'Terror

MNariz oscura

Borrachera/Frio

Boca muy abierta

Sorpresa

Boca sonnente

Complacencia/confianza

dientes

|| Boca sonriente HipocreciaManiobra
mostrando los dientes asfuta
| _|Comisura de labios hacia Pesadumbre
abajo
Comisuras de labios
hacia abajo mostrando Colera

Oyos cerrados

Suefio/Confianza

47

Elaboracion propia datos de Gubern en “El lenguaje de los comics” (1974).




La tercera subcategoria, las adjetivaciones, tuvo como categorias la angulacion y la
iluminacion utilizada. Y la dltima subcategoria, las convencionales de los comics, sus
atributos fueron el balloon, las onomatopeyas o “sonidos graficos” y las figuras cinéticas (la
representacion del movimiento). La primera parte, los balloons, se segmentaron entre
dialogos, sonidos inarticulados y metaforas visualizadas o dream-balloon, estas Gltimas
presentaron los elementos de pensamientos, fantasias, recuerdos o suefios. Todas las
divisiones mencionadas que se analizaron en la categoria de Microunidades significativas se

desglosaron en el Esquema 5.

Esquema 5. Categorias de analisis narratologico: Microunidades de montaje
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Elaboracion propia datos de Gubern en “El lenguaje de los comics” (1974).
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A continuacién, previo a la aplicacion de las categorias del analisis narratoldgico, se
incluyo el primer de estudio de esta investigacion: Abshurdo, asi como la obra que fue

referencia visual directa para esta obra, Assasination Classroom.

Abshurdo por Yvonne Sosa Guitron y Assasination Classroom de Yiisei Matsui
Abshurdo, un cdmic mexicano creado por la autora Yvonne Sosa Guitron (también
conocida como “La Cabra” o “Vouhi”’), comenzd a ser publicado en 2018 por Familia Usaka
como una recopilacion de tiras comicas protagonizadas por una cabra antropomorfica
Illamada Shu. A lo largo de los episodios, Shu fungié como narrador de sus situaciones

cotidianas a través de didlogos dirigidos al publico lector y a otros personajes.

El titulo del comic fue aludido en una de las vifietas, incluida en la Figura 24, donde
el protagonista Shu, quien ha sido zurdo, dijo “Ab zurdo”, alterando la ortografia de la
palabra “absurdo” después de una situacion que le ocurrié a consecuencia de su poca
inteligencia y zurdera. Este cambio aludié a una dindmica similar en el titulo: EI nombre de
Shu se incorporé en la palabra “Abshurdo”, identificando asi que la obra giraba en torno a
Shu, las situaciones “absurdas” que le ocurrian 0 que ocasionaba, y que su punto identificador

COMO personaje es su zurdera.

Figura 24. Viiieta enfocada al titulo de la obra de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitrén, Volumen 1.
México, 2018.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

NUNCA HABIA VISTO
UNA TAZA MAS LINDA...

En esta narrativa se buscd que el publico se entretuviera a partir de reirse de la

ingenuidad y poca inteligencia del protagonista, asi como las situaciones que le ocurrian o en
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las que terminaba involucrado a causa de sus decisiones. Hubo siete tematicas comunes que
daban pie a las situaciones cémicas de las tiras: 1) La identidad de cabra de Shu (Figura 25).
2) La zurdera de Shu (Figura 26). 3) La relacion del protagonista con sus familiares (Figura
27). 4) Accidentes que ocasionaron lesiones al protagonista (Figura 28). 5) Una chupacabras
enamorada del protagonista (Figura 29). 6) Referencias a la animacion, el cine, la creacion
comics y el arte (Figura 30). 7) Situaciones originadas por la poca inteligencia e ingenuidad

del protagonista (Figura 31).

Figura 25. Viiieta enfocada a “Ser una cabra” de  Figura 26. Viiieta enfocada a “Ser zurdo” de

“Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen
1. México, 2018. 1. México, 2018.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha) (Orden de lectura: Izquierda a derecha)

Figura 27. Viiieta enfocada a “La relacién del Figura 28. Vifieta enfocada a “Accidentes que

protagonista con sus familiares” de “Abshurdo” ocasionan lesiones al protagonista” de

de Yvonne Sosa Gliitron, Volumen 1. México, “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen
2018. 1. México, 2018.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha) (Orden de lectura: Izquierda a derecha)
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Figura 29. Viiieta enfocada a “Una chupacabras Figura 30. Vifeta enfocada a Referencias a la

enamorada del protagonista” de “Abshurdo” de animacion, el cine, la creaciéon cémics y el arte”
Yvonne Sosa Guitron, Volumen 1. México, 2018.  de Abshurdo” de Yvonne Sosa Gulitron, Volumen
(Orden de lectura: Izquierda a derecha) 1. México, 2018.

(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

Figura 31. Viiieta enfocada a “Situaciones originadas por la poca inteligencia e ingenuidad del
protagonista” de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen 1. México, 2018.

(Orden de lectura: lzquierda a derecha)

En este sentido, la historia no retomo la construccion narrativa de su referencia visual,

Assasination Classroom, que, a diferencia de Abshurdo, no fue una historia que destacé por

su calidad humoristica o caricaturesca.

La historia del manga mencionado traté sobre un misterioso monstruo con forma de
pulpo humanoide que destruy6 la luna y amenaz6 con destruir la Tierra (Figura 32),

provocando que todos los gobiernos del mundo buscaran eliminarlo ineficazmente, ya que el
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monstruo tenia habilidades de supervivencia sobre-desarrolladas y poderes que lo protegian
de ser asesinado.
Figura 32. Panel de “Assasination Classroom” de Yiisei Matsui, Capitulo 1, “Hora del asesinato”,

Volumen 1. Japon, 2012.

(Orden de lectura: Derecha a izquierda)

Como se observd en la Figura 32, donde el monstruo expreso su crimen y también su
intencion de ser profesor de escuela. Esta contradiccion de reconocer su inmensa capacidad
de destruccion y su interés por participar en la formacion de la juventud fue presentada de

forma simple y comica, posiblemente para resaltar la carencia de relacion entre ambos temas.

Para conseguir su objetivo, el monstruo realizé un trato con el gobierno japonés, que
lo design6 como el instructor del grupo marginado de una escuela japonesa, 3-E. Parte del
acuerdo cubria que el monstruo debia otorgar inmunidad a sus estudiantes para asesinarlo.
Ante esta situacion, los estudiantes se encontraron motivados a intentar asesinar al monstruo
sin sufrir ninguna represalia para conseguir una gran suma de dinero ofrecida como
recompensa por el gobierno japonés. El limite de tiempo que tenian los estudiantes para
realizar la tarea de engafar y asesinar al monstruo fue un afio escolar completo; si no lo

conseguian, el monstruo cumplia su promesa de destruir la Tierra.

Esta historia, creada por el mangaka Yisei Matsui, como ya se menciono, comenzo
a publicarse en Japon en 2012, en la revista Shonen Jump de la editorial Shieisha.
Posteriormente, en 2015, Panini Manga México comenzo a distribuir una version traducida
al espafiol en México en Tiendas Panini, puestos de periodicos y librerias mexicanas.
Assasination Classroom, previo a su traduccién, habia sido un éxito comercial en Japon, que
Bernabé y Estrada mencionaron de la siguiente manera: “Assasination Classroom fue uno de
los mangas mas populares de la revista Shonen Jump durante su publicacion, y llego a

conseguir serie de anime e incluso varias adaptaciones de imagen real. Un manga muy

52



divertido, con un personaje carismatico como pocos se pueden encontrar, y que con su
extrafia sonrisa ha protagonizado las originales portadas de los 21 tomos que recopilan la
historia” (Bernabé & Estrada, 2019).

El personaje que Bernabé y Estrada mencionaron con una “extrafia sonrisa” fue el
mencionado monstruo con forma de pulpo humanoide, que recibié el nombre de
“Korosensei” (3%tAt—) por parte de sus alumnos. Este nombre conllevé una
combinacién del pictograma de “asesinato” (3% koro) y el titulo de “profesor” (A t—
sensei), confiriéndole al personaje un titulo que sirvié para nombrarlo (ya que carecia de un
nombre previo) y darle un subtexto de “objetivo” para el resto de personajes que buscaban
exterminarlo (Figura 33).

Figura 33. Panel de “Assasination Classroom” de “Abshurdo” de Yiisei Matsui, Capitulo 1, “Hora

del asesinato”, Volumen 1. Japén, 2012.
(Orden de lectura: Derecha a izquierda)
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Este personaje antagonico tenia una forma corpdérea maleable que le permitia
aprovechar todas sus capacidades fisicas para protegerse de los ataques humanos, sin
embargo, también su morfologia podia cambiar para poder enfatizar las emociones que
experimentaba, como ocurrié en la Figura 34, cuando sintié una rabia intensa después de un

evento.

Figura 34. Panel de “Assasination Classroom” de Yusei Matsui, Capitulo 1, “Hora del asesinato”,

Volumen 1. Japon, 2012.

(Orden de lectura: Derecha a izquierda)



Las tematicas que abordié este manga fueron las de compafierismo, crecimiento
personal en la adolescencia, crianza y asesinato en un contexto escolar japonés del afio de
publicacion de la obra, 2012. En esta historia, aunque habia dispositivos de comedia, no eran
el objetivo principal de la trama, y usualmente se combinaban con el tema central del manga:
asesinar al monstruo, Korosensei, como se observo en la Figura 35.

Figura 35. Panel de “Assasination Classroom” de Yiisei Matsui, Capitulo 1, “Hora del servicio”,

Volumen 1. Japén, 2012.

(Orden de lectura: Derecha a izquierda)

|

Evidenciando las mencionadas caracteristicas entre el comic Abshurdo y el manga
Assasination Classroom, se pudo concluir que ambas obras no siguieron la misma estructura
narrativa y tampoco tuvieron la misma finalidad con sus historias, personajes y tematicas.

Sin embargo, hubo algo que si compartieron: La simplicidad en sus disefios de portada.

Durante la entrevista a Sosa, cuando se le cuestioné sobre la referencia visual directa
de la ilustracion de la portada del primer tomo de Abshurdo, ella menciono: “Pues creo que
una de las que me influencid un poquito mas fueron las de Ansatsu Kyashitsu (...) Todas sus
portadas son las caritas del profesor con los diferentes colores de cuando esta feliz, cuando
esta triste, cuando esta serio”. La similitud que mencion0 la autora de Abshurdo se distinguid
en la presencia de su personaje principal, Shu, mostrando un gesto bastante expresivo (Figura
36), asi como Yusei Matsui presenté a Korosensei en la portada de su primer volumen con

su distintiva sonrisa amplia (Figura 37).
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Figura 36. Portada de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Figura 37. Portada de “Assasination Classroom” de Yiisei Matsui,

Guitroén, Volumen 1. México, 2018. Volumen 1. Japén, 2012.
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Sin embargo, a pesar de existir similitud en la expresividad de cada personaje, fue
claro que el disefio de Matsui fue mucho mas limitado en elementos y colores en comparacion

al de Sosa.

Dadas las observaciones del material de referencia, se concluy6 que, aunque
Assasination Classroom tuvo un rol de mencion especifica para la creacién de la portada de
Abshurdo, no ocup6 los mismos elementos, construccién de vifietas o estilo de dibujo que a

continuacion se revisaron a mayor profundidad en el analisis narratoldgico de Abshurdo.
Macrounidades, Unidades significativas y Microunidades de Abshurdo

El tomo analizado fue el primero de tres tomos en total, acorde a Sosa. Su afio de
publicacion fue en 2018 y se compuso de sesenta paginas en total, cincuenta de ellas con tiras

comicas distribuidas en seis vifietas por pagina.

Este formato, tiras comicas, se ha caracterizado por la presentacién de una historia
secuencial contada por episodios con un reparto acotado de personajes recurrentes con
dindmicas de interaccion especificas, o donde ha existido un chiste o situacién comica
autoconclusiva (Gémez, 2013); en el caso de Abshurdo, cumplié con todas estas

caracteristicas al tener como personaje recurrente al protagonista, Shu, y en ocasiones a sus
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familiares; la mayoria de situaciones en las vifietas fueron autoconclusivas, aunque también
existio cierta continuidad entre eventos, como fue el caso en las vifietas presentadas en la
Figura 38 y Figura 39, donde se present6 un episodio donde Shu utilizé el maquillaje de su
hermana Sheila (Figura 38), y en un episodio posterior (Figura 39) Sheila engafié a Shu para

que se emborrachara y menciond que hizo esto porque no le agradd que Shu usé sus pinturas.

Figura 38. Episodio con seguimiento posterior, Figura 39. Episodio con seguimiento de episodio anterior,
Parte Uno, de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Parte Dos, de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen 1.
Volumen 1. México, 2018. México, 2018.
(Orden de lectura: lzquierda a derecha) (Orden de lectura: lzquierda a derecha)
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En la subcategoria de color, esta se dividio entre los elementos usados en la portada
y los usados en el contenido: En la portada, como ya se mostro6 en la Figura 36, mostro los
colores rojo, blanco, gris, rosa y azul; mientras que su contenido estaba en blanco y negro
con escala de grises.

La siguiente subcategoria, los estilemas, se resumié en el uso predominante en
Abshurdo del cartoon, que ha sido “un estilo de dibujo y acabado en el que los disefios tanto
de personajes como fondos obedecen a una estética desenfada, con formas mas resumidas,
angulosas o redondeadas. La expresividad y la gestualidad estdn exageradas al maximo,
haciendo hincapié en la personalidad y la emocion de las expresiones” (Berroya, 2017). Esta
descripcion aplicé a la forma de dibujo de los personajes en Abshurdo: Caras grandes con

rasgos distintivos entre los sujetos, formas estilizadas alejadas de una representacion
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mimética realista y expresiones elevadas a exageraciones emotivas. El claro ejemplo de estos
atributos se reflejé desde la portada de la obra (Figura 36), donde el protagonista, Shu, se
mostré en la parte inferior izquierda, con una mueca donde ensefié su lengua simpaticamente
y tenia los o0jos complemente abiertos; sus rasgos eran primariamente redondos y los angulos
mas visibles son las puntas de sus cuernos, aunque estos también tenian una apariencia
bastante redondeada e inofensiva por su reducido tamafio; la coloracion de su pelaje también
era bastante inusual para una cabra, porque aungue se puede visualizar como pelaje gris, la

tonalidad se aproximé mas a un azul mezclado con gris.

Sin embargo, en la obra el cartoon no fue el Unico estilema utilizado, ya que en la
situacion comica de “referencias a la animacion, el cine, la creacion comics y el arte”, hubo

vifietas donde se mostro brevemente otro estilema: Manga.

Como ya se observo previamente en las imagenes de Assasination Classroom, el
estilo grafico de manga se ha caracterizado porque sus “personajes u objetos se dibujen de
forma mas realista, combinando personajes caricaturescos con un entorno realista” (Castelan,
2021), esta caracteristica ciertamente no aplica para Abshurdo, que carecia de fondo en la
mayoria de vifietas y en las pocas donde existia uno, usualmente mantenia una orientacién

hacia lo cartoon (Figura 24).

Otra caracteristica, principalmente en torno a los personajes, fue la representacion de
“cuerpos esbeltos con una proporcion de siete cabezas o mas” y de ojos enormes y llenos de
expresividad (Castelan, 2021). La primera parte de esta descripcion no encajo debido a que,

la altura aproximada de Shu era de tres cabezas y media (proporcionales) (Figura 40).

Figura 40. Disefio de personaje de “Shu” de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitréon, Volumen
1. México, 2018.

TN
J Y
Ar'L' ‘V"/{\\)
o
P
CTA
| - ]
| "r l
\,
SHL /| D

Elaboracion propia de division proporcional con ilustracion de “Shu” en “Abshurdo”,
Volumen 1, (Sosa, 2018).
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A pesar de la desconexion mencionada, la descripcion dada de la representacion
grafica de los ojos, parecié encajar con Abshurdo por el paralelismo que tenia con el estilo
cartoon, sin embargo, cuando se ocupé el estilema distintivo del manga en Abshurdo, el
cambio que ocurrié en los ojos del personaje fue notables: Los irises eran ovalados, las
pupilas estaban dilatadas y habia un punto blanco en cada ojo que denotaba brillo en cada
uno. (Figura 41).

Figura 41. Vifietas representativas del estilema referencial al manga en “Abshurdo” de
Yvonne Sosa Giitron, Volumen 1. México, 2018.

(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

Para destacar el cambio de estilos, la autora afiadié didlogos en japonés y balloons
manga. Finalmente, en la Gltima subcategoria de Macrounidades significativas, el grafismo
de Abshurdo representd nociones figurativas e ilustrativas mayoritariamente porque el humor
grafico de las tiras recaia en presentar explicitamente la representacion ilustrada y escrita de
las situaciones comicas; hubo muestras hiperbolicas de estados intensos o acciones bruscas

de un personaje, como se presento en la Figura 42.

Figura 42. Viiietas representativas del grafismo hiperbélico en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Volumen 1.
México, 2018.
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En resumen, las Macrounidades significativas de Abshurdo presentaron elementos
asociados a las convenciones de las tiras comicas cartoon, y una sintesis de todas las

caracteristicas mencionadas durante esta parte del analisis se englobaron en el Esquema 6.

Esquema 6. Categorias de Macrounidades significativas de Abshurdo.
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La siguiente categoria del analisis abarcé las Unidades significativas de Abshurdo,

gue, como Yya se menciond, fueron las vifietas o pictogramas que conformaron a la obra.

Las vifietas del comic tenian una forma rectangular en vertical. Cada vifieta media 5.4
cm de ancho y 5.8 cm de largo, y cada tira comica contenia seis vifietas alineadas en dos
hileras de forma horizontal, conteniendo tres en la parte superior y tres en la parte inferior,

como Yya se ha observo en Figuras previas.

No se observd un uso de diagonales entre las vifietas, y dado que todas eran
rectangulares y seguian el mismo orden en todas las paginas, no hubo uso de diagonales que
indicaran continuidad entre ellas, tampoco hubo cuadros verticales o fundidos en negros o
blanco en las vifietas de Abshurdo. Sin embargo, sus posiciones si marcaban un trayecto de
lectura o linea de indicatividad que iba de izquierda a derecha y de superior a inferior,

siguiendo un orden convencionalmente occidental.
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En el encuadre de la superficie del papel, las escenas que Sosa representd fueron
aquellas que contenian circunstancias comicas que le ocurrian a su personaje, Shu, durante

un espacio-tiempo indefinido, y en escenarios que variaban entre domésticos y naturales.

En cuanto al encuadre del espacio e ilusion de movimiento creado por el dibujante,
hubo movimientos tipo zoom (acercamiento), tanto in (acercamiento comun) (Figura 43)
como out (secuencia que empez6 en un primer plano y luego se alejd, volviéndose un plano
medio o general) (Figura 44). Estos elementos permitieron dar un sentido de profundidad y
dimension en los escenarios y objetos dentro de las vifietas. Varios de los elementos
mencionados en esta propuesta de analisis ocuparon tecnicismos cinematograficos para
describir ciertos planos, cambios de escena y enfoques en los paneles graficos. Esto se debid
a la relacion intrinseca entre la imagen en movimiento y las historias graficas que ocurrié en

medios como el anime y el manga.

Figura 43. Vifietas representativas del uso zoom in Figura 44. Vifietas representativas del uso de zoom

en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitréon, Volumen out en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron,
1. México, 2018. Volumen 1. México, 2018.
(Orden de lectura: lzquierda a derecha) (Orden de lectura: lzquierda a derecha)
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En sintesis, las Unidades significativas de Abshurdo presentaron elementos que
aportaron una facilidad de lectura entre las vifietas, fueron especificas en los puntos de interés
de cada vifieta y tuvieron pocos elementos dentro de las vifietas que presentaron las
situaciones comicas que ocurren en la historia. Resumidamente todas las caracteristicas

mencionadas durante esta parte del analisis se incluyeron en el Esquema 7.
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Esquema 7. Categorias de Unidades significativas de Abshurdo.
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Finalmente, en la categoria de Microunidades significativas, se continué con el
analisis del encuadre, dividido entre el “espacio real” y el “espacio ideal”; en la primera parte
los datos correspondientes fueron los siguientes: las hojas del comic fueron impresas en papel
bond de 90 gramos de peso y cada pagina mide 20 cm de largo y 13.5 cm de ancho, mientras
que las ilustraciones que se presentaron fueron realizadas en un espacio digital vectorial. En
la segunda parte, “espacio ideal”, en el segmento de composicion, esta se destaco porque la
mayoria de vifietas tenian un enfoque hacia el centro, donde usualmente se situd el
protagonista dentro del recuadro, atribuyendo a que él era el punto de atencion (Figura 44);
en el segmento de “decorados”, estos se presentaron en algunas vifietas con tres disefios
distintos en la parte del fondo: floreados, estrellas y lunares (Figura 45). Y finalmente, la

“tipologia” de Abshurdo era de caracter ilustrativa.
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Figura 45. Viiietas representativas del uso de “decorados” en “Abshurde” de Yvonne Sosa Guitrén,
Volumen 1. México, 2018.

NUNCA HABIA VISTO

En la parte de posicion de camara, esta se manejé en dos tipos de plano: Primer plano
y plano medio o americano, como se observo en la Figura 46 y Figura 47 respectivamente.
En el primero destac6 un elemento especifico del personaje y en el segundo se mostro la

mitad del tamafio del personaje realizando una accion.

Figura 46. Vifeta representativa del uso de primer Figura 47. Vifieta representativa del uso de plano
plano en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, medio 0 americano en “Abshurdo” de Yvonne Sosa

Volumen 1. México, 2018. Guitron, Volumen 1. México, 2018.
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La siguiente parte, el vestuario, fue reducido debido a que en Abshurdo la mayoria de
personajes no usaban vestimenta, excepto por uno que utilizé un suéter con un patrén de
cuadros (Figura 48) para distinguir que era un personaje de edad avanzada, y otro que uso
una corbata alrededor del cuello (Figura 49) para identificar un rol de seriedad, adultez y
masculinidad. En ocasiones, el protagonista utilizé algin sombrero (Figura 50) 0 méascara
(Figura 51) que daba un énfasis visual a su dialogo.

Figura 48. Vifieta representativa del vestuario, Figura 49. Vifeta representativa del vestuario,
Ejemplo 1, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Ejemplo 2, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giitron,
Volumen 1. México, 2018. Volumen 1. México, 2018.

Figura 50. Vifieta representativa del vestuario, Figura 51. Vifieta representativa del vestuario,
Ejemplo 3, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron, Ejemplo 4, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Glitron,
Volumen 1. México, 2018. Volumen 1. México, 2018.
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En la parte del gestuario, en su segmento de funciones, los gestos y actitudes que
manejé usualmente el personaje principal fueron de dolor o terror cuando reaccioné ante los

elementos que le perjudicaban dentro de la historia, en otras ocasiones tenia un semblante
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tranquilo o animado cuando explicaba o exponia su perspectiva o conocimiento al espectador.
El indice de Shu, o el tipo de personaje que Shu represento, fue “el bufon”, que se ha
caracterizado por ser un personaje gracioso proveedor de alivios comicos, aunque también
ha sido encargado de declarar verdades o asuntos serios dentro de sus didlogos desde una
naturaleza desagradable y superficial; sin embargo, su gracia y apertura lo han vuelto
tolerable para el espectador (Mark & Pearson, 2001).

En la parte de los codigos de signos esquematicos utilizados en Abshurdo, estos

EE AN 1Y 2 ¢

fueron “cabello erizado para denotar terror o célera”, “cejas altas indicando sorpresa”, “cejas

2% ¢

fruncidas para expresar enfado”, “cejas con la parte exterior caida para mostrar pesadumbre”,

2 [13

“ojos muy abiertos para denotar sorpresa”, “ojos desorbitados indicando terror y en otras
ocasiones colera”, “boca muy abierta para expresar sorpresa”’, “boca sonriente para mostrar

2 ¢

confianza y en otras ocasiones complacencia”, “comisuras de labios hacia abajo para denotar
pesadumbre”, “comisuras de labios hacia abajo mostrando dientes indicando colera”, “ojos
cerrados para expresar estado de suefio” y “sonrojo en las mejillas para mostrar borrachera”.

Estos cddigos fueron identificados con su respectiva vifieta representativa en la Tabla 2.

Tabla 2. Microunidades significativas de Abshurdo, Subcategoria:

Gestuario, Parte: Codigos de signos esquematicos.

Codigos de signos esquematicos Vifieta representativa

1. Cabello erizado para denotar
terror o cOlera.

2. 0jos desorbitados indicando
terror y en otras ocasiones
colera.
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1. Cejas altas indicando
sorpresa.

2. Ojos muy abiertos para
denotar sorpresa.

Cejas fruncidas para expresar enfado.

D\ EL RESPETO?

1. Cejas con la parte exterior
caida para mostrar
pesadumbre.

2. Comisuras de labios hacia
abajo para denotar
pesadumbre.

Boca sonriente para mostrar
confianza y en otras ocasiones
complacencia.

A" / 1\

'. TODO ERA FELICIDAD...

Comisuras de labios hacia abajo
mostrando dientes indicando célera.

ik
- ¢
9. WRANPAAAL,
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Boca muy abierta para expresar
sorpresa.

Ojos cerrados para expresar estado
de suefio.

" iam
A AY M

Sonrojo en las mejillas para mostrar
borrachera.

En la subcategoria de adjetivaciones, en su parte de angulacién, los pictogramas
tenian una perspectiva objetiva y, en ocasiones en punto de vista o referencial (Figura 52);
mientras que, en su parte de iluminacion, se aprecio una iluminacion clara y frontal en la

mayoria de vifietas, que permitian discernir los elementos dentro de la ellas.

Después, en la subcategoria de las convenciones de los cémics, en Abshurdo, su
aspecto de uso de los balloons usualmente fue liso y con forma ovalada; algunos que se
usaron para enfatizar exclamaciones eran dentados (Figura 53); los que eran para narracion
fueron rectangulos (Figura 54) y hubo formas onduladas para indicar ruidos guturales (Figura
55). Se presentaron en dos formatos de color: fondo negro con letras blancas (Figura 56) o
fondo blanco con letras negras (este fue el predominante en el cémic). Entre los balloons de

Abshurdo no hubo “sonidos inarticulados” o “pensamientos”, especialmente porque todo lo
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que se expreso al lector busco ser explicito para conseguir el efecto comico que buscaban las

tiras.

Figura 52. Viiietas representativas del punto de vista o referencial en “Abshurdo” de Yvonne
Sosa Guitrén, Volumen 1. México, 2018.

(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

Figura 53. Vifieta representativa de balloons Figura 54. Vifieta representativa de balloons
dentados, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa rectangulares, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa
Guitron, Volumen 1. México, 2018. Guitron, Volumen 1. México, 2018.
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Figura 56. Vifieta representativa de balloons con
ondulados, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa fondo negro y letras blancas, en “Abshurdo” de
Gitron, Volumen 1. México, 2018. Yvonne Sosa Guitron, Volumen 1. México, 2018.

ESO QUIERE
DECIR QUE ELLA
VIO MI FASE DE
DUENDECILLO
DE CEREAL

P> q R
om_ TP A
YOUTUBERO
B\ ME PERSEGUIRA
SIEMPRE

Sin embargo, entre los balloons de Abshurdo si hubo metaforas visualizadas,

29 ¢

“pensamientos”, “fantasias”, “recuerdos” y “suefios”, que se identificaron y representaron en
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la Tabla 3, y demostraron de nuevo la concordancia directa entre las ilustraciones que se

mostraban con los dialogos y acciones que se ejecutaban.

Tabla 3. Microunidades significativas de Abshurdo, Categoria: Balloons,

Subcategoria: Metaforas visualizadas.

Metaforas . .
) _ Vifieta representativa Enunciado
visualizadas

Sheila, la hermana de
protagonista, proyecto

Fantasia una vision idealizada de
si misma haciendo
referencia a su nombre.
Shu recordé como fue

Recuerdo golpeado por una bota

PoR SEMANAS § que amoraté su 0jo.

e crd JB smcvapo.pero
ST BN
ICA SE QUITO,

ACABAR CON ESTO CON ]
£L ABRELATAS ELECTICO

Shu penso6 en un

Pensamiento abrelatas eléctrico.

LA INQUISICION QUEMO MUCHOS ZURDOS
POR CREERLOS SIRVIENTES DEL DIABLO.

Se mostré de una manera
“monstruosa” a una
figura similar a Shu por
la asociacion entre su
zurdera y la anomalia
que esto representaba en
la Edad Media.

Fantasia
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LA ORDEN DE TRES DE s
iMI TACO SE
BARBACOA ESCAPA!

J
S .
L /z Shu tuvo una pesadilla
Suefio <\ i . BW 7> donde estaba dentro de
: e ) WY ) g un taco.

Se mostro una
dramatizacion de la
escena cinematografica
de la cabra que es
devorada en la pelicula
“Parque Jurasico”
(1993).

Fantasia

Shu penso en la imagen
de su hermana Sheila y
su actitud hacia él.

Pensamiento

Shu recordd cuando su
Recuerdo taza estaba completa.
Shu tuvo una fantasia
. donde el su estilo de
Fantasia

dibujo cambia al de un
manga.
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Shu tuvo un recuerdo de

Recuerdo cuando se disfrazo.

En la parte de las onomatopeyas, en Abshurdo hubo dos tipos: En el primero hubo
palabras que contradecian (Figura 57) o enfatizaban el dialogo de un personaje (Figura 58),
y en el segundo eran onomatopeyas convencionales del lenguaje de los comics que
expresaban la dramatizacion de un sonido o ruido (Figura 59).

Figura 57. Vifietas representativas de onomatopeyas Figura 58. Vifietas representativas de onomatopeyas de
contradictorias con dialogos, en “Abshurdo” de Yvonne énfasis de dialogos, en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron,
Sosa Guitron, Volumen 1. México, 2018. Volumen 1. México, 2018.

Orden de lectura: lzquierda a derecha Orden de lectura: lzquierda a derecha

Figura 59. Vifietas representativas de onomatopeyas
convencionales del lenguaje de comic en “Abshurdo” de
Yvonne Sosa Giitron, Volumen 1. México, 2018.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha)
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Finalmente, la parte de las figuras cinéticas empleadas en Abshurdo consté de lineas
curvas repetidas que seguian y enfatizaban el movimiento del gesto de cabeza o patas del
protagonista (Figura 60), y lineas zigzag aludiendo a la ruptura de un elemento (Figura 61).

Figura 60. Vifieta representativa de figura Figura 61. Vifeta representativa de lineas zigzag
cinética de lineas repetidas en “Abshurdo” de en “Abshurdo” de Yvonne Sosa Giiitron,

Yvonne Sosa Giitrén, Volumen 1. México, 2018.  Volumen 1. México, 2018.

En resumen, las Microunidades significativas de Abshurdo mostraron que la obra
tenia un disefio centrado en los gestos del personaje principal, Shu, y en su lugar dentro de
las vifietas como el centro de la narrativa y de exposicion para el espectador. Y la mayoria
de elementos utilizados graficamente enfatizaban sus explicaciones, reacciones, acciones y
la apariencia de los personajes o los objetos presentes en la obra. La categorizaciéon de
Microunidades mencionadas durante esta parte del analisis se sintetizaron a continuacién en

el Esquema 8, el Esquema 9, el Esquema 10, el Esquema 11 y el Esquema 12.
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Microunidades Significativas
de Abshurdo

Esquema 8. Categorias de Microunidades significativas de Abshurdo.

Subcategoria: Encuadre.
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Esquema 9. Categorias de Microunidades significativas de Abshurdo.

Subcategoria: Vestuario.

| Ausencia
predominante
22}
< .
= | | Suéter con un Veicr
G patrén de cuadros ]
-L‘E (w)
@E Seriedad
n 2 ]
é a7 Vestuario =
3 E — Corbata Adultez
<]
5 Masculinidad
L Sombrero/Méscara —  Enfasis visual

72



Esquema 10. Categorias de Microunidades significativas de Abshurdo.

Subcategoria: Gestuario.

Gestos de terror o
dolor

— Funciones

Semblante tranquilo o
animado

Heridas o
Gestuario - |7 magulladuras visibles

— Indices

L Ojos muy abiertos

Codigos de signos Boca abierta con
esquematicos lenguaje visible

Microunidades Significativas
de Abshurdo

Esquema 11. Categorias de Microunidades significativas de Abshurdo.

Subcategoria: Adjetivaciones.
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Esquema 12. Categorias de Microunidades significativas de Abshurdo.

Subcategoria: Convenciones de comics.
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Para concluir el analisis narratologico de Abshurdo, la obra tuvo convenciones mas
acercadas al género de las tiras comicas cartoon y el enfoque de la historia fueron las
experiencias de Shu, el protagonista (tanto sus reacciones a circunstancias especificas como
situaciones cotidianas que enfrent0). Abshurdo no compartié la estructura narrativa o grafica
de Assasination Classroom. Las historias, ambientacion, personajes y tematicas entre ambas
obras tuvieron diferencias visuales y estilisticas distintivas, como se observé durante este

apartado.

Sin embargo, en Abshurdo hubo algunas referencias directas hacia el manga como
medio cultural de entretenimiento, tales como el uso del estilema en dos vifietas o la mencién

en una vifieta de la obra “Las Guerreras Magicas” de CLAMP. Con estas menciones la autora
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aludié a su conocimiento sobre el medio del manga japonés, mientras que mantuvo una

inclinacion predominante hacia el cartoon y a las tiras comicas en esta obra.

Nisad6 por Fernando Gonzalez Alvarez y Made in abyss de Akihito Tsukushi

En el siguiente caso de estudio, Nisado, se tratd de un comic mexicano creado por el
autor Fernando Gonzalez Alvarez (también conocido como “Xotra FGA”) que se comenzo a
publicar en 2022 por Familia Usaka. El tomo analizado fue el primero de siete y contuvo dos
capitulos: el primero se tituldo “El Cuento” y el segundo, “La Caceria”. Entre ambos se
introdujo a los personajes principales de la historia, Albert y Sina, quienes fueron mostrados
en el primer capitulo como nifios y en el segundo como jovenes adultos; en ambos casos
capitulos se mostraron como habitantes de un lugar cerca al océano, de donde provienen

varios monstruos marinos que aparecieron en la historia.

Este ambiente, cercano y relativo al océano, se resalté también en el titulo de la obra:
Nisado provino de la palabra zapoteca “mar/océano” (Instituto Lingiiistico de Verano A.C.,
2013, p. 24). Este aspecto resalto la potencial influencia de la cultura prehispanica en la obra
desde la portada de la obra, y se confirmé en la primera vifieta del comic porque previo al
primer capitulo hubo una imagen que expresaba hieratismo y rasgos geométricos en una
figura humanoide inexpresiva y estatica sosteniendo el elemento iconico de una estrella

(Figura 62). Esta ilustracion aludio a la estética de murales antiguos o cédices prehispanicos.

Figura 62. Vifieta alusiva a la estética de codices prehispanicos en “Nisad6” de Fernando Gonzalez

Alvarez, Volumen 1. México, 2022.
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Posteriormente, se narré un mito de creacion explicando la existencia de las especies
que vivian en ese mundo fantastico. El estilo grafico retom6 el estilo de la primera vifieta,
geométrico y hierético, y el uso de balloons se volvio rectangular (Figura 63). Este cambio
buscé asemejarse a los mitos prehispanicos relacionados a la creacion del mundo y que eran
descritos en codices: El mito ficticio se atafio a los preceptos animistas de los pueblos
prehispanicos y su cosmovision donde los elementos relacionados a la naturaleza eran el
origen de la vida y del ser humano (Barba de Pifia Chan, 1994).

Figura 63. Viiieta relacionada el mito de creacién en “Nisad6” de Fernando Gonzalez Alvarez,

Volumen 1. México, 2022.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

ity
)

El mito de creacion en Nisado se mostrd durante el primer capitulo, “El Cuento”, a
través de un cuento que la madre de Sina narr6. En esta narracion se describié el mundo que
habitaban y las criaturas fantasticas que existia: Un “dios del mundo”, a partir de su sangre,
fuego y agua, cred a los “Embers” (Figura 64) y a los “Galos” (Figura 65), y posteriormente

a los “Orja” (Figura 66).
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Figura 64. Vifieta representativa dedicada a los Figura 65. Vifieta representativa dedicada a los
Embers en “Nisad6” de Fernando Gonzailez Galos en “Nisad6” de Fernando Gonzailez

Alvarez, Volumen 1. México, 2022. Alvarez, Volumen 1. México, 2022.
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Figura 66. Viiieta representativa dedicada a los Orja en “Nisad6” de Fernando Gonzilez Alvarez,

Volumen 1. México, 2022.

o

NOMBRANDOLOS
"ORJA"

3k

SERES LLENOS DE
NOBLEZA QUE TENIAN
LAS CUALIDADES DE
AMBAS ESPECIES.

Al término de este relato, Sina fue llamada por su amigo Albert y salid junto con él
al puerto de la ciudad-bahia que habitaban. Se presentaron a otros personajes: los padres de
Albert (s6lo su padre fue nombrado, se llamaba Donovan) y a un explorador maritimo
llamado Goya que fue recibido en el puerto junto con otros tripulantes. EIl evento que
desencadend una secuencia de accion y de tragedia ocurri6 cuando se presento en la historia

al primer monstruo maritimo una criatura: Un “Crapwood” (Figura 65) que destruy0 varias
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casas en la ciudad-bahia, incluyendo donde vivian Sina y su madre. Al mostrar la casa
destruida, se aludio6 a la muerte de la madre de Sina, y posteriormente este hecho se confirmo
cuando al final del capitulo hubo un “flash forward”*® de once afios después donde Sina

estaba narrando un cuento a la tumba de su madre (Figura 66).

Figura 66. Vifieta representativa del flash

Figura 65. Vifieta representativa del Crapwood forward en “Nisadé” de Fernando Gonzalez
en “Nisad6” de Fernando Gonzilez Alvarez, Alvarez, Volumen 1. México, 2022.
Volumen 1. México, 2022. (Orden de lectura: Izquierda a derecha)

"EL REY OE LOS
MARES APRENOKO

“PERMITENDO A TODCS
ESTAR DE NUSYO EN
9u RENO.

En el siguiente capitulo, “La Caceria”, el personaje principal fue Albert, quien se
presenté como un joven adulto en un navio junto con otros personajes: Shar, un personaje

masculino rival de Albert, y Sarga, un personaje femenino cercano a Albert.

Albert, Shar y Sarga tenian como finalidad en este capitulo realizar su primera caza
de monstruos marinos (Figura 67), sin embargo, Sarga y Albert casi se ahogaron durante la

caceria, lo que incité sentimientos de panico en Albert y enojo por parte de Shar, quien se

13 Recurso narrativo donde se presenta un salto temporal dentro de la historia para presentar eventos futuros.
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molesto ante la poca aptitud de sus compafieros para la caceria. El capitulo finalizé con un
discurso por parte de su guia y el capitan del navio, quien expuso explicitamente la labor de
los cazadores de monstruos maritimos: Proteger la ciudad-bahia. Estos dialogos aludieron a
que la amenaza principal en esta historia (asi como se enfatizé en la tragedia del capitulo
anterior) eran los misteriosos monstruos maritimos que emergian del mar y se acercaban a

este poblado (Figura 68).

Figura 67. Vifieta representativa de los monstruos Figura 68. Viiietas expositivas en “Nisad6” de
B Fernando Gonzalez Alvarez, Volumen 1. México,
marinos en “Nisadé” de Fernando Gonzalez Alvarez, 2022.
Volumen 1. México, 2022. (Orden de lectura: Izquierda a derecha)

Y COMO NO ES NADA SEGURO.
DEBEMOS EVITAR GENERAR
PANICO INECESARIO.

Asi QUE NO LE DIRAN A NADIE
DE ESTO, HASTA SER NECESARIO

Esta obra si tuvo cierta similitud narrativa con Made in abyss: En el primer capitulo
del manga se dio una breve explicacién a través de un texto informativo que los personajes
leyeron sobre el fendmeno del abismo que da pie a la historia. En dicho texto se narr6 que
alrededor de 1900 afios antes del tiempo en el que transcurrio la historia, se descubrio una
cueva de 1000 metros de diametro y con una profundidad desconocida, ubicada alrededor de
unas islas en el océano. Se mostré un diagrama donde se detallaron precauciones de seguridad
acorde a los kilometros de profundidad del abismo (Figura 69). En estas anotaciones se
mostré un lenguaje de glifos propios de la historia que emulan el silabario katakana del

idioma japonés.
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Figura 69. Panel de “Made in abyss” de Akihito Tsukushi, Capitulo 1, “La Ciudad del Juramento

Inicial”, Volumen 1. Japén, 2012.

La historia de Made in abyss comenzdé como una publicacién virtual que
posteriormente se volvid fisica. Dicha historia sigui6 a una nifia huérfana llamada Riko que
vivia en Orth, una isla peculiar que fue construida en torno a un abismo, que parecia llegar
“a las profundidades de la Tierra” y contenia varios dispositivos perdidos desde hace
milenios, ocasionando que los exploradores de Orth bajaran por ellos, aungue eso significara
enfrentar a los cambios riesgosos de altura y presion del descenso, y lidiar con las criaturas
extrafias y salvajes que habitaban el abismo. Entre esos exploradores solia estar la madre de
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Riko, quien desaparecio afios previos al transcurso de la historia. Tanto el deseo por ser
exploradora como su madre como el impulso de encontrarla en el abismo, ocasionaron que
Riko realizara un descenso hacia el abismo para conseguir sus objetivos. Eventualmente a
ella se unié Reg, una criatura humanoide con partes de robot que ella encontr6 en el abismo
(Bernabé & Estrada, 2019).

Debido a la cantidad de escenas hostiles y terrorificas que enfrentaron los personajes,
y una tematica persistente de la supervivencia, esta obra recibi6 una clasificacion apta para
un publico de dieciocho afios en adelante, Seinen!4. Sin embargo, hubo una peculiaridad en
este manga que Bernabé y Estrada (2019) destacaron: “Llamé la atencién el tipo de dibujo
que utilizaba, con personajes muy kawaii'® que se enfrentaban a grandes amenazas y a un
entorno hostil”. Es decir, aunque la obra pertenecia al genero Seinen, que se ha caracterizado
por un estilo de dibujo realista y alejado de las formas suaves, los colores pastel y la

iluminacion excesiva, Made in abyss no siguid esta regla.

Los once volumenes recopilatorios existentes de esta obra, mostraron a los
mencionados “personajes muy kawaii”, que en su mayoria eran nifios o tenian apariencia
infantil, interactuando entre ellos, con su entorno o con criaturas fantasticas mostrando

estados de animo que variaban entre alegria, curiosidad y sorpresa.

En estas publicaciones hubo variaciones en las paletas de color utilizadas, pero en
todas, existia una predominante inclinacion al uso de la luz, que, en algunos casos, creaban
colores bastante claros y presentaba una abundante cantidad de color blanco. En cada una de
las ilustraciones, se mostraron criaturas y entornos fantésticos que exponian el disefio visual

del mundo de la historia contada en el manga (Figura 70).

Este disefio visual, asi como la narrativa de la historia, fueron mencionados por
Gonzélez cuando se le pregunté por las referencias visuales directas para crear la ilustracion
que conformd la primera portada de su serie: “Made in Abyss es una de mis mayores

inspiraciones en esta obra en especifico. Todo lo que puede representar una portada que sea

14 Manga con demografia adulta masculina.
15 Adjetivo japonés que se traduce como “bonito” o “tierno”, en ocasiones refiriéndose a objetos o seres de

apariencia indefensa.
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muy llamativo y que no nada mas sean los personajes y ya, sino gue en la misma portada se
puede contar una historia” (F. Gonzalez, comunicacidn personal, 7 de febrero del 2023). Con
este argumento destaco visualmente a sus personajes principales, Albert y Sina, tanto como

Tsukushi hizo lo mismo con Riko y Reg.

Figura 70. Portadas de “Made in abyss” de Akihito Tsukushi, Volimenes 1-11.

Posteriormente, explico a detalle al paralelismo existente entre su obra, Nisado, y
Made in Abyss: “A lo mejor seria el elemento de los protagonistas con cierto objetivo y
bueno, mas adelante aparece otro personaje que es bastante importante de una de las tres
razas ahi en el mundo. Que justo es un elemento que tomé demasiada inspiracion de Made
in Abyss y que me va a servir mucho para lo que quiero contar (F. Gonzélez, comunicacion
personal, 7 de febrero del 2023). A pesar de sus omisiones de informacion, fue notable el
interés de Gonzélez por utilizar Made in Abyss como referencia directa de Nisado, recayendo
en retomar el concepto de disefio ilustrativo de un manga, como lo hizo Sosa con Abshurdo,
pero también manteniendo similitudes narrativas entre su obray la obra que uso de referencia,

asi como una construccion de personajes y entorno con arquetipos parecidos.
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Por ejemplo, los protagonistas en Nisad6 y Made in abyss (Sina y Albert en el comic,
y Riko y Reg en el manga) compartieron la dinamica amistad cercana entre un personaje
femenino y un personaje masculino. Aunque, sus diferencias fueron las siguientes: Sina tenia
momentos de impetu y otros momentos de timidez cuando se presentd de nifia, y
posteriormente cuando se presentd brevemente de adulta, era mas segura de si misma, pero
poseia mayor templanza. Por otra parte, Riko era una nifia bastante impetuosa y curiosa por
el abismo; constantemente se metia en problemas con las autoridades que cuidaban de ella'y
prevenian los riesgos que ocasionaba su curiosidad por el abismo. Si bien ambas
protagonistas femeninas eran capaces de moverse dentro de los mundos peligrosos que
habitaban, la diferencia evidente entre ambas fue el flash-forward que le confirié una edad
mayor a Sina y una presentacion mas madura y habil que su version infantil, mientras que

Riko se vio limitada atn por su edad y su poca experiencia ante los peligros del abismo.

Por otro lado, los protagonistas masculinos, Albert y Reg fueron todavia mas
diferentes que sus contrapartes femeninas entre si: Albert se mostré6 como un nifio bastante
vivaz y dispuesto al riesgo y curioso por la aventura y la labor que realizaban los cazadores
maritimos; posteriormente en su fase adulta, aunque conservo ese deseo de enfrentar los
riesgos que amenazaban a su comunidad, fue afectado de forma traumatica por el ataque del
“Crapwood” en su infancia que ocasion6 la muerte de la madre de Sina. Por otra parte, Reg,
quien aparecio hasta el segundo capitulo de Made in abyss, su primera accion activa fue
proteger a Riko de un monstruo del abismo que intentaba atacarla. Su conducta protectora
hacia Riko prevalecid en capitulos posteriores, sin embargo, el personaje se mostré timido,
siendo una contraparte a la enérgica Riko. En resumen, la evolucion de Albert entre su
version adulta y su version infantil fue notable por el trauma que sufri, a pesar de ello,
consiguio ser un cazador que debia enfrentarse a las imponentes criaturas maritimas en su
mundo. Por su parte, la existencia de Reg se sugirié como uno de los maltiples misterios del
abismo y el personaje se volvié una figura sensible con una fuerza y habilidad increibles
dotadas por sus partes mecéanicas.

Al menos en los primeros dos capitulos de cada historia, entre Albert y Sina se
estableci6 una relacion de compafiia y amistad, mientras que entre Reg y Riko se cred una

dindmica de protector y protegida, y posteriormente acompafiamiento y amistad.
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Dadas las comparaciones entre el material de referencia, Made in abyss, con Nisadd
se concluyd que ambas obras tenian entornos que jugaban un rol importante en las vidas de
los protagonistas: Un abismo y un océano, respectivamente. Sin embargo, los personajes y
las dindmicas sociales no eran las mismas: En Nisado el rol protector de los cazadores no era
igual que el de los exploradores en Made in abyss, quienes descendian en el abismo con fines
arqueoldgicos. En ambas obras las criaturas ficticias se presentaban como amenazas, sin
embargo, en Made in abyss solian estar basadas en animales terrestres o aéreos, como el
“Benikuchinawa” que intent0 atacar a Riko (Figura 71), que tenia la forma de un reptil y
pelaje de un mamifero; en cambio, en Nisad6 los monstruos tenian inspiracion en seres

maritimos, como el “Crapwood” con morfologia de una langosta.

Figura 71. Viiieta representativa del Benikuchinawa en “Made in abyss” de Akihito Tsukushi,

Capitulo 2 “Fésiles que habitan en los arboles”, Volumen 1, 2012.
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Considerando estas observaciones y con un interés principal en las técnicas
ilustrativas y gréficas del contenido en Nisado, a continuacion, se revisaron sus elementos en

su respectivo andlisis narratoldgico.
Macrounidades, Unidades y Microunidades significativas de Nisado

El tomo analizado fue el primero de siete tomos en total, es decir, fue un comic
serializado que se caracterizd por presentar una historia continua entre sus capitulos y tomos
posteriores. Su afio de publicacion fue en 2022, tuvo una direccion vertical y contuvo setenta

y seis paginas en total, cada una midié 19 cm de largo y 13.5 cm de ancho. Esta obra siguid
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el lineamiento principal de un comic: present6 imagenes subsecuentes entre si que simularon
una progresion de accién y tiempo (McCloud, 2000). Ademas, mientras los personajes se
movian dentro de las vifietas, se revel6 el mundo que habitaban (Figura 72).

Figura 72. Viiieta representativa de la presentacion del mundo en “Nisad6” de Fernando Gonzilez

Alvarez, Capitulo 1 “El Cuento”, Volumen 1, 2022.
(Orden de lectura: Izquierda a derecha)

En la subcategoria de color, la portada mostré azul, naranja, verde, amarillo, rosa y

café (Figura 73), mientras que su contenido estaba en blanco y negro con escala de grises.

Figura 73. Portada de “Nisad6” de Fernando Gonzalez Alvarez, Volumen 1. México, 2022.
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La siguiente subcategoria fueron los estilemas en la obra. Como ya se mostro en
vifietas previas, solo hubo dos: manga y geométrico/hieratico. En el caso del estilema manga
en Nisado, este se presentd con personajes caricaturescos con 0jos grandes sumamente
expresivos, y rodeados de entornos que buscaban ser realistas, con proporciones
arquitectonicas y planos de perspectiva correctos como los que se observaron previamente
en laFigura 72. En esas vifietas también se apreciaron personajes adultos con figuras esbeltas,
mientras que los nifios tenian apariencias mas redondeadas, aunque con figuras

proporcionadas. Adicionalmente, el lineart'® en Nisado destacd por ser grueso y oscuro.

Por otra parte, el estilema geométrico/hieratico fue usado para sefialar una narracion
dentro de la historia. Si bien se mantuvo que la informacion era relevante para el mundo
fantastico de la historia, también este estilema sirvié para conferirle una apariencia de
antigliedad y tradicionalismo, indicando graficamente que la historia era parte de la tradicion

oral y escrita dentro de este mundo.

En la Gltima subcategoria de Macrounidades significativas, el grafismo, en Nisadd se
mostraron nociones figurativas e ilustrativas que presentaban tanto a los personajes que
participaban en esta historia, las criaturas que presentaban amenaza para ellos y el mundo en

el que todos ellos habitaban.

En resumen, las Macrounidades significativas de Nisadd presentaron una asociacion
con el estilema comunmente utilizado en el manga, sin embargo, al relacionarlo con Made
in abyss, donde hubo un estilo de dibujo mucho mas ligero y con poco uso de lineas gruesas,
en el cémic mexicano se distinguid otro tipo de dibujo con aproximaciones graficas que
balanceaban trazos oscuros con un moderado uso del blanco de la luz. Una sintesis de todas

las caracteristicas se coloco en el Esquema 13.

16 Técnica pictdrica, dibujistica o ilustrativa donde una obra es creada a partir de lineas con pesos, grosores,

angulos, directrices y longitudes diferentes con el fin de presentar una forma con un plano de profundidad.
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Esquema 13. Categorias de Macrounidades significativas de Nisado.
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En la siguiente categoria de anélisis, Unidades significativas, con enfoque

en las vifietas de Nisado, se pudo observar que la historia se compuso de vifietas con
formas rectangulares y trapezoidales en vertical y horizontal de diferentes tamafios (Figura
74), algunas con los bordes curvos (Figura 75). Hubo algunas con formas rectangulares donde

uno de sus lados se volvia una curva hacia afuera (Figura 76) o hacia adentro (Figura 77).

En algunas ocasiones las vifietas desaparecen como encuadre para mostrar una
escena, sin embargo, esta se encuentra delimitada fisicamente el espacio rectangular del
comic (Figura 76). Existen vifietas que toman la forma de una pagina de hoja antigua con
figuras de costuras y bordes desgastados (Figura 77). También hay vifietas pentagonales con
direccion hacia abajo, vifietas rectangulares colocadas en posiciones diagonales (Figura 78)

y vifietas triangulares (Figura 79).
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Figura 74. Viiietas en “Nisad6” de Fernando ,
; Figura 75. Viiietas en “Nisad6” de Fernando Gonzalez Alvarez,
Gonzilez Alvarez, Ejemplo 1, Capitulo 2 “La

Ejemplo 2, Capitulo 2 “La Caceria”, Volumen 1, 2022.
Caceria”, Volumen 1, 2022.
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Figura 76. Viiieta en “Nisad6” de Fernando Figura 77. Viiieta en “Nisad6” de Fernando

Gonzélez Alvarez, Ejemplo 3, Capitulo 1 “El  Gonzalez Alvarez, Ejemplo 4, Interludio, Volumen

Cuento”, Volumen 1, 2022. 1, 2022.
(Orden de lectura: lzquierda a derecha) (Orden de lectura: lzquierda a derecha)
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Figura 78. Viiietas en “Nisad6” de Fernando Figura 79. Viiieta en “Nisad6” de Fernando
Gonzilez Alvarez, Ejemplo 5, Capitulo 2 “La Gonzilez Alvarez, Ejemplo 6, Capitulo 2 “La
Caceria”, Volumen 1, 2022. Caceria”, Volumen 1, 2022.

En el parte de uso de diagonales hubo dos tipos: Figuras que “salian” de su vifieta y
fungian como pautas para indicar la continuidad de lectura entre vifietas (Figura 80); y vifietas
con delimitaciones que generaban diagonales (Figura 81) y cuyas figuras formaban

composiciones diagonales que marcaban el trayecto de lectura (Figura 82).

89



Figura 81. Vifietas en “Nisadé6” de
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En la obra el uso de cuadros verticales ocurre para cambiar la perspectiva de la escena

que se presentd (Figura 83) o para dar enfoque a un detalle o expresion dentro de la escena
mostrada en un plano general (Figura 84).

Figura 83. Viietas en “Nisad6” de Fernando Gonzilez Alvarez, Ejemplo 10, Volumen 1, 2022.

(Orden de lectura: lzquierda a derecha)
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Figura 84. Viietas en “Nisad6” de Fernando Gonzilez Alvarez, Ejemplo 11, Volumen 1, 2022.
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La ultima parte, fundidos a negro, ocurrié en dos ocasiones: Cuando se marcé un paso
en el tiempo dentro de la historia (Figura 85) y cuando se situ6 al espectador en un punto de
vista particular a un personaje que perdié la claridad de su entorno (Figura 86).

Figura 85. Viiietas en “Nisad6” de Fernando Gonzalez Alvarez, Figura 8§. Viiietas en “Nisad6” de Fernando Gonzalez
Ejemplo 12, Volumen 1, 2022. Alvarez, Ejemplo 13, Volumen 1, 2022.

“EL REY DE LOS

MARES APRENDIO
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SU REINO.”

En la subcategoria de trayecto de lectura o linea de indicatividad, Nisad6 tuvo un
orden de izquierda a derecha y de superior a inferior, manteniendo un orden
convencionalmente occidental. Mientras que, en la subcategoria del encuadre de la superficie
del papel, las escenas que represent6 Gonzalez fueron dramaticas o cotidianas para la realidad
de los personajes de la historia, que trascurrieron dentro de un mundo ficticio donde la
presencia del océano era relevante, sin embargo, no establecidé una linea temporal en los
capitulos presente en el primer tomo. Los escenarios ocurrian tanto en ambientes terrestres

poblados, como maritimos.

En cuanto al encuadre del espacio e ilusion de movimiento creado por el dibujante,
hubo diversos tipos: movimientos de rotacion tipo tilt up o giro hacia arriba (Figura 87), tilt
down o giro hacia abajo (Figura 88); las tres variaciones de panordmica diagonal de
seguimiento (Figura 89), de reconocimiento (Figura 90) y de barrido (Figura 91),
movimientos de traslacién de travelling lateral (Figura 92), diagonal (Figura 93) y vertical

(Figura 94), y movimientos de la lente tipo zoom, tanto in (Figura 95) como out (Figura 96).
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Figura 87. Vifeta representativa de tilt up
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Figura 88. Vifieta representativa de tilt down
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Figura 91. Vifieta representativa de panoramica diagonal de ] " . .
barrid Figura 92. Vifieta representativa de travelling lateral
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En sintesis, las Unidades significativas de Nisad0 presentaron elementos que
inmergian al espectador en el mundo ficticio de la narrativa a traves de escenarios desde
multiples puntos de vista o a detalle, conduciendo su lectura de una manera dindmica y
atractiva, y mostrando las perspectivas de sus personajes principales, Sina y Albert. Todas

las caracteristicas mencionadas se resumieron en el Esquema 14.

Esquema 14. Categorias de Unidades significativas de Nisadd.
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Finalmente, en la categoria de Microunidades significativas, el analisis del encuadre,
dividido ahora entre el “espacio real” y el “espacio ideal” de la obra presento la siguiente
informacion: En la primera parte, los datos de impresion de la obra fueron una base de papel
bond de 90 gramos de peso y medidas de 19 cm de alto y 13.5 cm de ancho por pagina. El
espacio de dibujo de la obra fue un programa computacional de dibujo y pintura digital. En
el “espacio ideal” de Nisado, en el segmento de composicion, las vifietas mostraron una
variedad de finalidades que se han usado en el arte: La creacion de balance, movimiento,
ritmo, énfasis, contraste, repeticion y proporcion. En el segmento de “decorados”, los Ginicos
casos se presentaron en las paginas que sirvieron como capsulas de informacién para las
criaturas presentadas en la historia: se mostré un disefio de hoja envejecida y con costuras en
su lomo, aludiendo a ser parte de un cuaderno o bitacora (Figura 97). Cabe mencionar que,
en los mangas del género de fantasia, en los Tankobon, ha sido usual incluir notas al final o
entre un capitulo y otro dentro del volumen para explicar caracteristicas o elementos del
mundo de la narrativa. En estas notas o diagramas los autores han incluido detalles
especificando la geografia, artefactos, vestimentas, fauna, flora, etc. que aparecen en la

narrativa. Finalmente, la “tipologia” de Nisado fue de caracter ilustrativa.

Figura 97. Viiietas representativas con “decorados” en Nisado

"BITACORA DEL "BITACORA DEL
EXPLORADOR". EXPLORADOR"

En la parte de posicion de camara en Nisado, se usaron los tres planos: Primer plano,

plano medio o americano y plano general, como se observo en la Figura 98, Figura 99 y
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Figura 100 respectivamente. El primer plano se usé cominmente para captar las expresiones
de los personajes, el plano medio 0 americano sirvio para presentar a los personajes y el plano
general mostrando el entorno de la historia.

Figura 98. Vifeta representativa del primer planoen  Figura 99. Vifieta representativa del plano

Nisado medio en Nisadé

Figura 100. Vifieta representativa del plano general en Nisad6
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La siguiente parte, el vestuario, fue mucho mas complejo en Nisadd que en Abshurdo:
Los personajes tenian diferentes tipos de vestimenta acorde a su rol social, género y edad. La
primera ropa exhibida fue de Sina y su madre, que se presenté como sencilla sin decoraciones
y con apariencia comoda Yy flexible (Figura 101). Hubo un foco de atencién en la primera
vifieta donde la madre le colocé un mofio en la parte superior del cabello a Sina, resaltando
la feminidad, delicadeza e infantilizacion del personaje. La siguiente vestimenta, de Albert,
una playera, pantalones cortos y mufiequeras presentaron al personaje con caracteristicas de

juventud, comodidad y frescura.

En vifietas posteriores, cuando se mostro a los habitantes del poblado de la narrativa,
ellos usaban trajes inspirados en vestimentas masculinas europeas de mitad del siglo XV y el
siglo XVI en el area de la peninsula ibérica: la prenda principal era el jubén (con una
variacion en longitud en cada personaje y las mangas eran generalmente anchas), se usaban
chaquetas o jerkins con hombreras que aumentaban la apariencia de la anchura del térax,
también varios personajes portaban calzas, medias, carpines y zapatos que cubrian todo el
pie (Laver, 1982).

En una vifieta se presentaron varios habitantes de diferentes géneros y edades:

e Infante de género indefinido: Corona simétrica de plumas (dos a cada
costado), mostrando una decoracion que podia asociarse con tocados
parecidos de culturas prehispénicas, tales como los penachos (Figura 102).
e Mujer joven: Jubon marcado por lineas que forman una rejilla de rombos, un
cabello en espiral en las puntas y maquillaje en las mejillas, debajo de los ojos,
de dos lineas simétricas y en posicion vertical (Figura 103).
e Figura masculina joven: Portaba el simbolo de una cruz catdlica y una
chaqueta con un disefio de cuello alto (Figura 104).
e Mujer adulta: Tenia una tela y diadema cubriendo su cabeza (Figura 105).
Posteriormente se mostré a los padres de Albert: un personaje femenino que portaba
el traje de influencia ibérica previamente mencionado y tenia un cintur6n con tres
terminaciones en punto parecida a plumas u hojas grandes (Figura 106) y un personaje
masculino llamado Donovan, que tenia la cabeza envuelta con una tela y portaba una

vestimenta con algunos aditamentos de armadura, mangas cortas, un cinturén para colgar
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herramientas y guantes sin dedos, indicando una vestimenta acorde a su profesion de

ingeniero en la narrativa (Figura 107).

Posteriormente, la siguiente vestimenta que se presentd fue la de los cazadores, que
consistié en armaduras con texturas de escamas y corazas similares a las de animales
maritimos para proteger el torso, los brazos, las rodillas y los pies (Figura 108).
Particularmente, el personaje cazador por el que Albert denoté admiracion, Goya, tenia
algunos aditamentos como los de Donovan: un cinturén de herramientas y guantes sin dedos,
ademas de decoraciones de plumas en la parte del torso del cuello de su chaqueta (Figura
109).

Mas adelante, cuando la narrativa utilizé el dispositivo de flash forward, y se mostrd
a Sinay a Albert como jovenes adultos, su vestimenta cambid: Sina portaba ropa muy similar
a la que llevaba Donovan, utilizando cinturén de herramientas, guantes y una tela que cubria
parcialmente su cabeza, también llevaba lentes ajustables, una camisa ajustada al cuerpo sin
mangas con decoraciones en el cuello y corazas en los pechos, pantalones cortos y botas
voluminosas (Figura 110). Mientras que Albert utilizaba una camisa de mangas cortas, lentes
ajustables, guantes completos hasta medio brazo, botas voluminosas, un jub6n reforzado con
texturas de escamas y tirantes gruesos que sostenian protecciones en la parte delantera de su
torso (Figura 111).

Finalmente, las Gltimas vestimentas que se presentaron en el volumen fueron las de
Shar, Sarga y las del guia de la expedicién: Shar portaba una chaqueta con cuello alto y
textura de ondas y las mismas prendas que Albert, excepto por los lentes ajustables y los
tirantes (Figura 112); Sarga llevaba una blusa con escote, corazas en los pechos y hombros
voluminosos, una decoracion ajustada al cuello, pantalones cortos, un guante en su brazo
izquierdo, una armadura que recubria los costados de su cadera, una venda alrededor de gran
parte de su brazo derecho y botas mas ligeras que las de sus compafieros (Figura 113); las
prendas del guia eran parecidas a las de Albert con un mayor recubrimiento de sus brazosy
manos, y en particular, portaba un sombrero con alas voluminosas con caida hacia abajo y
decorado con patrones circulares en la parte superior; él y Sarga tenian dos lineas gruesas de

maquillaje en las mejillas, debajo de los ojos (Figura 114).
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Figura 101. Vifieta representativa  Figura 102. Vifieta representativa Figura 103. Vifeta
. . . . representativa del vestuario de
del vestuario de Sina y su madre del vestuario del infante de mujer joven en Nisado

en Nisado género indefinido en Nisadd

Figura 104. Vifieta representativa  Figura 105. Vifieta representativa ] »
Figura 106. Vifeta

del vestuario de la figura del vestuario de la mujer adulta  representativa del vestuario de

masculina joven en Nisadd en Nisado la madre de Albert en Nisado
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Figura 107. Vifieta representativa i i
J P Figura 108. Vifieta representativa del Figura 109. Vineta

del vestuario de Donovan en ) o representativa del
o vestuario de los cazadores en Nisadd vestuario de Goya en
Nisado Nisadé6

Figura 110. Vifieta representativa . . . i if
_ _ Figura 111. Vifieta representativa del Figura 112. V mgtT
del vestuario de Sina adulta en _ o representativa de
L vestuario de Albert adulto en Nisado6 vestuario de Shar en
Nisado Nisadé
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Figura 113. Vifieta representativa  Figura 114. Vifieta representativa del
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Siguiendo con la parte del gestuario, los protagonistas, Albert y Sina, su segmento de
funciones se dividio tambien entre sus gestos y actitudes cuando eran nifios y cuando eran
mayores: En su infancia, los gestos que distinguieron a Sina fueron sus 0jos muy abiertos y
su actitud fue influenciada por factores externos, usualmente se torn6 en llanto ante
experiencias incomodas como escuchar los conflictos en el cuento que narra su madre, que
la madre de Albert le gritara y que Donovan se negara a llevarla a los escombros destruidos
por el “Crapwood” (Figura 115); mientras que de adulta, el gesto de los 0jos muy abiertos de
Sina se mantuvo, afiadiendo una sonrisa confiada, y su actitud predominante era relajada y
juguetona, mostrando al personaje mucho mas segura de si misma a comparacion de su
version infantil (Figura 116). Para Albert ocurri6 algo opuesto, porque en su infancia su gesto
distintivo era una gran sonrisa, y su actitud solia ser intrépida y entusiasta (Figura 117); el
cambio con su version adulta se dio cuando su gesto mas notorio fue el de preocupacion, y

su actitud se mostré mas templada (Figura 118).

Sobre los indices, o tipos de personajes que presentaban cada uno, también se dividid
entre su version infantil y su versién adulta: Sina y Albert en su infancia se apegaron al
arquetipo de “el inocente” convertido en “el huérfano”. Dicha transformacion se ha dado con
personajes moralmente puros, vulnerables, ingenuos y poco habiles cuyas acciones han sido
buenas y sinceras. Posteriormente para este arquetipo de personaje su primera adversidad ha
sido un evento de pérdida de su inocencia, tal como una revelacion o la muerte literal o
metafdrica de una figura materna o paterna. Pearson (1989) menciond que cuando esta
“caida” ha ocurrido, el objetivo de este personaje se volvio aprender a lidiar con el

sufrimiento, el dolor, la escasez o la muerte, como parte de su nueva realidad.

A causa de ello, este arquetipo ha podido derivar en los arquetipos de “martir” o de
“guerrero”; ambos han sido conductores hacia el arquetipo de “explorador”, usualmente
porque el personaje ha solido embarcarse en una aventura o tarea que lo condujeron a

reconciliarse con sus circunstancias.

Todas esas caracteristicas se resaltaron cuando en el primer capitulo de Nisaddé ambos
eran espectadores y victimas de un ataque (evento marcado como su “caida”). En el caso de
Sina, ella literalmente adopt6 el arquetipo de “huérfana” al morir su madre durante el ataque;

mientras que Albert, aunque no perdio a su figura materna o paterna, experimentd una
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disrupcion de su inocencia ante el peligro que representaron los monstruos marinos (aunque

este aspecto se revelo hasta el siguiente capitulo en su edad adulta).

En sus versiones adultas, Albert se apeg0 al arquetipo de “el guerrero”: Fuerte,
efectivo y combativo con las criaturas mitolégicas (Pearson, 1989). Sin embargo, debido a el
trauma ocurrido por el ataque del “Crapwood”, Albert se presentd como una figura mas fragil
asociada al arquetipo de “el martir” (Figura 119). Mientras tanto, la version adulta de Sina se
presentd cercana al arquetipo de “el mago”, que se ha caracterizado por la capacidad de
creacion y un nivel de madurez donde la adversidad del mundo ha sido aceptada por el
personaje y ha dejado de ser un obstaculo para su paz emocional (Pearson, 1989). Todo ello
se presentd porque se aludié a que Sina era ingeniera o aprendiz de ingenieria al llevar la
misma vestimenta que Donovan y tuvo la capacidad de reparar maquinas de los habitantes
de laisla (Figura 120); mientras que su madurez se reflejé en su calma durante la visita a la
tumba de su madre.

Figura 115. Vifietas representativas del gestuario Figura 116. Vifetas representativas del gestuario

(funciones) de Sina infante en Nisad6 (funciones) de Sina adulta en Nisad6
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Figura 117. Vifetas representativas del gestuario
(funciones) de Albert infante en Nisadd

Figura 118. Vifietas representativas del gestuario
(funciones) de Albert adulto en Nisad6
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Figura 119. Vifetas representativas del gestuario (indices)

de Albert adulto en Nisadd
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Figura 120. Vifetas representativas del gestuario (indices)

de Sina adulta en Nisadd
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En los codigos de signos esquematicos utilizados en Nisadd, estos fueron “cabello

J% ¢ 99 ¢

erizado para denotar terror”, “cejas altas indicando sorpresa”, “cejas fruncidas para expresar

99 ¢¢ 9% ¢

enfado”, “cejas con la parte exterior caida para mostrar pesadumbre”, “ojos muy abiertos
para manifestar sorpresa”, “ojos desorbitados revelando terror”, “boca muy abierta para

A4

aludir a la sorpresa”, “boca sonriente para advertir confianza”, “comisuras de labios hacia
abajo para evidenciar pesadumbre”, “comisuras de labios hacia abajo mostrando dientes para
exteriorizar colera” y “ojos cerrados para reflejar confianza”. Todos estos codigos fueron

identificados con su respectiva vifieta representativa en la Tabla 4.

Tabla 4. Microunidades significativas de Nisadd, Subcategoria: Gestuario,
Parte: Cdédigos de signos esquematicos.

Cadigos de signos esquematicos Vifeta representativa

1. Cabello erizado para

denotar terror.

2. Ojos muy abiertos para
manifestar sorpresa.

3. Cejas altas indicando
sorpresa.

4. Qjos desorbitados
revelando terror.

5. Boca muy abierta para

aludir a la sorpresa.

Cejas fruncidas para expresar
enfado

QUIERO ESTAR CON
M Mami. 4/
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1. Cejas con la parte exterior
caida para mostrar
pesadumbre.

2. Comisuras de labios hacia
abajo para  evidenciar

pesadumbre.

YA LO PUeEpO
VER MAS CERCA.

Boca sonriente para advertir

confianza

ARG NI T M I NI

/)

Comisuras de labios hacia abajo
mostrando dientes para exteriorizar

cOlera

Continuando con la subcategoria de adjetivaciones, en su parte de angulacién, los
pictogramas tenian una perspectiva objetiva mayoritariamente en planos abiertos, sin
embargo, conforme mas se cerraba el plano, se volvia subjetiva o referencial (Figura 86);
mientras que, en su parte de iluminacion, se aprecio una iluminacion clara y frontal en la
mayoria de vifietas, aunque también hubo algunas que presentaban una iluminacion a
contraluz, lateral, degradada (de claro a oscuro de izquierda a derecha en horizontal; y oscuro
a claro de izquierda a derecha en diagonal ascendente), cenital, en picado y en
desvanecimiento. Estas caracteristicas fueron identificadas con su respectiva vifieta

representativa en la Tabla 5.
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Tabla 5. Microunidades significativas de Nisadd, Subcategoria:

Adjetivaciones, Parte: lluminacion.

Tipos de iluminacion Vifeta representativa

VAMOS, vamos.

I A RELAJATE UN POCO. A

Claray frontal

Contraluz

Lateral
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Degradada de claro a oscuro de
izquierda a derecha en horizontal

Degradada de oscuro a claro de
izquierda a derecha en diagonal
ascendente

Cenital

En picado

En desvanecimiento

Después, en la subcategoria de las convenciones de los cdmics, en Nisado, su aspecto
de uso de los balloons usualmente fueron lisos y con forma ovalada de una sola linea, aunque
hubo un par de ejemplos con doble linea; algunos que se usaron para enfatizar un aumento
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de volumen en la voz de un personaje fueron dentados: hubo de forma regular, irregulares,
con dentado minimo y con doble linea; hubo un ejemplo que combind las caracteristicas de
irregularidad y doble linea, ademas de tener un fondo texturizado por lineas diagonales. En
una vifieta que indic6 un cambio en el aumento de la voz de un personaje se presentd como
un balloon con forma de poligono irregular. Los que eran para narracion eran rectangulos
con una sola linea o con doble. Se presentaron en dos formatos de color: fondo negro con
letras blancas (en una sola pagina) o fondo blanco con letras negras (este fue el predominante

en el cdmic). Estas descripciones se ejemplificaron visualmente en la Tabla 6.

Tabla 6. Microunidades significativas de Nisado6, Subcategoria:

Convenciones de los comics, Parte: Balloons.

Tipos de balloon Vifieta representativa

Liso, forma ovalada y una linea

Liso, forma ovalada y doble linea

Dentado regular

Dentado irregular
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Dentado minimo

Dentado de doble linea

Fondo texturizado por lineas
diagonales

Dentado irregular con doble linea y
fondo texturizado por lineas
diagonales

Poligono irregular

EN EL INICIO
PEL MUNDO.
Rectangular con una linea EXISTIA UN SOLO
REINO ENORME.

"8ITACORA DEL
EXPLORADOR".

Rectangular con doble linea
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Fondo negro con letras blancas

QUE EL MAR
NOS AYUDE.

Fondo blanco con letras negras

Entre los balloons de Nisadd la Unica metafora visualizada en la obra fue el
“recuerdo” de Albert sobre el dia del ataque del “Crapwood”, representando escenas

fragmentadas elaboradas con lineart blanco sobre un fondo negro (Figura 119).

Continuando con el uso de onomatopeyas en Nisado, estas se dividieron entre
palabras que dirigian el trayecto de lectura planteado (izquierda a derecha y de arriba a abajo)
entre los encuadres de las vifietas, y onomatopeyas que indicaban los sonidos que “emitieron”

ciertos objetos dentro de la narrativa.

En el primer uso, estas onomatopeyas tuvieron el proposito de conducir la atencion
del lector hacia el “origen” del sonido marcado por la onomatopeya; sirvieron para
hiperbolizar la emocidn o reaccion de una persona hacia algo que ocurrié en su entorno, por
ejemplo, cuando Sina emitié un sonido que corto la narracion del mito de creacion y enfocé
la atencion en la reaccién que tuvo el personaje sobre lo que le estan contando (Figura 121),
o cuando Albert tuvo una reaccién de miedo combinado con sorpresa (Figura 122). Otro
ejemplo fue cuando se usé una onomatopeya para interrumpir una conversacion entre
personajes y redirecciond su atencion hacia el “sonido”, como un grito emitido por Albert
Illamando a su amiga, que sirvid para cambiar el plano entre las vifietas (Figura 123). Algo
parecido ocurrié cuando la pelea verbal entre Shar y Albert se corté por una onomatopeya
bastante grande (Figura 124). Un uso mas extenso ocurrid durante una secuencia de
seguimiento con Sina entre las vifietas, porque las onomatopeyas se intercalaron para seguir
el recorrido del personaje en el espacio y expresar los ruidos que realizé al llorar (Figura

125). Otro uso se dio cuando los personajes mostraron sus gritos y reacciones emocionales,
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como un grito de terror emitido por Sina (Figura 126) u otro grito desesperado emitido por

ella (Figura 127). También ocurrid posteriormente con las reacciones de Albert (Figura 128).

El segundo uso se ejemplifico con objetos inanimados como el sonido de una
campana (Figura 129), la apertura de una compuerta de barco (Figura 130), una explosion de
edificaciones (Figura 131), el sonido de una maquina (Figura 132). También provinieron de
criaturas marinas, como el sonido producido por el “Crapwood” (Figura 133), o el oleaje
producido por el movimiento de los “Trotaguas”, asi como los sonidos generados por las
criaturas (Figura 134). O una accidn con un objeto inanimado el lanzamiento de armas contra
los “Trotaguas” (Figura 135) el sonido del desenvaine de una cuchilla (Figura 136) y el
impacto de un arma contra el “Crapwood” (Figura 137). Finalmente, los Unicos ejemplos
sonidos producidos por el cuerpo de un personaje ocurrieron con una palmada que Sina le
dio Donovan en la espalda (Figura 138) y Donovan chocando contra el suelo al haberse tirado

mientras cargaba a Sina para protegerla (Figura 139).

Figura 121. Vifieta representativa del uso de Figura 122. Vifieta representativa del uso de

onomatopeyas en Nisadé (Ejemplo 1)

Figura 123. Vifetas representativas del uso de Figura 124. Vifieta representativa del uso de

onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 3) onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 4)
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Figura 125. Vifietas representativas del uso de Figura 126. Vifieta representativa del uso de
onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 5) onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 6)
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Figura 128. Vifietas representativas del uso de

onomatopeyas en Nisadé (Ejemplo 8)

Figura 129. Vifeta representativa del uso de Figura 130. Vifieta representativa del uso de

onomatopeyas en Nisad6 (Ejemplo 9) onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 10)
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Figura 131. Vifieta representativa del uso de Figura 132. Vifieta representativa del uso de

onomatopeyas en Nisad6 (Ejemplo 11) onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 12)
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Figura 134. Vifietas representativas del uso de

onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 14)
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Figura 135. Vifieta representativa del uso de Figura 136. Vifieta representativa del uso de
onomatopeyas en Nisad6 (Ejemplo 15) onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 16)

Figura 138. Vifieta representativa del uso de

onomatopeyas en Nisadd (Ejemplo 18)
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Finalmente, las figuras cinéticas empleadas en Nisad6 constaron de lineas repetidas
con un volumen grueso con formas triangulares (en ocasiones mas) que enfatizaron las
emociones de los personajes, como cuando la madre de Albert mostré sorpresa (Figura 140),
Albert se exaltd (Figura 141) o se desconcerto (Figura 142), Goya riendo (Figura 143) o
experimentando sorpresa mezclada con enojo (Figura 144), o el énfasis del contacto entre la
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mano de Goya Yy el brazo de Donovan (Figura 145). También se usaron para expresar la
tension entre Shar y la cuerda que sostuvo (Figura 146). También hubo lineas delgadas y
repetidas para aludir al movimiento del aterrizaje de Shar en el piso (Figura 147), el giro de
una cuerda en las manos de Albert (148) y un tiron que recibié al ser arrastrado por dicha
cuerda (Figura 149).

Figura 140. Vifieta representativa del uso de figuras Figura 141. Vifeta representativa del uso de figuras

cinéticas en Nisado (Ejemplo 1) cinéticas en Nisado6 (Ejemplo 2)

Figura 142. Vifieta representativa del uso de figuras Figura 143. Vifeta representativa del uso de figuras

cinéticas en Nisado6 (Ejemplo 3) cinéticas en Nisado6 (Ejemplo 4)
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Figura 144. Vifieta representativa del uso de figuras Figura 145. Vifeta representativa del uso de figuras

cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 5) cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 6)

Figura 146. Vifieta representativa del uso de figuras Figura 147. Vifeta representativa del uso de figuras

cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 7) cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 8)
KE YU
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Figura 148. Vifieta representativa del uso de figuras Figura 149. Vineta representativa del uso de figuras

cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 9) cinéticas en Nisad6 (Ejemplo 10)
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En resumen, las Microunidades significativas de Nisadé mostraron una obra
expresiva y dindmica en los movimientos, gestos y actitudes de sus personajes, donde

existieron situaciones y peligros con diversas reacciones hacia ellos. Si bien el protagonismo
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recay0d en Albert y Sina, los otros personajes tomaron decisiones, actuaron y se vieron
diferentes a ellos, ampliando asi la construccion del mundo ficticio que Gonzalez ofrecio en
su obra. También se observé que habia un estilo de dibujo estilizado permeado por el uso de
la linea en personajes, objetos, criaturas y escenarios. También varios elementos, tales como
los decorados o la vestimenta, evocaron un ambiente rustico con artefactos y practicas

manuales en su cotidianidad.

Dada la conclusion de todas las partes del andlisis narratolégico de Nisado, fue
evidente que la obra tuvo influencia del manga japonés, especialmente Made in Abyss,
porque en ambas historias se retrataron mundos ficticios afectados por un fenémeno natural
de donde emergian criaturas peligrosas (un océano y un abismo, respectivamente), sin
embargo, los personajes que se manejaron entre ambas historias, los roles sociales, la

ambientacion y el estilo de dibujo eran muy diferentes entre si.

Nisado presento a dos protagonistas en dos facetas diferentes (en su nifiez y su adultez
temprana), mientras que Made in abyss s6lo manej6 una linea temporal durante sus primeros
capitulos. Tampoco la funcién de los cazadores en Nisado y la de los exploradores en Made
in abyss fue equiparable, ya que unos tenian un fin protector y los otros un fin de
descubrimiento arqueoldgico. Ademas, parecio también haber un rol de importancia hacia la

ingenieria en Nisado, por la presentacion del personaje de Donovan.

Tampoco los mundos fueron parecidos entre si: Made in abyss presentd un mundo
que fue diversificando su panorama conforme al descenso en el abismo, mientras que en
Nisadd solo present6 al océano como el Unico ambiente presente. El Unico parecido que
existié tematicamente entre el abismo y el océano fue el peligro que ambos representaron en
cada historia. Y también que en ambos mundos la tecnologia disponible para los

protagonistas y el resto de habitantes era rastica y manual.

En cuanto a los estilos visuales son distintos entre si; si bien el autor demostré en su
obra una influencia por el estilo manga, especialmente en su dibujo de expresiones y
proporciones faciales, sus ilustraciones presentaron un lineart mucho mas grueso, con un
mayor uso de grises oscuros y negros y usa técnicas digitales de dibujo, a comparacion de
Made in abyss que tuvo un lineart muy ligero y tuvo una tendencia hacia los grises claros y

los blancos, haciendo ilusiones de técnica acuarela en sus vifetas.
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Capitulo 11
Analisis semiotico y elementos

iconograficos de Abshurdo y Nisado
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Analisis Semidtico
La semidtica ha sido el estudio de los Signos y las expresiones derivadas del uso de
los signos. Para Peirce, los Signos fueron “algo que ha significado algo para alguien” (1974),
por lo tanto, su interpretacion ha podido separarse de su contexto original o de la opinién de

su creador con el fin de identificar todos los posibles significados atribuidos de forma légica.

Su propuesta semidtica tuvo una amplia categorizacion, donde incluyd tres
tricotomias del signo. Sin embargo, para los fines especificos de esta investigacion, sélo se
uso las categorias de la segunda tricotomia, enfocada en el Objeto, asi como también se

describieron los elementos de Representamen e Interpretante.

Como ya se habia mencionado, las categorias de este analisis fueron iconos, indices
y Simbolos, que pudieron abarcar diferentes aspectos visuales tales como el color, la forma
y el contexto en las ilustraciones presentadas. A continuacion, se presentd el desglose

semidtico usando las categorias mencionadas sobre las ilustraciones de Abshurdo y Nisado.

Aplicacién de la Segunda Tricotomia del Signo seguin Charles Sanders Peirce en la

ilustracion editorial de Abshurdo

A\

e Sosa

Portada de “Abshurdo” de Yvonne Sosa Guitron, Volumen 1. México, 2018.
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Tabla 7. Clasificacion de la portada de “Abshurdo” basada en el modelo del signo

de Peirce.
NUmero Representamen Objeto Interpretante
1. Cabra mostrando la Shu Protagonista de Abshurdo.
lengua
2. Balloon con texto y Abshurdo y una Titulo del cédmic.
dibujo version simplificada
de Shu
3. Lineas rojas y blancas Diagonales Direccionan la atencion hacia la
ubicacion de Shu en la imagen.
4. Huellas Huellas La historia es narrada desde la
correspondientes con | percepcién o punto de vista de Shu.
las pezuiias de Shu
Tabla 8. Clasificacion de la portada de “Abshurdo” basada en la segunda
tricotomia del signo de Peirce.
Categoria | Concepto Objeto Interpretacion

icono Color Cabra Es visible un color gris en su pelaje.

Icono Forma Cabra Es visible una cabra caricaturizada que, a pesar de
sus proporciones hiperbolicas, tiene la morfologia
del rostro de una cabra (ojos separados, nariz
ancha, hocico), cuernos, pelaje y pezuiias.

Icono Forma Balloon Es visible un globo de dialogo o balloon con una
forma convencional de este tipo de elementos:
ovalado, horizontal, con un fondo blanco y
delimitado por una linea negra.

icono Tipografia No visible No Aplica

indice Color Rojo Muestra un sentido de énfasis y excentricismo
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indice Color Blanco Atenua el impacto visual del rojo al mostrar una
apertura en el espacio que no contiene formas o
colores.
indice Forma Cabra caricaturizada | ElI manejo de la estilizacion morfoldgica de la
cabra indica un sentido de exageracion.
indice Forma Cabra caricaturizada | El lenguaje corporal expresa un sentido de juego
mostrando la lengua | o broma que dirige hacia el espectador de la obra.
indice Forma Huella La dispersion de huellas con forma de pezufias de
cabra indica la presencia de Shu.
indice Tipografia Abshurdo La forma de las letras es alargada y las letras estan
pegadas entre si, indicando una sensacion de
aglomeracion.
También, que el titulo de la obra esté enmarcado
dentro de un balloon blanco, un elemento
convencional de los comics, indica que la
dinamica narrativa y grafica de la obra sigue la de
un cémic occidental, y tiene un humor relativo a
las tiras comicas.
Simbolo Color No visible No Aplica
Simbolo Forma No visible No Aplica
Simbolo | Tipografia Abshurdo En las letras “b” y “d” hay una modificacion en

las puntas superiores pronunciadas simulando la
forma de cuernos, siguiendo la forma de la cabeza
de Shu y combinando el dibujo con el texto,
indicando un sentido de complementariedad entre
las imagenes y el texto en la obra. También esta
decision puede tener influencia por el cambio de
la segunda letra “0” en Assasination Classroom
por la forma circular de un blanco de tiro en la
version en espafiol de la obra publicada por Panini
Manga en 2015.
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Aplicacién de la Segunda Tricotomia del Signo segun Charles Sanders Peirce en la

ilustracion editorial de Nisadé

famillausaka
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Portada de “Nisad6” de Fernando Gonzalez Alvarez, Volumen 1. México, 2022.

Tabla 9. Clasificacion de la portada de “Nisad6” basada en el modelo del signo de

Peirce.
NUmero Representamen Objeto Interpretante

1. Nifio mirando hacia arriba Albert | Protagonista de Nisado

2. Nifia mirando hacia arriba Sina Protagonista de Nisadd

3. Edificios de dos pisos Bahia | Lugar que habitan los protagonistas de
Nisadd

4, Agua Océano | El océano que rodea el lugar que habitan los
protagonistas de Nisado

5. Nubes Cielo La escena transcurre en un ambiente al aire
libre, donde el cielo es visible.
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6. Rayos de sol Luz La escena transcurre durante un dia
soleado.
Tabla 10. Clasificacion de la portada de “Nisad6” basada en la segunda tricotomia
del signo de Peirce.
Categoria | Concepto Objeto Interpretacion

Icono Color Albert No Aplica

icono Color Sina No Aplica

Icono Color Bahia No Aplica

icono Color Océano | Esvisible un color azul en diferentes tonalidades.

Icono Color Cielo Es visible un color azul con un degradado hacia el color verde
para el cielo y un color blanco para las nubes.

icono Color Luz Es visible un color blanco con poca opacidad.

icono Forma Albert Es visible un personaje masculino de edad joven con cabello
corto y proporciones alargadas.

Icono Forma Sina Es visible un personaje femenino de edad joven con cabello
corto y proporciones redondeadas.

Icono Forma Bahia Son visibles construcciones con elementos de madera y
ventanas reforzadas, apropiadas para resistir los cambios
climéticos posibles del océano.

Icono Forma Océano | Esvisible un movimiento de agua ocasionado por las olas que
chocan con la bahia.

Icono Forma Cielo Es visible un sentido de amplitud y claridad correspondiente
con la alusion a un dia soleado con algunas nubes blancas con
baja opacidad.

icono Forma Luz Es visible una iluminacién que cae en diagonales blancas con
una baja opacidad que descienden desde la esquina superior
izquierda de la imagen.

Icono Tipografia | No visible No Aplica
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indice

Color

Albert

La coloracion verde del cabello de Albert indica elementos
de fantasia en su disefio de personaje. También las
proporciones de su rostro (0jos grandes, nariz diminuta y
boca grande) denotan un elemento de irrealidad y estilizacion

tal como ocurre en el dibujo manga.

Indice

Color

Sina

La coloracién azulada del cabello de Sina indica elementos
de fantasia en su disefio de personaje. Tambien las
proporciones de su rostro (0jos grandes, nariz diminuta y
boca grande) denotan un elemento de irrealidad y estilizacion

tal como ocurre en el dibujo manga.

indice

Color

Bahia

La coloracion de tonos verdes iluminados por capas blancas
de baja opacidad indica una correspondencia entre los
edificios de la bahia y la luz que los ilumina y revela sus

tonalidades.

indice

Color

Océano

La coloracion del océano, con tonalidades claras y oscuras de
azul, indican mayor profundidad de este objeto que el que se

presenta en la imagen.

indice

Color

Cielo

La coloracion del cielo, con tonalidades claras azules y

verdes, indican una alta iluminacion durante el dia.

Indice

Color

Luz

La coloracion blanca de baja opacidad que se presenta con las
diagonales a manera de rayos solares, indica la presencia de

un sol que no se visualiza en la imagen.

Indice

Forma

Albert

Los gestos que Albert adopta en la imagen (sonriente y
alzando la mirada), asi como su lenguaje corporal (una mano
cubriendo su vista y parandose en una posicién estable),
indican un sentido de admiracion y anhelo, puede ser hacia ir
mas alla de lo que se ve en la imagen (la bahia) o alcanzar un

objetivo que él idealiza.

indice

Forma

Sina

Los gestos que Sina adopta en la imagen (con una ligera
sonrisa y cejas levantadas), asi como su lenguaje corporal

(rodillas flexionadas, contrayendo un poco su cuerpo, con los
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pufios cerraos cerca de su cuerpo), y por su posicion inferior
en altura a la de Albert, indican un sentido de impresion hacia
lo desconocido, mezclados con incertidumbre y miedo al

cambio o hacia el futuro.

indice Forma Bahia Las formas de las construcciones de los edificios en la bahia
son bastante angulares y robustas, indicando estabilidad y
permanencia.

indice Forma Océano | Las formas onduladas o redondeadas del agua indican fluidez
y un caracter transmutable. También su falta de simetria
indica posible caos, desorden o amenaza.

indice Forma Cielo Las formas de las nubes son alargadas y se extienden fuera
del plano de la imagen, indicando un sentido de amplitud en
el horizonte.

indice Forma Luz No Aplica

Indice | Tipografia Nisadé | La coloracion en las letras de Nisadd, naranja y amarillo

anaranjado, indican una influencia en la coloracion de las
letras del primer tomo de Made in Abyss, que tiene naranja,
amarillo anaranjado y marron en la tipografia de su titulo.
Por la forma alargada de las letras, con entrecortes entre las
lineas, indican ligereza e incompletitud. Mientras que la
silueta blanca que enmarca las letras, indica una intencién de
resaltar el titulo de la obra.

Y la forma del marco que rodea a las letras, que es un bloque
rectangular con bordes naranjas con forma asimétrica y en su
fondo tiene dos variaciones del color azul, una mas oscura 'y
una mas clara, con un disefio usando figuras y lineas en estos
colores, indican una asociacién de la palabra Nisad6 con el
estilo que estd inspirado por el disefio de los cddices
prehispanicos por sus cualidades bidimensionales y

geométricas.
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Finalmente, los dos colores utilizados en relacion a la
tipografia son complementarios entre si (azul y naranja),
indicando un resalte del titulo en relacion al ambiente azulado

de la atmosfera de la imagen.

Simbolo Color No visible No Aplica
Simbolo Forma No visible No Aplica
Simbolo | Tipografia | No visible No Aplica

Analisis iconografico
Segun la propuesta de Erwin Panofsky en “El significado de las Artes Visuales”
(1979), la iconografia ha derivado de la historia del arte y ha tenido como objetivo la
significacion de las obras de arte. Como ya se reviso en la parte semiética de los casos de
estudio, la significacién no se ha definido por una descripcion primeriza observada del objeto,
sino también en un ahondamiento en los elementos utilizados, un contexto congruente con
sus caracteristicas de elaboracion (lugar, fecha y lugar), y anexos a los textos literarios

pertinentes.

Abshurdo y Nisadé surgieron en un contexto especifico influenciado por
circunstancias historicas, comerciales y personales especificas. Ambas obras no son, en el
sentido convencional, obras de arte, sin embargo, ambos comics presentaron méritos
artisticos destacables tales como la técnica del dibujo desarrollado por cada autor y el
conocimiento y dominio por parte de cada autor sobre el género literario donde desarrolla su
historia. A lo largo del analisis narratoldgico, se observéd que Sosa y Gonzalez tuvieron una
buena ejecucién de sus historias y que, aungue mencionaron como referencias visuales a
mangas japoneses especificos, el resultado de sus narrativas se destacd por su sincretismo.
Lo mismo ocurrid con sus portadas, que, como se pudo observar durante el analisis semidtico,
fueron la parte de sus obras que méas destacaron la influencia del manga japonés y donde

también manifestaron ideas e intereses desde la creacion de cOmics occidentales en México.

En esta ultima seccion, se abordd la descripcién pre-iconografica, el analisis

iconografico y la interpretacion iconografica en las portadas de Abshurdo y Nisado.
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Aplicacidon de categorias de analisis iconografico segiin Erwin Panofsky en la

ilustracion editorial de Abshurdo

n

Yvo

En un analisis de contenido primario o natural, en la categoria del nivel factico, el
primer aspecto identificado de la imagen de formas puras en la subcategoria de linea de objeto
natural fue una figura organica: Una cabra. En la subcategoria de color de objeto natural se
identifico que la cabra contenia los colores gris, blanco y negro. En el siguiente aspecto,
forma visible identificable, fue un balloon que fungié como caja de texto en la parte superior

derecha de la imagen.

En la siguiente categoria, nivel expresivo, en el aspecto de caracter expresivo o
gestual, la figura organica de la cabra tuvo una expresion de mirada fija, rostro jugueton y
relajado, que indicaba una cabra jovial y bromista. En el aspecto de atmosfera del lugar se
identifico en la imagen un espacio abierto donde la cabra ocup6 una cuarta parte y el balloon
ocup6 otra cuarta parte con una iluminacién clara y con colores brillantes y nitidos que

indicaron diversion y dinamismo.

Entre los aspectos de la descripcion pre-iconografica de la imagen de Abshurdo, se
destaco un sentido central orientado hacia el elemento de la cabra como objeto principal de
interés al carecer de otros elementos con niveles simbdlicos histdricos y semidtico del mismo

valor. A continuacién, las caracteristicas de esta descripcion se anotaron en la Tabla 14.
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Tabla 14. Contenido primario o natural en “Abshurdo” basado en la descripcion

pre-iconografica de Panofsky.

Nivel Aspecto Descripcion pre-iconografica
) o Formas puras (linea de | Figura organica: Cabra
Nivel factico )
objeto natural)
Nivel factico Formag. puras (color de | Cabra con colores gris, blanco y negro.
objeto natural)
_ o Forma visible Balloon que fungié como caja de texto en la parte
Nivel factico ) - )
identificable superior derecha.
Nivel Caracter expresivo o | Cabra con expresion de mirada fija, rostro jugueton y
expresivo gestual relajado, que indicaba una cabra jovial y bromista.
Espacio abierto donde la cabra ocup6 una cuarta parte
Nivel ) y el balloon ocupd otra cuarta parte. Iluminacién clara
) Atmosfera del lugar ) . o
expresivo y con colores brillantes y nitidos que indicaron
diversion y dinamismo.

A continuacién, en el andlisis de contenido secundario o convencional de la imagen
de Abshurdo, en el nivel de motivos artisticos, en el aspecto de imagenes, se identificé a la
cabra como un animal antropomaérfico, es decir, con atributos humanos dados a un animal.
El proceso de antropomorfizacion en animales se ha usado para conferirles una
representacion de figuras morales o de autoridad, parentales o amistosas (Teixeira, 2017). En

el caso de la cabra en la imagen, se presenté como una figura amistosa.

En el aspecto de alegoria, la cabra en la mitologia griega se ha representado como un
simbolo de la tragedia, ya que etimologicamente “tragedia” provino de la palabra griega
“tragoidia” (tpaymdin), que correspondid a “oda a la cabra”, cantada durante el sacrificio de
una cabra en los festivales dionisiacos (Chevalier & Gheerbrant, 1969). Por una parte, este
hecho correspondié con la actitud despreocupada de la cabra dentro del texto de Abshurdo

(una actitud dionisiaca), y con su propension al dafio y sufrimiento.
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El indice previamente identificado de Shu con el rol de “el bufon” pudo categorizarse
en el nivel de fuentes literarias en el aspecto de arquetipos. Como ya se menciono
previamente, las figuras de bufones se han presentado como actores disfrutando de la vida y
la interaccion con otros. Su deseo primordial ha sido vivir el momento o circunstancia bajo
total disfrute y han tenido como meta pasar un buen rato y animar al mundo por medio de
juegos, hacer bromas y ser graciosos (Mark & Pearson, 2001). Afadido al mencionado rol
relacionado a la tragedia acorde a la mitologia griega de una cabra, en ambas
caracterizaciones se destacd una actitud libre de preocupacién. Sin embargo, dos aspectos de
personificacion que no fueron mencionados o correlacionados a estos roles fueron la poca
inteligenciay gran ingenuidad; dichas caracteristicas, en el caso de Shu, justificaron la actitud

del personaje en la obra y las imagenes donde fue representado.

Finalmente, en el nivel de fuentes literarias, en el aspecto de tema, la imagen de la
portada de Abshurdo siguié la linea de las comedias y las tiras comicas que marcan
caracterizaciones hiperbdlicas y donde existen elementos de fantasia con fines de
entretenimiento para el lector. En este género literario, el énfasis en la recepcion del publico
es un punto clave orientado hacia representaciones claras y humoristicas. De nuevo, este
aspecto reforzo el rol de Shu como una atraccion de diversion u objeto de burla dirigida a un
publico. La categorizacion de los niveles de contenido secundario o convencional se

clasificaron en la Tabla 15.

Tabla 15. Contenido secundario o convencional en “Abshurdo” basado en el

analisis iconogréfico de Panofsky.

Nivel Aspecto Andlisis iconogréfico

Motivos . Cabra como animal antropomorfico, es decir, con
o Imagenes ] )

artisticos atributos humanos dados a un animal.

Motivos

artisticos

Alegoria

En la mitologia griega la cabra representa la tragedia, ya
que etimologicamente “tragedia” proviene de la palabra
griega “tragoidia” (tpay®dia), que corresponde a “oda a
la cabra”, cantada durante el sacrificio de una cabra en
los festivales dionisiacos (Chevalier & Gheerbrant,

1969). Por una parte, esto corresponde con la actitud
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despreocupada de la cabra (una actitud dionisiaca),

aungue también habla de un potencial dafio que puede

sufrir.
Fuente literaria Tema Comedia/Tiras comicas
Las figuras de bufones disfrutan la vida y la interaccion
con otros. Su deseo primordial es vivir el momento o
Concepto: circunstancia bajo total disfrute y tienen como meta

Fuente literaria )
Arquetipo

pasar un buen rato y animar al mundo por medio de

juegos, hacer bromas y ser graciosos (Mark & Pearson,

2001).

Después, en el nivel de significado intrinseco o contenido en Abshurdo, los datos
correspondientes del nivel de condicion histérica de la obra, como ya se menciong, la
ubicaron en México durante el afio 2018, utiliz6 la técnica de ilustracion digital y
correspondié con los géneros ficticios llamados “dia a dia” (muestra escenarios cotidianos
para un personaje), comedia y satira. Es decir, el publico inicial para la obra se relacioné a la
nacionalidad mexicana correspondiente con el afio de publicacion de la obra 'y con un humor

comprensible para dicho publico.

En el nivel de valores simbdlicos, el tipo de sombreado utilizado en la imagen de
Abshurdo fue aplicado de manera digital; la direccion en sus reglas de composicion fue
horizontal de derecha a izquierda, con énfasis primero al titulo del comic y luego hacia al
protagonista del comic. Hubo diagonales que enfocaron la atencion hacia el personaje y los
elementos se distribuyeron apuntando hacia la figura con mayor coloracion y detalles (Shu)
en la parte inferior izquierda. En su concepto de equilibrio, el objetivé continud siendo
destacar la presencia del personaje del resto de elementos, por lo tanto, otros objetos tuvieron
menos detalles y se alinearon para apuntar en su direccion. Finalmente, en el concepto de
espacio la composicién mostré un espacio abierto donde el elemento principal (Shu) ocup6
una cuarta parte y el balloon ocupd otra cuarta parte. Los aspectos mencionados se incluyeron

de manera comprensiva en la Tabla 16.
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Tabla 16. Significado intrinseco o contenido en “Abshurdo” basado en la

interpretacion iconografica de Panofsky.

Nivel Aspecto Interpretacion iconografica
Condicion historica Pais México
Condicién histérica Afio 2018
Condicion historica Técnica artistica lustracion digital
Condicion historica Genero Dia a dia; Comedia: Sétira
Valores simbdlicos Tipo de sombreado Digital
Valores simbolicos | Tipo de material empleado Vectores digitales

o Reglas de composicion: o
Valores simbolicos ) Asimétrico
Balance visual

o Reglas de composicion: Horizontal de derecha a izquierda, y
Valores simbolicos

Direccidn diagonales directivas.

o Obijetivo principal de destacar la presencia del
o Reglas de composicion: _ _
Valores simbolicos Equilibri personaje donde el esto de elementos tienen

quilibrio _ L
menos detalles y se alinearon en su direccion.

o Composicién mostro un espacio abierto donde
o Reglas de composicion: o )
Valores simbolicos . ) el elemento principal (Shu) ocup6 una cuarta

spacio ]
parte y el balloon ocupé otra cuarta parte.

Finalmente, en la comparacion de los elementos distintivos entre Abhsurdo y su
referencia manga, Assasination Classroom se identificaron los siguientes elementos
similares: Situacion, iconos y figura animal. En el primer aspecto ambas narrativas
coincidieron con escenarios con mundos fantasticos donde una criatura animal

antropomorfica fue el tema central de la historia.

En el siguiente aspecto, los iconos en cada narrativa también fueron similares en la
hiper-expresividad facial tipica del dibujo manga en ambos animales antropomorficos, Shu

en Abshurdo y Korosensei en Assasination Classroom.
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Dichas figuras animales tuvieron connotaciones negativas acorde a la simbologia
occidental: Una cabra se ha asociado con la tradicion occidental judeo-cristiana, donde la
cabra se ha proyectado como un ente de apariencia extrafia; en esta tradicion se le proyectaron
a esta criatura conceptos de pecado o enfermedad, con el deseo carnal y la magia negra
(Archive for Research in Archetypal Symbolism, 2010). En la narrativa estos aspectos son
reconocidos brevemente, sin embargo, la actitud y didlogos de Shu buscaron mostrar una
refutacion de dichas asociaciones. Por otra parte, Korosensei, simbolicamente como pulpo
tuvo una asociacion con las tradiciones minoicas y griegas antiguas como una figura grotesca
representativa del temor al océano. En esta mitologia, varios monstruos tales como la Hidra
0 Medusa estuvieron basados en su apariencia desconcertante (Archive for Research in
Archetypal Symbolism, 2010). El aspecto grotesco se conservd en la caracterizacion y
percepcion de Korosensei dentro de la narrativa; también el aspecto de monstruo destructor
prevalecid. Sin embargo, la actitud amable hacia los estudiantes fue una contradiccién de
estos aspectos y un contraste que volvieron simpatica la figura de Korosensei en la narrativa.
Adicionalmente, los pulpos en la cultura occidental han representado a un monstruo
relacionado a los entes del Inframundo y del Infierno (Chevalier & Gheerbrant, 1969), es
decir, en un plano simbdlico-cultural han sido un animal en el mismo nivel que la cabra,
donde ambas figuras animales han sido juzgadas con valores moralistas en consecuencia de

sus apariencias fisicas extrafias e inusuales a comparacion de otras criaturas.

Los elementos distintivos comparados mencionados de Abshurdo y Assasination

Classroom fueron colocados en la Tabla 17 y Tabla 18.

Tabla 17. Elementos distintivos en el comic Abshurdo de Yvonne Sosa GUlitron

Elemento Descripcion
) » Mundo fantastico con una criatura animal antropomorfica como tema
Situacion o
central de la historia.
Iconos Hiper-expresividad facial manga en Shu.

) ) En la tradicion occidental judeo-cristiana, la cabra se ha proyectado como
Figura animal o .
un ente de apariencia extrafia con conceptos proyectados de pecado o
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enfermedad, con el deseo carnal y la magia negra. Estos aspectos fueron

refutados en la narrativa.

Tabla 18. Elementos equiparables de influencia del manga japonés Assasination Classroom de

Akihito Tsukushi

Elemento Descripcion
_ » Mundo fantastico con una criatura animal antropomérfica como tema
Situacion o
central de la historia.
Iconos Hiper-expresividad facial manga en Korosensei.

Figura animal

En las tradiciones minoicas y griegas antiguas, ha sido una figura grotesca
representativo del temor al océano. Varios monstruos tales como la Hidra o
Medusa estan basados en su apariencia desconcertante. En la cultura
occidental, el pulpo ha representado un monstruo relacionado a los entes
del Inframundo y del Infierno.
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Aplicacidon de categorias de analisis iconografico segun Erwin Panofsky en la

ilustracion editorial de Nisadé

familiausaka

presenta

En un andlisis de contenido primario o natural, en la categoria del nivel factico, el
primer aspecto identificado de la imagen de formas puras en la subcategoria de linea de
objetos naturales fueron dos figuras orgénicas: Humanos. Mientras que las dos figuras
inorganicas identificadas fueron un océano y un cielo. En la subcategoria de color de objeto
natural de formas puras, el océano y el cielo, presentaron una paleta de color!’ conformada
por tonos azules y verdes, correspondientes con los colores naturales que han tenido estos
elementos en la naturaleza. En el siguiente aspecto, las formas visibles identificables fueron

edificios.

En la siguiente categoria, nivel expresivo, en el aspecto de caracter expresivo o
gestual, las figuras organicas humanas, un nifio y una nifia tuvieron gestos diferentes: El nifio
tenia una mirada hacia arriba con rostro sonriente, actitud entusiasta, emocionado por la
aventuray lo desconocido. Por otra parte, la nifia tenia la mirada hacia arriba, rostro incierto,

una actitud retraida y cautelosa de lo desconocido.

17 Seleccion de colores con armonia cromatica aplicados a una pieza artistica.
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En el aspecto de atmosfera del lugar se identifico en la imagen un espacio abierto

donde los elementos principales (los personajes y el océano) ocuparon tres cuartas partes de

la ilustracion, indicando una influencia del ambiente hacia los personajes y un protagonismo

de los personajes dentro del ambiente.

Entre los aspectos de la descripcion pre-iconogréfica de la imagen de Nisado, se

destaco un sentido de complementariedad entre el ambiente de la historia y los personajes

principales de la misma. El nifio, la nifia y el océano fueron elementos destacables que se

volvieron objetos principales de interés y analisis a profundidad en los siguientes niveles de

contenido. A continuacion, las caracteristicas de esta descripcion se anotaron en la Tabla 19.

Tabla 19. Contenido primario o natural en “Nisad6” basado en la descripcion pre-

iconografica de Panofsky.

Nivel Aspecto Descripcion pre-iconografica
Formas puras
Nivel factico (linea de objeto Figuras organicas: Humanos.
natural)
Formas puras
Nivel factico (linea de objeto Figuras inorgéanicas: Océano y cielo.
natural)
Formas puras
) o ) Paleta de color conformada por tonos azules y
Nivel factico (color de objeto
verdes.
natural)
) o Forma visible o
Nivel factico ) - Edificios
identificable
Nifio: Mirada hacia arriba con rostro sonriente,
Nivel Caracter actitud entusiasta, emocionado por la aventuray lo
ive
) expresivo o desconocido.
expresivo » _ ) ) o
gestual Nifia: Mirada hacia arriba, rostro incierto, una
actitud retraida y cautelosa de lo desconocido.
_ ] Espacio abierto donde los elementos principales
Nivel Atmosfera del _ )
) (los personajes y el océano) ocuparon tres cuartas
expresivo lugar ) N
partes de la ilustracion.

136



A continuacidn, en el analisis de contenido secundario o convencional de la imagen
de Nisado, en el nivel de motivos artisticos, en el aspecto de imagenes, se identificaron
infantes con gestualidad caricaturesca retratados en un entorno realista. Como se mencion6
con anterioridad, la representacion de un personaje caricaturizado a manera estilizada
visualmente, es decir, buscando sintesis arménica de sus rasgos faciales y corpdreos, rodeado
de entornos realistas es caracteristico del manga japonés (Castelan, 2021). En el caso de la
imagen, aunque el entorno no sigue una técnica realista, alude a elementos reales y el uso de
perspectiva entre los diferentes elementos de la imagen le otorgan una apariencia de

profundidad proporcional.

En el aspecto de historias, como episodio relevante, se destaco el episodio que mostrd
la transicion entre los arquetipos “inocente a huérfano” ocasionado cuando un “Crapwood”
ataco la ciudad-bahia donde habitaban los personajes y destruy6 varias casas, incluyendo
donde habitaban Sina y su madre, marcando un antes y un después para ella y para su amigo,

Albert. Esto ocasion0 la orfandad literal de la nifa y la “caida” metaforica del nifio.

Finalmente, en el aspecto de alegoria, como ya se habia identificado previamente en
el indice de ambos personajes, el arquetipo literario mas correspondiente que se encontré fue
el de un infante como una representacion de la transformacidn personal o de caracter de un
individuo, conducido hacia la meta de transformacion en un ser mas integro. Es decir, un
arquetipo catalizador (Jung, 1959, como se citdé en Thurston-Barcellos, 1980). Al manejar
diferentes edades de los personajes dentro de la obra, Gonzélez les asignd un rol a sus
protagonistas donde fueran figuras sujetas al cambio por factores externos, sin embargo, cada
personaje tuvo una caracterizacion diferente después del evento disruptivo. La categorizacion

de los niveles de contenido secundario o convencional se clasificaron en la Tabla 20.

Tabla 20. Contenido secundario o convencional en “Nisadé” basado en el analisis

iconogréafico de Panofsky.

Nivel Aspecto Analisis iconografico
Motivos . .
Imégenes Infantes con gestualidad caricaturesca retratados
artisticos en un entorno realista.
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. Historias: o , ,
Motivos o Transicion entre los arquetipos “inocente a
. Episodio )
artisticos huérfano” en ambos protagonistas.
relevante
El arquetipo de un infante se usa como una
representacion de la transformacion personal o de
Motivos ) caracter de un individuo, conduciendolo hacia la
. Alegorias o
artisticos meta de volverse un ser mas integro. Es un
arquetipo catalizador. (Jung, 1959, como se citd en
Thurston-Barcellos, 1980)
Fuente literaria Tema Accion/Aventura
Los protagonistas fueron figuras sujetas al cambio
) ) Concepto: ) o )
Fuente literaria A ) por factores externos ejemplificando el arquetipo
rquetipo _ ) o '
literario transicional “inocente a huérfano”.

Después, en el nivel de significado intrinseco o contenido en Nisadd, los datos
correspondientes del nivel de condicion histérica de la obra, como ya se menciong, la
ubicaron en México durante el afio 2022, utilizé la técnica de ilustracion digital y
correspondid con los géneros ficticios aventura, accion y ciencia ficcion. Es decir, al igual
que con Abshurdo, el pablico inicial para la obra se relaciono a la nacionalidad mexicana
correspondiente con el afio de publicacién de la obra, pero con un interés por las historias

animadas o caricaturescas de aventuras y accion.

En el nivel de valores simbdlicos, el tipo de sombreado utilizado en la imagen de
Nisad6 fue aplicado de manera digital, por lo tanto, el material primario fueron los pixeles;
la direccién en sus reglas de composicion fue vertical de arriba abajo con énfasis primero
hacia al titulo del comic, luego a los protagonistas del comic y finalmente al océano visible
en la imagen. La perspectiva y ubicacion de los elementos creé un enfoque de atencion hacia
el centro, donde se ubicaron los personajes. En su concepto de equilibrio, los elementos mas
destacados de la imagen fueron los personajes al ocupar dos cuartas partes del plano, y si
bien los otros elementos estuvieron detallados, tuvieron un espacio menor o ubicaron en un

plano mas distante. Los dos elementos naturales (los rayos de sol y las olas del océano)
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apuntaron hacia el centro de la imagen, donde se situaron los personajes. Finalmente, en el

concepto de espacio la composicion mostré un espacio abierto donde los elementos

principales (los personajes y el océano) ocuparon tres cuartas partes de la ilustracion. Los

aspectos mencionados se incluyeron de manera comprensiva en la Tabla 21.

Tabla 21. Significado intrinseco o contenido en “Nisadd” basado en la

interpretacion iconografica de Panofsky.

Nivel Aspecto Interpretacion iconografica
Condicion historica Pais México
Condicion histérica Afo 2022

Condicion histérica

Técnica artistica

lustracion digital

Condicion histérica Genero Aventura; Accion; Ciencia ficcion
Valores simbolicos Tipo de sombreado Digital
Valores simbdlicos | Tipo de material empleado Pixeles
Reglas de composicion:
Valores simbolicos Asimétrico

Balance visual

Valores simbélicos

Reglas de composicion:

Direccién

Vertical de arriba abajo. La perspectiva y
ubicacion de los elementos crearon un enfoque

de atencidn hacia el centro.

Valores simbolicos

Reglas de composicion:

Equilibrio

Elementos destacados: Personajes que ocupan
dos cuartas partes del plano total.

Elementos complementarios: Abarcaron un
espacio menor o se ubicaron en un plano mas
distante.

Elementos naturales: Los rayos de sol y las olas
del océano apuntaron hacia el centro de la

imagen.

Valores simbolicos

Reglas de composicion:

Espacio

Composicion en un espacio abierto donde los
elementos principales ocuparon tres cuartas

partes de la ilustracion.
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Finalmente, en la comparacion de los elementos distintivos entre Nisadd y su
referencia manga, Made in abyss se identificaron los siguientes elementos similares:
Situacion, iconos, escenario natural y correlacion “infante-fenémeno natural”. En el primer
aspecto ambas narrativas coincidieron con mostrar un mundo fantastico donde los nifios

estaban expuestos a los fendmenos y criaturas.

En el siguiente aspecto, los iconos en cada narrativa también fueron similares en el
dibujo manga en los personajes principales de ambas narrativas, donde Albert y Sina en
Nisadé cumplieron con el arquetipo de disefio de personajes humanos manga con 0jos
grandes, narices pequefias y proporciones estilizadas, mismos rasgos que compartieron con
Riko y Reg de Made in abyss. Los escenarios naturales en cada historia fueron diferentes, un
océano y un abismo en la tierra, sin embargo, en ambos casos fueron escenarios utilizados
como representacion del misterio y lo desconocido dentro de la narrativa de cada mundo
ficticio.

Cuando se fusionar los iconos identificados de los personajes infantiles con los
escenarios naturales se destaco la correlacion “infante-fendmeno natural”: En el caso de
Nisad6 el uso simbdlico del océano o el mar fue bajo el significado de este escenario como
una representacion de dinamismo vital donde la vida ha surgido de él y ha regresado a él
eventualmente. Esta significacion ha implicado una condicion transitoria entre un potencial
sin forma o destino con posibilidad de conversién a una realidad sélida y tangible (Chevalier
& Gheerbrant, 1969). Dicho simbolismo se relacioné con el arquetipo del infante como una
etapa transitoria y en transformacion, donde el infante se interpreté como un “ser inconcluso”
debido a su inmadurez fisica y mental, y la posibilidad de ser cambiado, guiado o moldeado

por las circunstancias intrinsecas o extrinsecas de su historia.

La misma correlacion “infante-fendmeno natural” en Made in abyss se identifico con
un uso simbolico parecido al mencionado, pero aplicado al escenario del abismo parecido.
Este escenario, en la tradicion cristiana, ha tenido un simbolismo relacionado directamente
al Infierno, la destruccién y la muerte. Ha servido para representar el miedo humano hacia la
aniquilacion. Sin embargo, ha sido atractivo porque se vincular con el concepto de “los
origenes” fisicos y espirituales humanos (Madden, 2003). Dicho simbolismo, en el caso de
Made in abyss, se relacioné con el objetivo de los infantes en la narrativa: El hallazgo del
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“origen” y la develacion del misterio del abismo y las criaturas y artefactos provenientes de

él. Los elementos distintivos comparados mencionados de Nisadé y Made in abyss fueron

colocados en la Tabla 22 y Tabla 23.

Tabla 22. Elementos distintivos en el comic Nisadé de Fernando Gonzalez Alvarez

Elemento Descripcion
) » Mundo fantéstico donde los nifios estaban expuestos a los fendmenos y
Situacion )
criaturas.
| Alberty Sina cumplieron con el arquetipo de disefio de personajes humanos
conos
manga con 0jos grandes, narices pequefias y proporciones estilizadas.
Océano Represento el misterio y lo desconocido en el mundo ficticio.

Infante-Fenémeno

natural

El océano o el mar ha sido un simbolo de dinamismo vital donde ha surgido
vida y a donde esa vida ha regresado eventualmente. Ha implicado una
condicion transitoria entre un potencial sin forma o destino con posibilidad
de conversion a una realidad solida y tangible (Chevalier & Gheerbrant,
1969).

Este simbolismo guardd relacion con el arquetipo del infante como una

etapa transitoria y en transformacion.

Tabla 23. Elemento equiparable de influencia del manga japonés Made in abyss de Akihito

Tsukushi
Elemento Descripcion
) N Mundo fantéstico donde los nifios estaban expuestos a los fendmenos y
Situacion _
criaturas.
| Riko y Reg cumplieron con el arquetipo de disefio de personajes humanos
conos
manga con 0jos grandes, narices pequefias y proporciones estilizadas.
Abismo Representd el misterio y lo desconocido en el mundo ficticio.
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Infante-Fenémeno

natural

El abismo en la tradicion cristiana, ha tenido un simbolismo relacionado
directamente al Infierno, la destruccion y la muerte. Ha servido para
representar el miedo humano hacia la aniquilacién. Sin embargo, ha sido
atractivo porque se vincular con el concepto de “los origenes” fisicos y
espirituales humanos (Madden, 2003).

Dicho simbolismo, se relacion6 con el objetivo de los infantes en la
narrativa: El hallazgo del “origen” y la develacion de los misterios del

abismo, sus criaturas y artefactos.
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Conclusiones

Se pudo corroborar la hipétesis principal de la investigacion, que era: Hubo una
manifestacion de influencia iconogréfica en artistas emergentes en el ambito de la ilustracion
editorial producida en México bajo el sello editorial Familia Usaka durante 2015 hasta 2022,
que fue producto del consumo de manga japonés en México durante el periodo de la década
de 1990 hasta 2020.

Ello se consiguio al realizar el objetivo principal de la investigacion: el andlisis de
elementos iconograficos en las portadas de publicaciones de ilustracion editorial mexicana
generadas en la editorial Familia Usaka entre 2015 hasta 2022 por creadores mexicanos
emergentes donde se reconocio la influencia visual del manga japonés publicado en México

por la editorial Panini Manga México.

Este se cumplié abordando a todos los aspectos pertinentes: Se identificaron dos casos
de estudio correspondientes con los alcances de la investigacion y se aplic6 un marco
metodologico que condujo a un efectivo analisis iconografico de las ilustraciones

seleccionadas, encontrando en ambos elementos distintivos de mangas japoneses concretos.

Cabe mencionar que hubo una intencion de no determinar las ilustraciones o el manga
japonés como obras de arte durante la investigacion, a pesar de que la metodologia del
analisis iconogréafico fue creada orientada a las obras de arte. Esta clasificacion no se
comprobo o desarroll6 durante la investigacion al implicar el uso de otro marco metodoldgico
que no correspondia con los objetivos generales o particulares de la investigacion. Sin
embargo, ambos rubros, la ilustracion y el manga japonés han tenido un vinculo hacia las

artes plasticas en su origen otorgado por las técnicas clasicas de dibujo, pintura y grabado.

Esta investigacion dio dos variables: En el caso de Sosa y Abshurdo, se demostré la
combinacidn de estilos cartoon y manga, es decir, la artista optd por dos medios extranjeros
(estadounidense y japonés) para contar una historia. Mientras que en el caso de Gonzalez y
Nisado, se mostré un uso predominante del estilo manga, pero con valores graficos mas
gruesos, con mayor textura y con una coloracién méas oscura en comparacion al estilo de su

referencia visual, que presenta trazos mas ligeros y con coloraciones mas claras.
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También, cuando se evalué el contenido, fue evidente que Sosa se distancio de la
narrativa y el formato de Matsui, mientras que para Gonzalez la narrativa y el formato de
Tsukushi si fue importante para fundamentar su propio desarrollo ficticio. Sin embargo, en
los dos casos, Sosa y Gonzalez crearon historias originales que rindieron homenaje al manga
japonés (en el caso de Gonzélez, también a las culturas prehispanicas de México) pero
partieron desde una vision globalizada y con un enfoque hacia un publico occidental e

inicialmente mexicano.

Si bien los casos de estudio reflejaron los intereses individuales de dos jovenes autores
con respecto al manga japonés, también demostraron la posibilidad de més casos donde los
ilustradores mexicanos con practicas parecidas. Quizas no solo con la influencia del manga
japonés, sino también por la influencia de otros medios extranjeros, ya que histéricamente
ese ha sido el caso desde la intervencion europea en Mexico y hasta la actualidad, como se

reviso en el marco historico.
Adicionalmente, entre los objetivos particulares de la investigacion también se incluyo:

1) Demonstracion de la influencia de la influencia del manga japonés en la formacién

artistica y cultural que tuvieron los autores de las ilustraciones analizadas.

2) Identificacion de los valores de representacion visual del manga japonés publicado en

México por la editorial Panini Manga México acorde a los alcances de la investigacion.

Y 3) Comparacion de los valores iconograficos y simbdlicos entre el manga japonés y

la ilustracion mexicana emergente correspondientes con los alcances de investigacion.

Sobre el primer objetivo particular, la influencia del manga japonés se pudo probar
por medio de entrevistas realizadas a los autores, donde ellos ahondaron en su educacién
artistica tanto de forma curricular como extracurricular. Por parte de Sosa se demostré un
mayor conocimiento sobre arte japonés y una educacion previa en el idioma japonés que la
orientd hacia su interés por el anime-manga, mientras que Gonzalez tuvo una formacién
artistica con principios clasicos y académicos occidental, y su interés por el anime-manga

surgié por influencia externa al medio escolar.

El segundo objetivo particular se obtuvo por medio de una descripcion de dos mangas

publicados en Japdn en 2012, Assasination Classroom y Made in abyss.
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Assasination Classroom se mostr6 como una obra con valores de representacion
visual acordes al estilo del manga japonés, con un mayor detalle grafico en sus escenas de
accion o asesinato. Al menos en su volumen inicial, hubo un enfoque particular hacia la
representacion visual de los personajes de la historia por encima de los escenarios,
principalmente debido a que fueron capitulos introductorios que animaban al lector a conocer

al elenco de personajes que seguia la historia.

Particularmente el disefio visual que mas sobresalié de este manga fue el del pulpo
humanoide, Korosensei, que desde su disefio se presentdé como una figura simpatica, aunque
bastante andmala. Como ya se reviso en el simbolismo de la figura del pulpo, esta criatura
ha tenido una asociacién al factor de la mutabilidad que ha resultado terrorifico y sobrenatural
para los humanos. Esta simbologia correspondié con la representacion de este personaje, al
dotarlo de posibilidades de alteracion de su forma para destacarlo como un peligro para los

otros personajes humanos y para la humanidad dentro de la historia del manga.

En cuanto a Made in abyss, sus valores de representacion visual tuvieron una
tendencia muy alta hacia los tonos claros, el efecto visual de una ilustracion en acuarela y
con grandes cantidades de iluminacion. Hubo bastante atencion a la representacion de
detalles dibujisticos de los monstruos del abismo y de los escenarios donde se desempefio la

historia.

En el caso de este manga, le dio una importancia primordial al fenémeno del abismo,
que desde su simbologia ha tenido una asociacion a un ambiente infernal y desconocido, pero
donde también se ha encontrado el origen de la civilizacion que habitaba en la superficie; ha
sido una fuente de peligro y de conocimiento mas alla de la comprension humana. Sin
embargo, como se destaco durante la visualizacién de las ilustraciones de portadas de la obra,
esta tematica tan sombria ha sido contrastada con valores de representacion visual infantiles,
armoniosos y tranquilos. Dicho resultado se pudo interpretar como una intencion de parte del
autor de atraer la atencion del espectador con colores vivos y brillantes para después hacer la
exploracién de un ambiente sumamente hostil con sus protagonistas, que han tenido la

voluntad de sobrevivir para poder descifrar los misterios del abismo.

Fue evidente que, aunque ambos mangas comenzaron a producirse el mismo afo,

cada uno tuvo valores de representacion visual bastante particulares y que correspondieron
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con las funciones y propositos de sus narrativas. Si bien los valores de representacion del
manga ha sido asociados con la estilizacion y sintesis caricaturesca de sus personajes, asi
como el dibujo de ambientes mas realistas, hubo otros elementos que pudieron variar entre
obras, incluso si comenzaron a producirse el mismo afio, debido a la diversidad de géneros
narrativos y cual fuese la figura central del manga. En el caso de Assasination Classroom la
figura central fue un pulpo, mientras que en Made in abyss fue un abismo; cada figura pudo
inferirse que eran el principal punto de atencion en términos ilustrativos y narrativos de sus

respectivos autores.

Finalmente, el tercer objetivo particular, la comparaciéon de valores simbdlicos se
consiguié por medio de la comparacion entre el valor simbolico de la figura de la cabra con
la figura del pulpo, y la figura del océano con la figura del abismo (estas ultimas en relacion

al icono del infante o inocente).

En la primera comparacién se revel6 un significado compatible entre ambas figuras,
donde ambos animales tienen asociaciones con connotaciones negativas desde la tradicion
occidental. Esta similitud no parecio intencionada por la autora, ya que ella argumenté sélo
prestar atencién al disefio simple y efectivo de las portadas de Assasination Classroom, y si
bien el actuar de los personajes en sus respectivas historias no fue equiparable, a un nivel

simbolico tuvieron una similitud resaltante.

En la segunda comparacién, también existio un parecido en los significados de cada
figura, asi como un uso parecido en la relacion entre un infante y un fenémeno natural en
ambas historias. Si bien el interés de esta investigacion se apeg6 al significado de los valores
artisticos e ilustrativos de las obras, esta correlacion significativa podria dar pie a
interpretaciones literarias tanto del manga japonés Made in abyss como el comic mexicano
Nisado. Sin embargo, limitando los hallazgos del método aplicado, se pudo determinar que
el autor de Nisado us6 conscientemente la figura del océano para elaborar tanto el estilo como
los disefios de su mundo ficticio tanto como Tsukushi hizo con el suyo al escoger y enfocarse

en la figura del abismo.

Este analisis utilizé tres instrumentos para la obtencion de mayor claridad los niveles
de significacion de las ilustraciones seleccionadas: Narratoldgico, semi6tico e iconografico.

La aplicacion del primero se dio exclusivamente porque los casos de estudio estuvieron
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vinculados a cémics, sin embargo, como recomendacion para andlisis parecidos o futuros
cabe mencionar que también puede ser apta la aplicacion de los modelos semidtico e
iconografico en ilustraciones para la obtencion de significado. También puede ser vélida la
sustitucion del andlisis narratoldgico por otro tipo de analisis formal si la ilustracion estudiada

tiene vinculos literarios o narrativos.

Esta recomendacidn parte del hecho de los pocos analisis iconograficos y simbélicos
que existen de ilustracion del siglo XXI a nivel académico. Si bien la disciplina de la
ilustracion ha destacado por su ejecucién practica, el registro del uso de simbolos e iconos
acorde a su época deberia actualizarse con fines historicos. En México, la praxis ilustrativa
ha sido afectada por el fendmeno de la globalidad, provocando que mas artistas en el siglo
XXI accedan a diferentes corrientes e influencias artisticas a su disposicion que ayuden a
crear nuevos tipos de medios ilustrativos y tipos de representacion. La ilustracion mexicana
ha sido un campo en evolucion, y mas artistas han presentado propuestas nuevas originadas
por intereses en culturas ajenas a su nacién de origen, como se revisé en esta investigacion,
y también han respondido no sélo a las necesidades locales o nacionales, sino globales y

virtuales.

Si bien esta investigacidn abarcé un aspecto especifico de la ilustracion editorial en
México en el siglo XXI, hay mas campos en el area de ilustracion que aun requieren de la

misma atencidn analitica e histérica; en especial del nivel técnico y artistico.

Como se menciond al principio de la investigacion, la influencia artistica y cultural
ha sido un concepto muy complejo que se ha podido analizar desde diferentes perspectivas.
Sin embargo, un analisis simbdlico e iconografico como el que se realizd en esta tesis abrid
la perspectiva hacia notar que los artistas emergentes han tenido un deseo por crear
ilustraciones sincréticas que manifiesten todo lo que han aprendido y aun siguen aprendiendo

en su formacioén.

Las muestras que se recopilaron durante esta investigacion fueron bastante reducidas
en comparacion a la extensa cantidad de artistas a nivel nacional en México, por lo que
también es recomendable revisar otros proyectos como Familia Usaka o a otros autores
emergentes como Sosa y Gonzéalez para poder llegar a resultados mas definitivos sobre la

direccidn artistica y cultural de la ilustracion mexicana a nivel nacional.
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Por ultimo, durante la investigacion fue claro que la identidad de Sosa y de Gonzélez
como artistas aun se encontré en formacion, sin embargo, fue evidente que tuvieron una
amplia gama de opciones y lineas artisticas para seguir desarrollandose cultural y
artisticamente. Para cada uno, en su primera publicacién editorial y profesional, el manga

japonés fue una linea que les impulsé a crear sus propias obras.

148



Glosario

Kanji (Sinogramas)
#:2 F&: “Kamishibai”.

BEH/DET 7D 2 “Weekly Shonen Magazine™.

EAE DO “Eraideal”.

B 4T “Tankobon”.

#Ft At —: Nombre de personaje ficticio “Korosensei”.

Vocabulario técnico
Cromolitografia: Técnica de grabado parecido a la litografia donde en el proceso de
impresion la variedad de colores es amplia y se busca un acabado pictdrico.

Cubismo: Vanguardia artistica europea centrada en la interpretacion geométrica de las
formas naturales y artificiales.

Dadaismo: Vanguardia artistica europea centrada en lo antiestético y en los valores clasicos

del arte, la literatura y la poesia tales como la belleza, el orden y la l6gica.

Fotograbado: Técnica de grabado donde imagenes fotograficas son transferidas a una placa
que pueda actuar como un medio de reproduccion de dichas imagenes en papel u otros medios

absorbentes tales como tela.

Futurismo: Vanguardia artistica italiana centrada en el rol de las maquinas y la tecnologia

en el arte, asi como el uso y representacion de estas en el medio artistico.

Litografia: Técnica de grabado e impresion que utiliza como placa la superficie de una
piedra, sobre la que se traza un dibujo o disefio que posteriormente se reproduce en papel u
otro material absorbente.

Offset: Técnica de grabado donde en el método de impresién se utilizan rodillos de cauchos
que, por medio de presion sobre un material absorbente tal como el papel o la tela, transfiere

con tinta una imagen registrada en la placa.
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Sanguina: Técnica o material de dibujo que consiste en una barra, placa o polvo hecho a
base de una variedad de 6xido férrico que se usé comunmente durante el siglo XIV y XV

para realizar trazos y guias de dibujo previos a la aplicacion de capas pictéricas en una obra.

Suprematismo: Vanguardia artistica rusa centrada en las representacién y composicion de
formas geométricas y el uso de color en sus estados méas fundamentales.
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