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PARTE PRACTICA

La parte tedrica de este trabajo esta fuertemente vinculada al trabajo practico
contenido en el CD arriba adjuntado. Gran parte de esta investigacion esta
basada en la propia experiencia adquirida tras llevar a cabo este trabajo
practico, sin el cual esta parte escrita no tendria sentido, ya que mucha de la
informacién aqui contenida surge directamente de las conclusiones extraidas
tras llevar a cabo esta parte practica. De esta forma, el trabajo esta dividido
en dos bloques que acenttian este hecho. El primer bloque es el resultado de
una investigacion en forma de recogida de datos referentes al mundo del
cémic y del arte secuencial a lo largo de la historia. Como el tema de este
trabajo es el analisis del salto al formato digital del cémic, me he centrado en
recabar la informacion pertinente que pueda llevar a entender este suceso. Y
mientras este primer bloque se ha formado mediante la teoria hallada en los
libros, la informacién contenida en el segundo bloque es una teoria fruto de la
propia experiencia practica de haber trabajado en el intento de crear un cémic
integramente con medios digitales —desde el dibujo, la tipografia —creada a
partir de la propia manuscrita- hasta obviamente el formato-, tras haber ido
resolviendo los problemas formales con los que me iba encontrando a lo largo
de este proceso. Asi pues, es necesario tomar el trabajo préactico para dotar
de sentido completo a esta investigacion, pues es la fuente directa de muchas
de las conclusiones aqui expuestas.
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Resumen:

En esta investigacion hablaremos principalmente de la adaptacion del comic
actual al formato digital, esto es, los cambios que podrian afectar a los
distintos codigos y recursos de la narrativa gréfica contemporanea en su
adaptacion a los nuevos formatos que ofrece el ambito digital actual. Para
ello, antes hablaremos de la Historia del arte secuencial, pero centrdndonos
en unos aspectos muy especificos. Lejos de intentar abarcar toda la historia
del comic, el interés radicard en hacer un recorrido por los formatos fisicos
mayoritarios en los que ha sido reproducido el arte secuencial, estableciendo
dos momentos clave en los que tuvo que adaptarse a un cambio de formato
importante: el siglo XV con la invencién de la imprenta, y la época actual con
la insercién de las nuevas tecnologias informaticas que ofrecen soportes
digitales.

En primer lugar, hablaremos del uso, difusiébn y evolucién de este arte
secuencial por parte de las civilizaciones antiguas, donde encontramos gran
variedad de formatos, posteriormente analizaremos su paso por la imprenta, y
tras establecer el lenguaje grafico narrativo que ha desarrollado hasta ser el
cémic de hoy en dia, analizaremos las posibilidades que tiene de adaptarse a
este nuevo medio digital.

Abstract:

In this research we will talk mainly about the nowadays” comic adaptation to
the digital format, in other words, the changes that the different codes and
resources of contemporary graphic narrative could be affected for in its
adaptation to the new formats that the digital media offers nowadays. For this,
we will talk before about the sequential art’s History, but remarking some
specifics aspects. Is not the point to talk about the whole comic’s History, but
speak about the different physic formats that the sequential art has been
reproduced in, pointing two key moments in which this sequential had to take
a format change: XV century with the invention of printing, and the current
age, when new informatic technologies offers digital format.

So, in first place we are going to talk about the use, diffusion and evolution of
this sequential art by the ancient civilizations, where we found a lot of formats
of this art. Then, we will analyze its pass through the printing, and after set the
graphic narrative language that this art has developed to the nowadays’
comic, we will analyze the possibilities that it have to being adapted to this
new digital media.
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1. INTRODUCCION:

Practicamente desde sus primeros inicios, el comic ha representado una
eficiente union entre palabra e imagen, ayudandose de un formato que
combina las imagenes, contenidas en unidades narrativas compuestas por las
vifletas, con el texto, ya sea este enmarcado en cartelas o integrado en la
imagen misma con los bocadillos. Esta estructura ha sobrevivido a lo largo del
tiempo, enriqueciéndose con el paso de los afios de otras manifestaciones
artisticas tales como el teatro y el cine especialmente, ademas de otras mas
evidentes como la ilustracion y todo el elenco que nos brindan las artes
escritas con la novela, la poesia y, en definitiva, cualquier obra escrita.

Esto ha sido posible gracias a la evoluciébn del conocido como arte
secuencial, que ha ido evolucionando desde una pintura rupestre de hace
miles de afios a paginas y paginas que conforman volimenes enteros de las
llamadas novelas graficas actuales, en donde encontramos elementos tan
caracteristicos y narrativamente eficaces como el gutter, la vifieta o el
bocadillo dando vida a las historias que en ellas se contaban, a la vez que se
asentaban estos elementos como un lenguaje propio entre la poblacion
llegando a crear unos verdaderos iconos sociales. Al mismo tiempo, estas
unidades gréficas destinadas a representar de una manera legible distintas
acciones se distribuian en las paginas siguiendo unas nociones de
composicion de pagina, como es la estructuracién de las vifietas, en la doble
pagina, por ser esta la posicion natural que adquiere el libro al abrirse.

Como podemos ver, el comic ha sido un arte que, pese a los sdélidos
elementos narrativos tan caracteristicos e inmutables que lo caracterizan, ha
sabido adaptarse a la sociedad en la que se ha visto inmerso,
enriqueciéndose de todo lo que ha podido ayudarle a dotar de una mejora su
calidad narrativa, definiéndose cada vez mas e incorporando todo aquello que
le ha servido sin miedo alguno.

Sin embargo en los dltimos tiempos el mundo ha estado cambiando a una
velocidad vertiginosa. La era digital se muestra en un claro florecimiento que
apunta a colonizar todos y cada uno de los @mbitos de la vida cotidiana, cada
vez mas cosas pueden controlarse de manera digital, y triunfan todos
aquéllos dispositivos que estén vinculados a este progreso. Tan lejos ha
llegado este fendmeno que cada vez mas gente piensa que podria llegarse a
un momento en el que los ordenadores, los dispositivos de almacenamiento
masivo y los lectores digitales desbanquen al papel tras casi dos mil afios de
hegemonia. Una de las ultimas incursiones de lo digital en el @mbito cotidiano
gue ha supuesto un golpe critico a la reproduccion y difusion en papel ha sido
el invento del libro electrénico: un pequefio dispositivo con las dimensiones de
un libro pequefio y delgado con la capacidad de contener cientos de libros en
su memoria. Esto es algo que podria preocupar al comic, pues los cimientos
en los que se basa su reproduccion han sido tocados, que es el medio del

papel.



De esta manera, asi como el comic se ha ido adaptando en su forma de
narrar y en la evolucién de sus elementos y caracteristicas a los tiempos en
los que ha vivido, ahora se encuentra ante un cambio que esté afectando a la
esencia misma de su estructura, un cambio mas drastico que cualquiera que
haya tenido hasta ahora. El papel esta cediendo terreno a la pantalla, y este
fendmeno que tanto cambio trae consigo puede significar para el comic un par
de alternativas anecdéticas o una revolucion que le obligue a pasarse dentro
de un tiempo —mucho o poco, pues el ritmo del progreso nos depara
sorpresas inesperadas tal y como ya lo est4 haciendo- totalmente al &mbito
digital.

Un cambio tan de raiz como lo es pasar de un formato a otro acarrearia
novedades y multitud de nuevas posibilidades, sobre todo en el fértil campo
digital que se nos ofrece hoy en dia. Aunque a su vez, podria implicar
abandonar algunas de las sefias de identidad méas fuertes del medio
tradicional inherentes a su formato, como lo son la doble pagina y la
composicion y juego narrativo que esto contiene. De este modo, habria que
decidir, si se optara por una adaptacion total del comic tradicional al medio
digital, la opciébn de mostrar en la pantalla —o el dispositivo de salida que
fuese- por ejemplo una ilustracion que funcionara como una especie de “falsa
doble pagina”, presentar la historia de una en una péagina o cualquier otra
solucion. Con la doble péagina, por ejemplo, desapareceria también la tensién
narrativa que contiene la dltima vifieta de cada doble péagina, y habria que ver
de nuevo como suplir este nuevo cambio del pulso narrativo. Seria una labor
de reajuste continuo muy delicada en tanto que las decisiones que se
tomaran podrian afectar gravemente a las bases del cémic como lo
conocemos hasta ahora.

Las nuevas posibilidades que se estan dejando ver en este primer contacto
del comic con el medio digital nos permiten ver las primeras incorporaciones
de animaciones dentro de vifietas, elementos animados, personajes que se
mueven, interaccién en forma de videojuegos y puzles por resolver, dando
como fruto algunas obras muy interesantes y muchas otras cuyo fin mas claro
es el de investigar este nuevo abanico de posibilidades que se abre ante
nosotros a la hora de narrar aprovechando las ventajas del medio digital. Tras
echar un vistazo a lo que se esta ofreciendo ahora, podria emerger una
pregunta si se intenta mirar la situacién con un poco de perspectiva: ¢ se esta
desdibujando o podria desdibujarse la intencion narrativa del comic por un
abuso de estas nuevas posibilidades que hagan alejarse a este medio de su
esencia Ultima, que es narrar una historia, perdiéndose en el puro efectismo?
Juegos, animaciones, excesivos efectos, parafernalia visual exagerada...
entre tanto artificio no es facil seguir el hilo de lo que se pretende contar
interrumpido constantemente por efectos gratuitos que podrian mermar
seriamente la facilidad con la que se sigue la narratividad de la historia e
incluso relegarla a un segundo plano. Las nuevas opciones deberian
fortalecer la narratividad que es la esencia del comic y ponerlas a su servicio,



potenciando la caracteristica esencial del arte secuencial, que es contar
historias con imagenes, no forzar una débil narracidn como mera excusa para
presentarnos una serie de animaciones y minijuegos encadenados que,
aungue siendo de calidad por ellos mismos, no obedecen a la idea de lo que
es comic en realidad.

Por tanto, el objetivo de esta investigacion, resumiendo, sera, tras dar un
breve repaso a la historia del formato del arte secuencial recordando otro
momento clave en su historia como fue la invencién de la imprenta, hacer un
analisis de la relacion del cémic —el nuevo maximo exponente del arte
secuencial- en el nuevo mundo digital, las obras que estan saliendo hasta
ahora, y el camino que se esta sugiriendo seguir en este nuevo medio de
expresion, para por ultimo elaborar una serie de conclusiones acerca de cémo
podria el comic adaptarse a los nuevos dispositivos tactiles sin comprometer
Su esencia a la vez que es capaz de aprovechar las ventajas que este nuevo
medio le puede otorgar. A su vez, estas mismas conclusiones irdn destinadas
a extraer una lectura que permita hacer ver la importancia de enfocar estas
nuevas posibilidades que se abren ante este mundo a conseguir, mas que
una obra que aglutine pequefias animaciones y breves videojuegos bajo un
minimo hilo conductor, a lograr dar con una nueva forma de narrar que
aproveche claras ventajas como el movimiento de imégenes mediante
animacion y la importante incorporacién del sonido, para seguir enriqueciendo
la efectividad narrativa que ya posee el cémic de por si, encajando otro
cambio mas que realce y mejore la experiencia narrativa y la inmersiéon del
lector en la historia que tiene ante si.

Pudiera ser, al margen de todo lo que hemos hablado, que ambos formatos
convivan de manera armoniosa y sin intentos de hundir a la otra opcion,
teniendo acceso a dos formatos, tradicional y digital, con sus diferentes
ventajas y desventajas propias, diferentes y a la vez con la misma esencia de
narracion visual. ¢ Podrian afectar tan negativamente las nuevas tecnologias
al comic como para dafiar su expansion en la sociedad? Aunque es imposible
saber qué depara el futuro en cualquier materia, se antoja una hipétesis un
tanto exagerada, pues una buena adaptacibn a los nuevos formatos
supondria mas bien todo lo contrario. Ademas, como apunta Ana Marino, el
cémic posee una gran capacidad de adaptacién a la sociedad, ya que con el
tiempo supo crear géneros diferentes que le dieran més variedad tanto de
tema como de estilo, y por lo tanto de publico: “Esto [refiriéndose a la
posibilidad de que el comic perdiera interés por su falta de géneros] no
significa que el comic vaya a desaparecer. Lo que si es cierto es que esta
sufriendo una serie de modificaciones que denotan su adaptacion a una
nueva época. La novela gréafica, el cémic de autor, (...) son ejemplos de
nuevas vertientes que pueden sobrevivir en la sociedad cada vez mas
globalizada y tecnolégica.”™

! MERINO, Ana, El cdmic hispdnico: Madrid Ediciones Catedra, 2003 (p.270)



Aungue esto no son mas que conjeturas y el tiempo dira hasta qué punto son
ciertas y hasta donde fantasias, lo cierto es que el formato digital acaba de

aterrizar en el mundo del comic, y que los primeros cémics digitales son ya
una realidad hoy en dia.
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BLOQUE I:
EL COMIC ANTES DEL MEDIO DIGITAL

2. LA ESENCIA DEL COMIC: EL ARTE SECUENCIAL. EVOLUCION Y
LENGUAJE GRAFICO

El comic tiene, como cualquier otro medio artistico que se precie, un lenguaje
especifico por el cual llega a los espectadores de manera clara y efectiva,
posibilitando su comprension, primero a nivel grafico y posteriormente a nivel
narrativo. Es decir, posee una serie de caracteristicas que hacen de él un
medio util, practico y efectivo a la hora de contar historias, ya que, aparte de
poder ser un medio donde poder desarrollar una obra plastica, el fuerte de
este lenguaje estriba ante todo en su poder comunicativo, pues todas sus
caracteristicas estdn enfocadas a potenciar la legibilidad de una historia
mediante unidades graficas secuenciadas estructuradas en vifietas que se
reparten a lo largo de una pagina.

Esto no es algo nuevo, aunque si ha habido autores de reconocido prestigio
internacional que, en los ultimos tiempos, han ayudado, a asentar estas
caracteristicas, ademas de a exponerlas y catalogarlas, autores entre los que
destacan Will Eisner y Scott McLoud en su labor de analizar a fondo el
lenguaje especifico del cémic y explicar como funciona a la hora de narrar
una historia con sus medios. Sin embargo, en esta investigacibn que nos
atafie pondremos la meta un paso mas alla; sin detenernos en analizar tan a
fondo las caracteristicas especificas del comic como ya se ha hecho, el
objetivo ahora es valorar esta serie de caracteristicas que conforman no sélo
su lenguaje, sino también su identidad, algo importante que no ha de pasarse
por alto, a la hora de trasladar el comic del medio tradicional —el papel, el
formato libro, el fanzine, la revista, etc...- al medio digital —los nuevos
dispositivos tactiles o el ordenador, por ejemplo-.

No obstante, a pesar de que el cuerpo de este proyecto se centrara, como ya
hemos dicho, en trasladar de manera eficiente este lenguaje, sera necesario
en un primer momento conocerlo, y sobre todo conocer su esencia, su alma,
siendo esto muy necesario, ya que para afrontar todo gran cambio es
necesario saber establecer hasta qué punto pueden cambiar qué aspectos
determinados para no salir perdiendo en dicho cambio. Pasaremos, pues, a
identificar cuales son aquéllos valores que posee el comic que deberian ser
intocables en tanto que si se tambalean acabaria perdiendo su sentido, y qué
otros podrian ser susceptibles de verse afectados por ese cambio.
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2.1 El concepto de arte secuencial y su adaptacion: formatos y
evolucién alo largo de la historia.

Antes de comenzar a investigar qué posibilidades nos puede brindar la
narracion grafica secuencial que nos ofrece el comic a la hora de adaptarlo a
un formato digital, es necesario establecer antes cuéles son los aspectos
intrinsecos que definen al cobmic como tal y le dan su identidad.

Asimismo, es también conveniente contextualizar este tipo de manifestacion
gréafica en la historia, conociendo sus origenes, el uso que le ha sido dado, la
importancia que ha tenido en la sociedad y también, de manera especial —ya
que serd uno de los aspectos importantes de esta investigacion- qué
obstaculos ha tenido que sortear a lo largo de la historia hasta llegar hasta
aqui. ¢Ha sido siempre el arte secuencial como lo es hoy en dia? ¢Qué
acontecimientos han hecho que lo conozcamos hoy tal como es, y por qué? Y
lo que es también algo digno de conocerse viendo la tesitura en la que se
encuentra en estos dias el comic —que es la manifestacion actual mas
extendida del arte secuencial- qué lo esta llevando a plantearse un cambio
nada desdefiable debido al inminente posicionamiento del mundo digital como
medio de distribucion mayoritario, desbancando al papel, ¢es la primera vez
gue este arte se enfrenta a un cambio de tales dimensiones? ¢ Qué ventajas e
inconvenientes representa este cambio? En este apartado hablaremos de los
origenes y las aplicaciones del arte secuencial, remontandonos en el tiempo a
su expansion antes de que se inventara la imprenta, ya que este medio
supuso un punto de inflexién no sélo en la difusion del arte secuencial y de
toda la palabra escrita en general, sino también del formato, algo muy
parecido, si no igual, a lo que a hoy en dia se enfrenta esta misma palabra
escrita en papel. Papel, que hoy en dia tiene que hacer frente a otro invento
tan revolucionario como la imprenta que hace siglos lo cre6: el medio digital e
internet.

De este modo, nos marcamos con la investigacion de este siguiente apartado
dos objetivos principales a la hora de ahondar en el arte secuencial anterior a
la imprenta: uno es el de establecer un paralelismo con la situaciéon actual;
analizar y entender el cambio que supuso tanto en el fondo como en la forma
la adaptacién del arte secuencial al formato de libro. Y en segundo lugar, y
como consecuencia lo dicho anteriormente, ver en qué momento el arte
secuencial engendré lo que hoy conocemos como cémic con todas sus
caracteristicas.
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2.1.1 El arte secuencial hasta la imprenta: uso, formatos y evolucién. La
primerarevoluciéon del arte secuencial.

La funcién dltima que cualquier coémic posee y a la que aspira cualquier obra
de este tipo obedece a una necesidad que el ser humano ha poseido desde
gue se puede considerar como tal: la comunicacion. El afan, la curiosidad y la
necesidad del ser humano a relacionarse con el mundo que le rodea,
incluyendo a otros seres humanos ha sido capaz de crear una serie de pautas
recogidas en lenguajes, creando medios efectivos de llevar a cabo esta tarea
de comunicacion con eficacia.

De esta forma, primero con sefales, mas adelante con la palabra oral y
posteriormente con la invencion de la palabra escrita, el ser humano ha ido
refinando unas técnicas que le permitieran comunicarse de la manera mas
completa posible con su entorno. Entre estas estrategias que el hombre ha
ido desarrollando con el fin de intensificar su relacion con el medio, nace
también la imagen visual, por medio de grafismos y simbolos, extrayendo la
informacién del exterior, procesandola, y volviendo a exteriorizarla
representdndola de manera gréfica usando la linea y la mancha para delimitar
el espacio que se ha aprehendido de la realidad.

Asi, antes de aprender a desarrollar un verdadero lenguaje oral o escrito, el
hombre ya es capaz de representar graficamente? lo que ve de su alrededor.
Por eso podemos establecer que el dibujo es una forma natural, inherente y
practicamente identificativa del ser humano, proveniente a su vez, de la
necesidad de este de comunicarse con su entorno, lo que nos lleva a afirmar
gue el dibujo es una parte realmente importante en la comunicacién humana.

Podemos afirmar la efectividad y la
importancia de este modo de
comunicacion, pues viendo los
antiguos pictogramas del hombre
prehistérico que nos ofrecen las
pinturas rupestres de las cuevas de
Lascaux en Francia o las de
Altamira en Espafa (Imagen 1) —
del afio 13.500a.C.> y 35.000-
13.000a.C*., respectivamente-, y
ya desde este primigenio estadio
en la etapa tanto del hombre como
de la evolucién de sus codigos de
comunicacion podemos ver o

Imagen 1

2 A.AV.V. Historia Universal del Arte 1, del arte prehistérico a la renovacion medieval.
Barcelona: Larousse, 1998 (p.23)

3 A.AV.V. Historia Universal del Arte 1, del arte prehistdrico a la renovacion medieval.
Barcelona: Larousse, 1998 (p.10)

* http://museodealtamira.mcu.es/Prehistoria_y_Arte/arte_Altamira.html
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importante que resulta para nuestra especie no sélo el poder comunicarse,
sino cédmo lograrlo, las soluciones que para ello encuentran. Basta con ver las
pinturas rupestres de los lugares prehistéricos anteriormente descritos de
Altamira o Lascaux para extraer un poco mas de informacién acerca de esa
forma de comunicacién que estos antiguos pobladores generaron para
hacerse entender, el dibujo, y lo que es mas curioso aun, la estructura
narrativa con que lo usaban.

Muchas de las pinturas halladas en estas cuevas representaban escenas de
caza y batallas, y estaban compuestas por varias representaciones graficas
encerradas en dibujos que eran capaces de representar las acciones que se
habian llevado a cabo en la realidad. El afan de comunicar de forma fiel los
acontecimientos que habian visto hacian que estos pobladores de la
prehistoria usaran uno de los medios mas naturales que los humanos
disponen para comunicarse, que es el dibujo —encerrando una idea en una
forma fisica a base de trazos y/o manchas-, y de usarlo de la forma mas
espontanea, natural y Gtil posible: secuencialmente.

En el afan de comunicar una serie de sucesos, el ser humano da con una
forma legible y efectiva de contar historias, y mediante una serie de dibujos
gue van narrando unos hechos, dieron forma ya desde unos muy tempranos
estadios a lo que hoy en dia se conoce, al narrar con dibujos, como arte
secuencial tras ser definido de tal manera por Will Eisner en 1996°.

Es importante comenzar de este modo estableciendo la importancia que
tiene, en primer lugar el dibujo, y mas concretamente su aplicacion mas
comunicativa no sélo en la sociedad actual sino a lo largo de la historia del
hombre. Asi, y posteriormente a través de la historia de la evolucién del ser
humano, cuando el dibujo ha debido tener una funcion eminentemente
comunicativa, siempre se ha adaptado a unos patrones concretos: la relacion
de imagenes generadas mediante dibujos ordenadas en una secuencia en la
gue es posible identificar una accién concreta y seguir su posterior desarrollo,
que es la base del arte secuencial, la narracién grafica.

Conociendo esto es facil ver la importancia de este medio de comunicacion,
asi como sus puntos fuertes, que son la claridad que ofrece la narrativa visual
y la relativa facilidad con la que pueden ser creados.

Tras el periodo prehistorico, la necesidad de contar con imagenes -de usar la
narrativa grafica, en otras palabras- lejos de disminuir, fue aumentando
gracias a su efectividad comunicativa en una especie, la humana, que
necesitaba comunicarse con sus iguales.

> EISNER, Will, La narrativa grdfica. Norma editorial: Barcelona: 2003 (p.6)
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Un gran ejemplo ilustrativo de la fuerte evolucion de esta técnica y de la
importancia que gané a través de la historia del hombre lo encontramos,
milenios méas tarde, en las representaciones graficas del antiguo Egipto.
Siguiendo el concepto basico grafico-narrativo de las pinturas rupestres
prehistéricas aunque gozando de un notable desarrollo, podemos ver el gran
lugar que llegd a ocupar en la civilizacion egipcia el uso secuencial de las
imagenes. Es posible extraer estas conclusiones al comprobar la estrecha
relacion que habia entre este arte con aspectos tan sumamente importantes
en la antigua sociedad egipcia como el culto a los dioses y la importancia de
la muerte. Un ejemplo de esta afirmacién lo encontramos en los objetos con
los que se enterraban a los faraones, como es el caso de Tutankamén, en
cuya tumba fue hallado en afio 1922 un cofre de madera policromada que
data del siglo XIVa.C. (Imagen 2), donde se ven representaciones del faradn
luchando contra sus enemigos, vinculando asi la narracion gréfica a aspectos
sagrados en esta civilizacibn como lo era el paso a la otra vida. De esta
manera se puede constatar lo cerca que se situaba esta forma grafica
secuencial de representacién de asuntos tan importantes y sagrados en el
antiguo Egipto como son la muerte, la figura de los faraones y los dioses®.

Imagen 2

Otras grandes civilizaciones nos han dejado sus muestras de arte secuencial,
cada una una con su etilo particular y sus sefias de identidad, como las

® A.AV.V. Historia Universal del Arte 1, del arte prehistdrico a la renovacion medieval.
Barcelona: Larousse, 1998 (p.21)
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pinturas murales del palacio minoico de Cnosos -siglo XVla.C’-, donde
podemos ver a través de dichas imagenes la veneracidon que sentian por la
figura del toro y lo que es méas importante, como interactuaban con él. Del
mismo modo, las vasijas griegas decoradas con este tipo de arte cumplian
esta misma funcién comunicativa.

La Columna de Trajano
(imagen 3) en época del

imperio romano -
concretamente en el afo
144d.C.- es otra

manifestacion del uso del
arte secuencial -en esta
ocasion usando tallados en
vez de pintura-, resaltando
ya desde esta fecha el fuerte
cambio de formato que sufrié
esta manifestacion artistica.
En vez de en las paredes de
una cueva como hiciera el
hombre prehistorico o en las
paredes de un templo como
se hacia en Egipto, esta vez
la narracién secuencial no
s6lo abandonaba la evidente
abundancia espacial que
ofrecia la pintura mural,
concibiendo la narracién en
una tira de imagenes en
linea, sino que la presentaba
adaptandose a la forma
alargada y circular de una
columna, constituyendo un
dibujo que se aferraba en
espiral al volumen de la .-
columna ascendiendo a 4/
medida que la historia Imagen3

contenida en la narracion

visual avanzaba. Sin embargo, a pesar del evidente cambio de formato que
aqui podemos ver, mantenia el concepto que establecia la narracion en una
“linea fisica” que debiamos seguir para “leer” las imagenes.

" A.AN.V. Historia Universal del Arte 1, del arte prehistérico a la renovacion medieval.
Barcelona: Larousse, 1998 (p.39)
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Posteriormente a comienzos de la Baja Edad Media —concretamente en el
afio 1066- encontramos otro famoso ejemplo de arte secuencial, el Tapiz de
Bayeux (imagen 4), que aunque en su origen fue tan sélo un elemento
conmemorativo del triunfo de Guillermo el conquistador, hoy en dia se ha
convertido en una pieza histérica de incalculable valor debido a la informacién
gue encierra en sus imagenes y en la forma en que las narra visualmente.
Representa esta obra un claro ejemplo de la potencia y eficacia narrativa de
la que habldbamos antes, llegando a desvelar hechos muy concretos, ya que
gracias a la manera de representar la batalla entre los normandos y los
sajones y la forma en que, mediante dibujos, se explicaba el curso de los
acontecimientos, los historiadores han conseguido arrojar un poco de luz
sobre los primeros usos de la carga a lanza tendida en la batalla®, situando el
posible punto desde el que comenz6 a desarrollarse y a extenderse a mayor
escala —ya que cada dia es posible que se encuentre algin documento
histérico que reescriba la historia- una técnica bélica muy usada que definiria
el curso de los acontecimientos posteriores que modelaron los siglos
siguientes en la Edad Media. Es importante asimismo resefiar la crucial tarea
comunicativa que ha desempefiado la narracion grafica a la hora de explicar
ideas o conceptos morales, sociales y religiosos a lo largo de esta época
medieval, en cuya poblacién sélo escapaban al analfabetismo las clases
pudientes, esto es, la nobleza y el clero.

Imagen 4

Vemos asi la importancia del arte secuencial a lo largo de la historia, y so6lo
con recordar un poco como era la sociedad antiguamente comprobamos que
la vida diaria estaba llena de representaciones que usaba el arte secuencial,
ya fuera para transmitir un mensaje o celebrar una victoria o un festejo.
Encontramos un curioso documento de su uso con el fin de advertir del
peligro, llegando a utilizar como formato la hoja de una espada de ejecucion

8 DOUGHERTY, Martin J. Armas y Técnicas Bélicas de los Caballeros Medievales 1000-1500.
Madrid: Editorial Libsa, 2010 (p.25)
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alemana -de 1674°, posterior a la invencién de la imprenta- para explicar de
una manera detallada el destino que les aguardaba a aquéllos que
quebrantaban la ley impuesta, representando en ella las diferentes formas de
tortura que el verdugo emplearia en sus victimas. En este caso, el formato
elegido constituia un refuerzo visual para aquello que estaba contando. Sin
embargo esto no es algo totalmente nuevo, ya que se conservan hojas de
dagas decoradas con taracea y adamasquinadas en las que se representan
escenas de batallas halladas en las tumbas de Micenas que datan del siglo Il
a.C., aproximadamente™. Sin embargo, esta espada de ejecucion representa
un ejemplo de como el formato puede llegar a hacer mas contundente el
mensaje que se comunica representado sobre él.

Asi, podemos ver la eficacia de este tipo de manifestaciones a la hora de
comunicar ideas advirtiendo un sencillo detalle. Y es que en numerosas
ocasiones, gran numero de los datos que podemos obtener de una cultura
pasada con el fin de conocerla mejor se adquieren gracias a estas
manifestaciones artisticas, no pocas de ellas en forma de secuencia grafica,
que enriquece aun mas la narracion y ahonda en detalles. Y la mayor prueba
de su eficacia comunicativa es que hasta nuestros dias ha conseguido llegar
el mensaje que cientos 0 miles de afios atras querian transmitir cuando se
hicieron esos dibujos, llevando a unas dimensiones historicas mas amplias —
pues se convierten ahora en una valiosa fuente de informacion histérica
cuando para su época puede que sOlo constasen como piezas meramente
informativas o conmemorativas- al arte secuencial, y dejando claro que es
esta una forma de comunicacién no solo eficaz, sino a prueba del tiempo, en
tanto que siguen cumpliendo su funcion a pesar del cambio de las épocas.

En resumidas cuentas, se puede asegurar tras estos breves apuntes de la
historia del arte secuencial la importancia del tipo de arte que definiria en un
futuro las bases del cémic actual. Es importante destacar que, a pesar de la
cantidad de formatos diferentes usados para representar graficamente una
accion -roca, paredes de cuevas y templos, columnas, vasijas, tejidos,
incluso espadas-, siempre ha imperado el uso de una secuencia que se lee
de forma lineal, es decir, siguiendo una linea que mantiene la unidad narrativa
de dicha secuencia —ya sea hacia arriba, hacia abajo, de izquierda a derecha
0 viceversa, etc...-. Fue verdaderamente en el siglo XV cuando el arte
secuencial, el arte que evolucionaria hasta el comic en nuestros dias, sufrid
su primer gran cambio estructural al que tendria que adaptarse para seguir
vigente en la sociedad que evolucionaba, y fue debido a la invencién de la
imprenta en el siglo XV. Fue aqui cuando “la linea que durante eones habia
mantenido unido al arte secuencial se rompid para poder adaptarse al nuevo
entorno”, en palabras de McCloud''. Se desarrolla asi un nuevo cédigo de

° HOLMES, Richard (asesor editorial). Arma. Madrid: Pearson Educacién, 2008

Y A.AV.V. Historia Universal del Arte 1, del arte prehistérico a la renovacion medieval
Barcelona: Larousse, 1998 (p.41)

1 McCLOUD, Scott. La Revolucion de los Coémics. Barcelona: Norma Editorial, 2001 (p.223)
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lectura que ya no consistia en una simple linea que mantuviese cohesionada
la historia que narraba, avanzando esta linea en el espacio, sino que ahora
tenia que adaptarse al formato que mas difusion tenia, preocupandose en
hallar una nueva secuencia de lectura que permitiera a todo aquel que la
viese seguir el hilo narrativo de la secuencia a través de la anatomia del libro,
y quebrando la unidad espacial que antes poseia.

Se establecio asi una forma de lectura que ha permanecido hasta nuestros
dias, y que es ahora, seis siglos después, en el siglo XXI, cuando de nuevo el
arte secuencial se ve obligado a cambiar debido a que las nuevas tecnologias
gue han ido creando el avance y la evolucion del hombre han puesto en jaque
este formato encuadernado que con tanta fuerza se estableci6 hace
seiscientos afos.

2.1.2 El comic en nuestros dias: breves nociones del lenguaje grafico
acufiado hasta el presente

Tras este primer contacto con el nuevo medio que daria corporeidad al arte
secuencial, este empez6 a desarrollar una serie de caracteristicas con el
tiempo, y relativamente poco después —si comparamos estos siglos con los
milenios con los que mediamos el tiempo cuando nos referimos al recorrido
histérico anterior desde la prehistoria, pasando por el antiguo Egipto, la
Antiguiedad Clasica, etc...- naceria el comic con los elementos con los que lo
conocemos hoy en dia. A través de los siglos posteriores a la imprenta, el arte
secuencial gozé de un gran desarrollo, donde fue incorporando los elementos
gréaficos que conformarian hoy en dia

Aunque el fin de esta investigacion no es el de analizar en profundidad cada
uno de los elementos narrativos del comic tradicional, lo cierto es que para
después analizar los cambios susceptibles de producirse en la narrativa
grafica actual con su incorporaciébn a las nuevas tecnologias, resulta
necesario hacer un leve repaso, aunque sea sucintamente, a las unidades
estructurales del lenguaje narrativo del cémic, estructuras que puedan ser
susceptibles de sufrir algun cambio al adaptar el formato actual del cémic al
digital.

En primer lugar tenemos la pagina, que se puede articular en varios formatos,
como la tira comica, el fanzine, el comic-book, el formato revista, el manga
japonés o el formato franco-belga son los mas comunes; ademas contamos
también, dentro de cada pagina con la vifieta, los elementos de texto tales
como el bocadillo, la cartela y las onomatopeyas, y ademés las lineas
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cinéticas'?, elementos todos que ahora pasaremos a describir con un poco
mas de detalle:

En el formato de libro, el nimero de paginas sera siempre un multiplo de
cuatro, ya que es el numero de paginas que ofrece (contando anverso y
reverso) un pliego Unico. La doble pagina es lo primero que encontramos al
abrir un comic, y en cada una de las paginas se encuentran las vifetas,
estructuradas en tiras. Su lectura estd sujeta a variaciones culturales,
generalmente las determinadas por la escritura. Asi, mientras que en
occidente se lee de arriba hacia abajo y de izquierda a derecha, en oriente se
leera al revés, acorde con su sistema de escritura.3

En el interior de las vifietas podemos encontrar los elementos de texto. El
bocadillo es el globo en el que se incluye el texto que corresponde a los
didlogos de los personajes, y las cartelas contienen informacion adicional —a
veces en forma de narrador, o la voz en off tipica del cine-. El espacio que
hay entre una vifieta y otra es el gutter, y es donde realmente esta la magia
del cémic, ya que sin este espacio que vincula una vifieta con otra no existiria
una verdadera secuencia de imagenes, sino muchas de ellas inconexas e
independientes.

Dependiendo del uso y la composicién de estos elementos a lo largo de las
paginas y entre si es donde hallaremos la riqueza expresiva de este medio,
pudiendo variar, para dotar de mayor comunicacién y fuerza expresiva
aspectos como la colocacion de las vifietas, su tamafo, la tipografia, los
cambios de linea en el perigrama —el borde de las vifietas-.

Estos son las unidades estructurales principales del cémic actual, y gran parte
de la dificultad de adaptar el comic al medio digital pasara por conseguir llevar
estas unidades, que son las responsables de que el cémic sea un potente
arte capaz de narrar historias visualmente de una manera fluida y dinamica, a
este nuevo formato.

2 GARCIA SANCHEZ, Sergio. Sinfonia Grdfica. Variaciones en las unidades estructurales y
narrativas del comic. Barcelona: Ediciones Glénat, 2000 (pp. 16-21)
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BLOQUE II:
DEL PAPEL A LA PANTALLA

3. LA EVOLUCION DEL COMIC ACTUAL AL MEDIO DIGITAL: DEL PAPEL
A LA PANTALLA SIN PERDER LA ESENCIA

Como hemos visto anteriormente, el arte secuencial tuvo que adaptarse a la
revolucion que supuso la imprenta en su época obligandole a transformar su
lenguaje y su forma amoldandose a la anatomia de un formato concreto, el de
la encuadernacion formato libro estructurado en paginas. Tras este primer
contacto con lo que parecia un duro bache para el futuro de la narracion
gréfica, lejos de hacer mella en la esencia del arte de narrar con dibujos,
evoluciond esta disciplina hacia la manifestacion artistica que hoy se conoce
como comic.

Por eso, al hacer frente a este nuevo cambio, hemos de tener presentes estos
antecedentes que hemos explicado aqui, y abordar esta nueva adaptacion
desde un punto de vista mas evolutivo que destructivo. Pensar que esta
situacion, mas que suponer una preocupacién en el sentido de creer que el fin
de la hegemonia total del papel en el medio de comunicacion de masas
suponga también el fin del comic, nos puede llegar a dar la capacidad de
renovar algunos aspectos formales y actualizar el lenguaje del cémic como un
organismo vivo que es capaz de aclimatarse a cada nuevo ambiente en el
gue se ve inmerso.

Puede que este cambio llegue a ser tan radical o mas que el que se dio con la
imprenta, pues anteriormente no habia una preocupacién real por definir
dicho arte, el secuencial, y simplemente se tomd la narracion grafica y se
encajo en el cuerpo de un libro, tomando la forma y la estructura de lo que en
él habitaba, esto es, la narracién escrita. Asi los dibujos del arte secuencial
seguirian el recorrido de las letras en una narracion gréafica, sélo que en vez
de leer letras esta vez, leeriamos dibujos. La estructura seria la misma, de
forma tal que se establecié el hecho de que el cémic se leyera como un libro:
de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo —al menos en la cultura
occidental, ya por ejemplo el manga japonés se lee en sentido contrario; en
todo caso, también se adapta el dibujo a la manera de leer la narracién
escrita-.

Sin embargo, ahora no solamente se ha establecido un nuevo nombre para el
arte secuencial, comic —o fumetto, en italiano, bande dessineé en francés,
manga en japonés, historieta en castellano o tebeo en Espafia, etc...- sino
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gue ademas ha habido una preocupacion por establecer unas caracteristicas
formales y un lenguaje gréfico que definan lo que es el comic. Esto supone
que cuando ha llegado la hora de cambiar de forma y modificar algunos
aspectos de su lenguaje como ahora, para adaptarse a los huevos formatos y
las caracteristicas que entrafian las nuevas tecnologias, puede ser que haya
cierta reticencia a renunciar a algo que ya estaba tan cuidadosamente
establecido.

Asi, la solucién para adaptarse a este nuevo mundo puede estar en que el
cémic se despoje de todo lo que es, vuelva a la idea primigenia de la que
surgio, el mas puro estado de su ser, siendo consciente de su mas hondo
origen, como se veia por ejemplo en los antiguos dibujos cavernarios que
pretendian explicar una accién, sin mas artificio que comunicar con el
dibujo, que es su verdadera funcion. Y cuando el comic se quede en la idea
de lo que es, consciente de su verdadera esencia comunicativa, despojado de
los formalismos con los que se visti6 cuando le toc6 postrarse ante la
imprenta, desnudo ahora de todo aquello, incluso de su nombre, y receptivo a
amoldarse como agua a cualquier otro recipiente, podra entonces, sin
complejos, encarar esta nueva etapa a la que ahora se enfrenta.

Solo con la idea mas pura de lo que es el dibujo secuencial que cuenta
historias, vestirse de nuevo, pero esta vez con los aspectos formales que se
ofrecen ahora en este tiempo, sin miedo a dejar todo aquel recurso formal
qgue, lejos de ser algo inherente a la narracion grafica, era en realidad un
formalismo que debia acatar para poder encajar en un formato —el de una
pagina, el de una doble pagina, el de un libro- en concreto.

De hecho, llegados a este punto, el que el ahora llamado cémic se
autoanalice y llegue a comprender cudles son realmente sus caracteristicas
esenciales, sin confundirlas con las caracteristicas formales que ha ido
adquiriendo derivadas de un tipo de formato al que ha debido adaptarse, es
algo importante. Esto es asi porque de este modo el cémic sabra qué parte de
él puede cambiar, y qué parte de él no puede hacerlo, ya que en todo proceso
de cambio se corre el riesgo de despojarse por error o cambiar aquello que
realmente es fundamental, la esencia, confundiendo qué es parte vital y qué
es parte accesoria susceptible de cambiar o evolucionar. Ya puntualizé
Merino la importancia de preservar la esencia del cémic para sobrevivir entre
los demas medios, aunque refiriéndose a cuestiones referentes a ampliar el
espectro de temas de los que habla. Sin embargo, podemos extrapolar esta
afirmacion al ambito digital, ya que en esencia de lo que habla es de una
estrategia para sobrevivir en un medio nuevo: “;Tiene el comic espacio
propio? Para que el cémic sobreviva al acosas de otros medios necesita
primero reconocer su espacio dentro de la historia cultural de la

modernidad”.*®

B MERINO, Ana. El comic hispdnico. Madrid: Ediciones Catedra, 2003 (p.264)
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No obstante lo dicho, esto no quiere decir que deje de utilizar aquéllos
elementos narrativos que con el tiempo ha ido adquiriendo y mejorando su
lenguaje grafico a la par que su capacidad comunicativa.

En otras palabras, que en el proceso del comic de adaptarse a estas nuevas
tecnologias hay que poner cuidado en no intentar cambiar todo aquello que
sea propio e inherente a este arte, y que al modificarlo se caiga en el error o
se corra el riesgo de desdibujar el sentido primordial que este tiene. Esto es
importante, ya que el nuevo medio que abre las puertas ante él esta lleno de
elementos que pueden hacer que el coOmic se pierda en un mar de efectismo y
se vea perdido cumpliendo funciones que no son en realidad las de la
narracion gréfica-. Es necesario llegar a saber qué elementos se tienen que
conservar y cuales otros son susceptibles, por responder a conveniencias
basadas en adaptaciones de formato, de ser modificadas.

3.1 La evolucién constructiva: discernir lo esencial de lo accesorio.

Lo que plantea una urgente pregunta: ¢,como saber qué es lo verdaderamente
esencial en el cdmic? La respuesta es posible hallarla si, tomando todas las
manifestaciones del arte secuencial logramos hallar algin punto en comudn
entre todas ellas sin dejarnos embelesar por su forma o su presentacion.
¢, Qué tienen en comun la Columna Trajana, el Codice del Beato de Liébana,
los murales prehistoricos de Atapuerca, las escenas de las vasijas griegas, un
tomo de Blueberry y un cédmic que se lee desde un dispositivo tactil? Desde
luego, decir que el formato es un punto en comun seria darle mas importancia
al continente que al contenido. El punto en comun, la unidad indivisible que
actlla como genuino rasgo caracteristico de todas estas manifestaciones, es
el de contar una historia. Concretamente, contarla con dibujos, lo que se
entiende literalmente por una narracion grafica: narrar, contar, relatar un
suceso mediante grafismos, unidades gréficas, dibujos. Todos los demas
elementos son mutaciones, similares a apéndices, que un ser vivo pueda
haber desarrollado para sobrevivir en un entorno en que necesitara de esas
variaciones estructurales para poder moverse por él.

Aunque esto Ultimo pueda parecer una perogrullada, constituye una firme
base sobre la que apoyarse para construir esta nueva evolucion si se quiere
gue el comic avance en un sentido I6gico y coherente para consigo mismo, y
no se pierda en derroteros que le lleven a difuminar su verdadera esencia.

Realmente, es esta una medida que podria antojarse demasiado drastica, la
de desarmar su lenguaje grafico actual —para luego volverlo a montar,
adaptandolo a formatos no vistos antes-, pues estamos hablando de un
cambio que podria hacer tambalear los cimientos del comic tal y como lo
conocemos hoy en dia. Aunque, ya en unos primeros y muy poco avanzados
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estados de este nuevo formato digital, el propio Eisner advirti6 que el comic
deberia tomar un rumbo muy distinto si se decide a distribuirse por el medio
digital: “Cuando se difunde por un medio de un soporte electronico, la
narracion grafica debe enfrentarse a formatos y ritmos de lectura totalmente
diferentes de los usados en el soporte impreso”*. Y precisamente por esta
idea de revolucion, no hay que perder de vista la idea de que, en este gran
cambio, hay que poner especial cuidado en discernir lo esencial de lo
accesorio.

Esto es un peligro real, y mas aun concretamente en esta etapa que en estos
dias el cémic encara, ya que las posibilidades que se le ofrecen ahora en este
medio digital son, como en cualquier buen cambio que se precie, bastante
novedosas y muchas tan atractivas que pueden hacer que se tomen caminos
mas superficiales.

Hablando mas claramente de este cambio que supone una inmersion en el
campo digital y poniendo ya nombre a lo que el coémic tendra que enfrentarse,
es necesario comenzar a hablar de los elementos con los que el arte
secuencial tendr4 que relacionarse, con los que tendra lidiar, asimilar y
finalmente convivir en armonia para crear una nueva concepcion de narraciéon
visual adecuadamente adaptada a este nuevo formato digital.

Para empezar, y ya desde un primer momento se hace notar la magnitud de
este cambio, partimos de que no hay un verdadero formato unitario al que
adaptarse. ElI mercado ofrece una gran cantidad de dispositivos electrénicos
de salida susceptibles de albergar en sus pantallas este nuevo cémic digital,
por lo que el primer problema que tenemos resulta realmente bésico, y que
esto sirva para llegar a comprender como de profundo es este cambio del que
hablamos aqui y que se esta produciendo en este siglo XXI: cuando antes al
menos se podia empezar con la seguridad de tener resuelto el problema del
formato base de la pagina y la doble pagina, el armazén vital del comic, la
base que no se cuestionaba, ahora nos damos cuenta de que, nada mas
empezar a plantear y a componer nuestra historia, las posibilidades se
multiplican terriblemente, ya que al prescindir del libro no hay necesidad de
ceflirse a una doble pagina.

Ahora, una pantalla puede albergar un nimero escandalosamente grande de
formatos, formatos que eliminan una unidad tan fundamental del cémic como
es la pagina. El hecho de que el medio digital pueda ofrecernos tanta libertad
de formatos base en los que presentar nuestra historia hos asoma a unas
posibilidades tan amplias que pueden llegar a desconcertar y a abrumar al
autor que decida crear un formato novedoso. Obviamente, refiriéndonos con
formato al “conjunto de caracteristicas técnicas y de presentacion de una
publicacion periédica o de un programa de television o radio [digital en este

“EISNER Will. La Narracién Grafica. Barcelona: Norma Editorial, 2003 (p. 147)
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caso]”, como estipula la Real Academia de la Lengua Espafiola’®; es decir, al
modo formal en el que presentamos nuestra historia.

Por lo tanto, ahora, nada mas empezar vemos que desde el inicio tenemos
gque replantearnos hasta la forma béasica que tendra la historia que queramos
contar. Las miles de posibilidades se pueden traducir en miles de millones de
decisiones, lo que amplia enormemente el concepto al que se refirid Pascal
Lefévre cuando dijo que “Al comenzar un proyecto, el autor de comic debe
tomar en cada pagina millones de decisiones (...)"*°, haciendo alusién a la
ardua tarea que debe asumir el autor de comic no sélo de generar montones
de ideas al crear una historia, referentes a personajes, ambiente, guion,
dibujo, estilo, etc..., sino de elegir posteriormente cuales se elegiran y cuéles
seran descartadas. Cuantos mas elementos tengamos a nuestra disposicion
para trabajar, mas posibilidades tendremos, y entre mas opciones nos
veremos obligados a movernos, en el proceso de descartar y aceptar una
idea. Todo esto tras valorar concienzudamente cada opcion, ya que la
armonia total del producto final no deberia verse deslucida por una decision
desacertada que no esté enfocada a mejorar —o al menos a nho empeorar-
cada una de las partes restantes del total.

Es decir, que cuantas mas opciones haya a nuestra disposicion a la hora de
crear un comic, -0 como se quiera llamar a esta nueva manifestacion artistica
del arte secuencial, si es que es acaso necesario renombrarla al pasar por el
medio digital-, mas posibilidades se ofrecen para crear estructuras narrativas
originales, lo que se puede traducir en una preocupacion ya desde el inicio del
proyecto de dar, entre tanta libertad, con una base nueva cada vez,
aumentando el niumero de decisiones que como apuntamos anteriormente
tiene que decidir el autor.

3.2 Las pruebas del comic: andlisis de su salto al medio digital.

Después de haber puesto sobre la mesa las ideas anteriormente descritas, en
este apartado se analizaran los cambios y novedades mas evidentes a los
que el comic se enfrentara en esta nueva etapa de cambio. En primer lugar
cambios de formato, impuestos por los dispositivos de salida que ahora estan
comiéndole el terreno a la industria del papel. A a raiz de esta inmersion en el
ambito digital nos encontramos con que el comic se halla en un terreno donde
le es posible acceder a elementos que podrian ser usados narrativamente
ayudando a la imagen y al texto a la hora de narrar visualmente, como son el

> REAL ACADEMIA ESPANOLA, Diccionario de la Lengua Espafiola, Vigésimo sequnda edicion.
Madrid: 2001 (p.1077)

® GARCIA SANCHEZ, Sergio. Historia de una Pdgina. Barcelona: Glénat, 2002 (p.14)
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sonido y la animacién. Obviamente, con el tiempo es seguro que aparezcan
mas opciones que amplien el abanico. Incluso ahora, sonido y animacion
contienen dentro de su concepto mas opciones aun, como el sonido de
efectos (fx), las animaciones de botones —si los hay-, la musica, los efectos
sonoros de botones, etc... aunque todas estdn enmarcadas en el &mbito del
sonido y la animacion por lo que se hablara de estos conceptos a la hora de
referirse a todas las posibilidades que nos pueden brindar (por ejemplo, cada
vez que hablemos del sonido nos referiremos a la masica, al sonido ambiente,
a los efectos de sonido, banda sonora, etc...).

Y ademas, el comic tiene la opcion de afiadir un alto componente de
interactividad gracias a los botones y a la programacion que se le puede
aplicar para dotarlo de nuevos matices. Este aporte es muy valioso, ya que
tiene la capacidad de otorgarnos distintas formas de navegacion para poder
movernos por los distintos formatos que elijamos, y representa una solucién al
problema al que se referia Eisner —quien repetimos que ya en los noventa
insinuaba el posible peligro de perder la esencia del comic en este salto
digital- cuando dejaba entrever que el cédmic visualizado en una pantalla de
ordenador podia perder perdia parte de su esencia pudiendo convertirse en
algo como un video®’.

A partir de ahora hablaremos de cémo podria afrontar el comic su evolucion al
encarar los nuevos elementos de los que puede servirse, y en este punto
conviene realmente establecer a qué nos referimos exactamente cuando
hablemos de comic. Lejos de querer cambiar el significado del cémic tal y
como es hoy por hoy o de querer crear una nueva tendencia rigida que seguir
para hallar el camino de la verdad Unica en esta nueva evolucion, lo Unico que
se pretende a continuacién es analizar paso por paso cémo afrontaria el
comic los cambios que se estan revelando ante él y advertir una serie de
cuestiones a tener en cuenta.

Por tanto, lo que a continuacién se narra es un esfuerzo por entender qué es
lo mas esencial que posee este arte, y tomado como punto de partida la
forma actual del comic con el lenguaje gréafico actual establecido, ir
poniéndolo en contacto con cada uno de los elementos més importantes con
los que puede encontrarse, viendo en cada punto cémo éstos podrian
enriguecer o cambiar el comic actual. Llevaremos a cabo, por decirlo de
alguna manera, una evolucién virtual, una especie de simulacro tedrico, si se
quiere ver asi, en donde en cada uno de los siguientes subapartados de este
punto 3.2, iremos incorporando nuevos elementos que ofrece el medio digital
a este concepto actual, y descartando otros elementos tradicionales que no
sea necesario mantener en este nuevo medio.

Como debido a esto las caracteristicas formales del cdémic cambiara
paulatinamente diferenciandose de este concepto inicial que tomamos —el

YEISNER Will. La Narracién Grafica. Barcelona: Norma Editorial, 2003 (p.148)
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actual-, para evitar entrar en el debate de si seria necesario cambiar de
nombre al comic o0 no —algo que no nos interesa ahora- al entrar en el campo
digital debido a que cambiaria algunas de sus caracteristicas actuales,
continuaremos llamandole cémic a lo largo de todo este proceso.

Este andlisis pretenderd ser lo mas logico posible, y como hay miles de
opciones de aplicar por ejemplo sonido a un comic, o miles de formatos que
ahora puede adoptar, incluso la opcién de no incorporar ningin sonido en
absoluto —algo queda a discrecion del autor, por supuesto- a continuacion no
vamos a intentar dar una serie de normas rigidas para adaptar el comic al
medio digital, o dar una forma determinada que se intente imponer sobre
ninguna otra, o establecer unas nuevas normas que haya que seguir. La
Unica intencién de este apartado sera presentar el abanico de posibilidades
reales que las nuevas tecnologias han hecho posible acceder al comic, y
proponer una forma ldgica de asimilar estos nuevos conceptos que conserve
la esencia del cémic, para no perder el norte —la funcibn comunicativa
mediante la narrativa grafica, la esencia del arte secuencial- en el curso de
esta evolucién. Del mismo modo, se pretenderd advertir y prever, mediante el
andlisis, de cuales seran los riesgos mas claros que el cémic se encontrara y
que puedan poner en riesgo el mantener esta esencia cuando entre en
contacto con este nuevo medio.

¢,Cémo quedaria el cédmic si lo enfrentdramos, con su lenguaje gréafico actual
a las posibilidades del mundo digital? Comencemaos.

3.2.1 Formato

Tras tener clara cual es la esencia del cémic -la pura esencia del arte de
narrar mediante imagenes- de la que ya hemos hablado anteriormente, lejos
de desdefiar todo lo aprendido en el camino recorrido después de la imprenta
y desechar los elementos que se han ido incorporando a la narracion gréafica
en los siglos XVI al XX, el siguiente paso seria prestar atencion a cuales de
estos simbolos pueden servir a nuestros propésitos narrativos en el medio
digital, y cuales representan un obstaculo evolutivo que puedan lastrar el
verdadero salto del comic a los dispositivos actuales y del futuro. Aunque tan
malo es el defecto como el exceso, por lo que también hay que poner cuidado
en usar las nuevas opciones que se ponen a la disposicion del autor de cémic
en estos dias.

Para empezar, la doble pagina quedaria obsoleta e innecesaria, un
remanente del formato del libro impreso, que al introducirlo en el medio digital
seria dar de lado desde el primer momento a miles de opciones de jugar con
el formato mientras se intenta mantener una composicion, que se antoja
innecesaria introducirla en este medio con tantas opciones. Sin embargo, la
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idea que contiene el uso de la pagina no es algo que se pueda desdefiar
rapidamente, ya que establece un orden de lo que sucede en nuestra historia,
organizando la accion en unidades temporales, escenas separadas que
ayudan a articular el tiempo de la historia de una manera legible y dindmica.
Esto constituye un logro visible por parte del arte secuencial al adaptarse al
medio del papel impreso, ya que con el tiempo, la pagina ha sido usada para
racionar la informacion que se da al lector. Del mismo modo, el lugar de las
vifietas distribuidas en la pégina, y a la vez en la doble pagina, obedece
también a una composicién pensada, ya que por ejemplo, la Ultima vifieta de
una pagina puede constar de una imagen que actGe como gancho®® para
seguir leyenda la pagina siguiente, y del mismo modo, la ultima vifieta de una
doble pagina cumple esa misma funciéon de gancho, ain mas intensamente,
ya que tienen la virtud de poder intrigar al lector y hacer que pase a la
siguiente pagina rapidamente, creando de esta manera una lectura fluida y
dindmica péagina tras pagina.

Constituye pues, este ejemplo, una muestra de lo que significa adaptarse a un
formato, y es esa mentalidad la que debe imperar a la hora de adaptar el
comic al medio digital. Al igual que el arte secuencial sac6 partido de esta
manera a la pagina y a la doble pagina a saltar al libro, debe poder sacar el
mismo partido en su salto a los nuevos soportes digitales. Para que una
evolucién sea auténtica, es complicado intentar mantener cddigos ajenos al
nuevo soporte, por muy bien que hayan servido a otro formato, ya que
podrian verse descontextualizados.

Aunque por supuesto, es positivo intentar mantener los conceptos e ideas
utiles a los que se llegd anteriormente, e intentar conservarlos, adaptandolos
con otros medios formales a este ambito nuevo. Sirva de nuevo el ejemplo de
la doble pagina: aunque su estructura pueda desaparecer, si seria bueno
poner atencién en no perder la Gtil funcién de la Ultima vifieta de cada péagina
manteniendo este concepto de gancho que hace mas fluida la lectura aunque
hubiera que aplicarlo de otro modo. ¢COmo usar la Ultima vifieta de la doble
pagina ahora, si no tenemos doble pagina? Ahi comienza la tarea creativa de
esta adaptacion, donde esta el verdadero interés de este proceso. Como se
desprende de este ejemplo, nos vemos ante una cuidadosa tarea de
desmontar el comic practicamente pieza por pieza, y ensamblarlo de nuevo
con mucho cuidado de no perder nada bueno que ya se haya conseguido
hasta ahora.

En definitiva, se trata de conseguir identificar los formalismos tipicos del papel
impreso que hasta ahora han funcionado con sobrada eficiencia -en un
formato de libro que ofrece una serie de vifietas estructuradas en una doble
pagina-, y al separarlos tomar la idea béasica a la que sirven. En siguientes
apartados veremos algunos ejemplos de formatos usados actualmente en la

18 GARCIA, Sergio, y TRONDHEIM, Lewis, Cémo hacer un cémic, Faktoria de Libros, 2009 (p.23)
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busqueda de un formato adecuado para narrar una historia en el medio
digital.

Por tanto, ahora tenemos, en este recorrido hipotético del que antes
hablabamos por los cambios que modelarian al cémic en su inmersién digital,
una idea de comic que se halla desposeida de algo que ha llegado a ser tan
caracteristico de él como la doble pagina. ¢Qué formato adoptar? Las
opciones que se ofrecen naceran del ingenio del autor, que podria establecer
desde una pantalla estatica adaptada a las dimensiones del monitor, a modo
de pagina unica —conteniendo dentro de si la tipica estructura de cémic:
bandas, vifietas, etc...- a otro tipo de formatos, como los que presenta
McCloud en su pagina web'®: una estructura de vifietas en vertical que tienen
una lectura de arriba hacia abajo, o algunos formatos que nos hagan
movernos por una imagen gigante, como sugiere en su obra “La Revolucion

de los Comics™®,

3.2.2 Nuevos ingredientes para nuevas creaciones

En un primer momento, a la hora de narrar con imagenes, se contaba
Unicamente con dibujos para narrar la historia deseada. Partiendo de esta
base esencial, mas tarde el dibujo se ali6é con el texto para hacer mas fluida la
narracion grafica. Poco a poco el texto se integré eficientemente con la
imagen mediante el bocadillo, un método que hoy en dia no ha sido superado
por ningun otro elemento grafico. Tras esta fructifera alianza, ahora, al abrir
las puertas digitales nos encontramos con otros elementos que podrian ser
susceptibles de formar parte de este efectivo binomio imagen-texto: la
animacion, el sonido y la interaccion. Asi, estos dos elementos tradicionales
del cédmic han sido puestos en el mismo terreno de estos tres elementos, mas
propios de otros campos artisticos. Es innegable; las posibilidades estan ahi,
se pueden ignorar, pero seria rechazar un aliado potencial, claro esta, si se
sabe sumar a este duo actual e integrarse en el lenguaje grafico del comic
mejorando asi la lista de aliados del arte secuencial.

Afortunadamente, la tecnologia cambia a una velocidad que hace que estas
teorias cambien y se amplien de un dia para otro, pues hace relativamente
poco, en 1996, las opciones que daba Eisner al adaptar la pagina al formato
visual pasaban por descomponer ésta en vifietas que se iban sucediendo por
la pantalla, sincronizadas con musica y efectos visuales: “Cada imagen
permanece la pantalla en tiempo necesario para que protagonistas u
narradores reciten los didlogos y textos (...). El espectador no tiene control
sobre el desfile de imagenes. Tampoco cuenta con la posibilidad de volver
hacia atrds y debe guardar las secuencias en la memoria. Las imagenes,
respaldadas por el sonido y la musica parecen suscitar la impresion de

Y http://scottmccloud.com/1-webcomics/index.html
20 McCLOUD, Scott, La Revolucion de los Cdmics, Norma Editorial, 2001 (p.235)
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movimiento”®'. Como se puede ver, las posibilidades digitales han cambiado
drasticamente en un par de décadas, y no sélo se ha ampliado el abanico de
posibilidades aun mas en este entorno digital, sino que se ha democratizado
enormemente con programas de facil acceso tanto de imagen como de
sonido y animacion, ademas de haberse desarrollado lenguajes de
programacion informatica mas accesibles que pueden hacer del medio digital
una herramienta facil y al alcance de cualquier autor de comic sin que sea
necesario invertir una cantidad desmesurada de tiempo en aprender a usar un
complejo programa o un lenguaje de programacion excesivamente amplio.

3.2.3 Sonido y animacién

De pronto, el medio digital nos brinda nuevas herramientas con las que
experimentar para incorporarlas a la narracién gréfica, pudiendo introducir
nuevas mejoras que en teoria enriqueceran y aportaran nuevos matices
nunca antes vistos al universo del comic.

Pero cuidado, estas nuevas mejoras han de ser tratadas con mucha cautela,
sobre todo al principio, en esta etapa de investigacion en la que aldn no esta
definida totalmente la relacion que podran mantener con el cémic, ya que se
puede caer en un uso excesivo de ellas, llegando a convertirse en elementos
que simplemente “adornan” el resultado final sin aportar nada realmente
nuevo.

Y llegados a este punto es cuando es necesario advertir el peligro de caer en
el efectismo, usando estos nuevos elementos como unos espectaculares y
ruidosos juguetes que en realidad no hacen mas que desviar la atencién de la
narracion gréafica. A continuacién analizaremos el papel que pueden jugar
estos nuevos elementos al incorporarlos al comic actual.

Sonido y animacion aportan unos elementos al comic tan novedosos como
delicados de usar, ya que si contamos con gue podemos usar elementos
animados en nuestras vifietas, corremos un verdadero riesgo de perder la
esencia de la narracion gréfica; usar la animaciéon en detrimento de la
narrativa grafica a la hora de contar historias. Aunque este problema es algo a
tener muy en cuenta e incluso a primera vista es posible pensar que la
animacion es un elemento ajeno al cémic, estamos ante el mismo problema
que con el texto. De la misma manera que el texto ha tenido que sufrir una
serie de cambios y apoyarse en elementos accesorios, tales como el bocadillo
o las cartelas -los cuadros de texto que se usan dentro de las vifietas como
informacion adicional, a veces en forma de voz de narrador- para poder

2'EISNER Will, La Narracion Grafica, Norma Editorial, 2003 (p.148)
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integrarse de forma armonica en el arte secuencial, ahora es el turno de llevar
a cabo la misma operacion con la animacion y el sonido.

Pues, del mismo modo que en una narracién visual no seria légico colocar
paginas enteras de un texto en prosa para explicar una acciéon —ya que en
este &mbito, el interés estd en contar con imégenes relegando al texto a un
puesto efectivo y bienvenido si, pero siempre auxiliar, reservando el
protagonismo a la imagen-, tampoco seria l6gico poner una secuencia de
animacion que explicara un acontecimiento que podria narrarse con imagenes
estaticas, dejando al lector reconstruir el tiempo que pasa entre una imagen y
otra, que es donde radica la verdadera esencia del arte secuencial -y le
permite, de hecho, llamarse asi-, elemento que en el cémic moderno se
conoce como gutter, el espacio que queda entre una vifieta y otra. Del mismo
modo, tampoco seria una buena aportacion sonora poner una voz sobre una
imagen estatica que narrara toda una historia contando con solamente una
imagen. Estos ejemplos, aunque puedan verse como exagerados,
representan un ejemplo representativo de un mal uso de estos nuevos
elementos, como a continuacién explicaremos.

Esto con mucha seguridad puede llegar a dar mas de un quebradero de
cabeza en mas de una ocasién. Tenemos elementos nuevos, sonido y
animacion, los cuales, aunque se pueda pensar que son extrafios en el
ambiente del comic, lo cierto es que estan ahi y ahora si podemos tomarlos e
investigar con ellos en la narracién gréfica. Pero cuando aceptamos a usarlos,
resulta que son un arma de doble filo, pues cuando pueden llegar a
enriquecer el conjunto final del arte secuencial, también pueden llegar a
comérselo, dotando de una excesiva efectividad inutil al comic y difuminando
su verdadera esencia.

Entonces ¢cémo saber cuando y cémo usar estos inestables —por ahora-
elementos? ¢ Es necesario, por ejemplo, una voz en off a modo de narrador
gue lea las vifietas por el lector, reduciendo al lector a un simple espectador?
Por un lado, primero hay que tener en cuenta que ningln elemento tiene que
tener mas importancia en el conjunto total que la imagen gréfica, ya que es
ahi donde reside el corazon del arte secuencial. Y segundo lugar hay que
seguir teniendo en cuenta que todo elemento que se afiada al arte secuencial
constituira un apoyo, un elemento secundario que acomparfie al dibujo a
contar una historia, por lo que si realmente este elemento no cumple con una
funcion narrativa sino mas bien de adorno o simplemente esta ahi porque se
puede poner, se convierte en un elemento superfluo. Sirva esto como posible
orientacion para manejar estos nuevos elementos.

Es importante comprender que imagen y texto, y ahora también sonido,
animacion e interaccion han de unirse entre si con la funcién de auxiliar y
enriguecer a la imagen a la hora de narrar una historia, aportandole matices
gue solo ellos puedan hacerlo. El texto es un buen ejemplo a seguir para
estos nuevos invitados, siendo una muestra de que hay elementos que
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pueden aportar cosas que solamente ellos pueden aportar, pues ya afirmo
McCloud que: “(...) algunos conceptos y nombres especificos sélo pueden
expresarse claramente a través de las palabras”, defendiendo Ia
incorporacién de este elemento al arte secuencial, aunque sin dudar también
deja claro que “(...)cuando un dibujo es la mejor solucién, entonces
[refiriéndose a las palabras] quitarlas de en medio”*.

Basta imaginarselo un poco para llegar a comprender el potencial que puede
llegar a tener el sonido bien integrado e incorporado adecuadamente en un
cémic de formato digital: en vez de deshacernos en el esfuerzo por describir
con palabras en una vifieta intentando explicar como es un determinado
sonido misterioso que esta escuchando en ese momento el personaje, por
ejemplo, lo que nos haria ocupar un espacio fisico con palabras aumentando
el tamafo de los globos de texto y disminuyendo el de los dibujos, ¢no seria
mejor opcidén poner un sonido que se describiera él solo, de una manera no
muy aproximada ni muy buena, sino exacta? En este caso, el sonido estaria
llevando a cabo una tarea que sélo él puede hacer, y estaria ademas
ayudando a que la historia se narrara con fluidez sin llegar a entrometerse en
las tareas propias del dibujo. Y es esto ventajoso porque es extremadamente
complicado representar el sonido con imagenes; de hecho muchas veces se
hace con el texto, mediante las onomatopeyas -que incluso ellas han
conseguido integrarse con la imagen-. Asi mereceria la pena trabajar en la
forma en adaptar el sonido a nuestra narracién grafica, ya que es capaz de
introducir una serie de matices —auditivos- en nuestra narracion de gran valor
narrativo.

Por otro lado, la animacién podria constituir un aliado tan poderoso como
potencialmente indémito, ya que rivalizaria muy de cerca con las imagenes en
secuencia a la hora de narrar una accién. Por poner un ejemplo claro, es méas
facil visualmente poner una animacién de un balancin moviéndose que
dibujarlo, ayudandose incluso de lineas cinéticas que refuercen el concepto
de movimiento que se esta intentando transmitir. Este elemento podria crear
un verdadero debate sobre como integrar la animacion en el comic digital, ya
gue facilmente puede caer sobre la imagen secuencial y acaparar la funcién
reservada a ella. Aunque aun asi, sigue habiendo opciones de usar la
animacién como un refuerzo para enriquecer la narracion secuencial de
imégenes, aunque tendrian una funcion mas basada en crear una sensacion
ambiental mas intensa en la narracién. Por ejemplo, en una escena que tenga
lugar en medio de una nevada muy fuerte, incorporar una animacion de copos
cayendo seria algo que, aunque realmente no aporta ningln aspecto narrativo
nuevo a la escena podria resultar un detalle destinado a situar la escena e
invitar al lector a meterse de lleno en ella mediante un elemento dinamico
gue, bien usado, no deberia estorbar en la lectura.

22McCLOUD, Scott, Hacer Comics; secretos narrativos del cémic, el manga y la novela grafica,
Astiberry, 2012
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Otros ejemplos pasarian por adecuar animacién y sonido a la imagen y al
texto mediante un concepto sinestésico unitario. De nuevo, encontramos en el
texto un ejemplo perfecto de esto que estamos hablando. Del mismo modo
que cualquier texto no funciona igual de bien con cualquier imagen y tenemos
diversas fuentes con las que escribir las palabras para crear una unidad
visual, también hay sonidos que pueden ser asociados con mas 0 menos
facilidad a una forma o un color concreto. Podria conseguirse una armonia
entre imagen, texto y sonido que remitieran a un ambiente relajado, de formas
organicas y una fuente de texto acorde, acompafada de un sonido relajado y
pausado, 0 en contraposicion representar un ambiente tenso de formas
agudas —tanto en imagen como en tipografia- y sonidos estridentes. La clave
seria conseguir armonizar un tipo de dibujo junto con una fuente adecuada y
poner atencion en utilizar sonidos que remitan a esas formas, creando este
efecto sinestésico como el del que hablaba Kandinsky®. De hecho, si la
incorporacién de sonido es una opcién que se baraja a la hora de hacer un
comic digital, éste deberia adecuarse a la imagen asi como la fuente de texto
se adapta a la estética de las imagenes que usamos al narrar, para no
desentonar del conjunto total y quedar fuera de lugar.

Por lo tanto, estos elementos estan, a priori, muy enfocados a potenciar, entre
otras cosas, la ambientacion que estamos trabajando en el comic. Si
mediante palabra y texto se pueden llegar a crear escenas opresoras, alegres
y llenas de emociones, colocando un sonido en un momento preciso,
introduciendo un hilo musical acorde con la escena en otro instante adecuado
o utilizando una determinada animacion que refuerce una sensacién concreta
podremos intensificar esta sensacion mediante unos pocos elementos bien
colocados.

Y por ultimo, y quizd una de las cosas més importantes de este tema a tener
en cuenta, merece una especial mencién el concepto del tiempo rodeando
todo esto de lo que hemos hablado. Si estamos narrando con secuencias de
imagenes estéticas estructuradas en unidades narrativas —como “paginas
virtuales” como las de un libro, aunque sin doble pagina como hemos dicho-,
la musica deberia adecuarse bien a estas imagenes en todo momento. Cabe
la posibilidad de que se quiera usar un hilo musical que acomparie a toda la
historia creando asi con el sonido un tipo de ambiente determinado. Pero para
hacer esto, hemos de tener en cuenta que el conjunto total no deberia verse
dafiando por este elemento. Si por ejemplo tenemos una banda sonora que
sigue a la historia en todo momento... ¢ deberia ser igual a lo largo de toda la
accion o deberia cambiar en un momento determinado? Si en nuestra
narracion, asi como el formato del libro, se puede volver hacia atrés,
¢supondria esto algun tipo de problema con la musica? ¢Podria aguantar la
musica todo el tiempo que el lector decidiera estar en esa pagina sin que la
musica llegara alguna parte en la que suena de una manera que no
acompafia a lo que se esta viendo? Estas cuestiones podrian acabar

2 KANDINSKY, Vasili, De lo espiritual en el arte, Ediciones Paidds Ibérica S.A., 1996
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determinando el tipo de musica a emplear en este tipo de cémics, e incluso
creando conceptos nuevos o nuevas formas de presentarlas, como le ocurrié
al texto con el bocadillo, que tuvo que hallar una forma de integrarse bien con
las imagenes. Si intentamos sincronizar una pieza musical, con sus altibajos y
sus momentos mas pausados y mas algidos, con la historia que estamos
narrando pégina a pagina, seria como intentar prever el ritmo al que el lector
pasaria las paginas, y cuando se encontraria entonces con tal parte o tal otra
de la cancion. Y esto no s6lo es practicamente imposible, sino que ademas
seria querer dar mas importancia a la musica que a la imagen. Nos seria muy
dificil adivinar qué esta leyendo el lector en ese momento o qué esta mirando
para encajarlo con la musica; contrapoducente, pues perseguir esto seria
seguir con el problema que establecié Eisner®* de que el cémic pudiera
convertirse en una especie de video, ya que se forzaria al lector a saltar de
una pagina a otra condicionado por la musica para poder encajarse en su
ritmo. Aunque, tratdndolo con mucho cuidado, dosificando el efecto y
controlandolo, incluso esto podria ser un recurso para transmitir agitacion o
desasosiego, 0 una estrategia para recrear un sentimiento... las posibilidades
son casi infinitas, s6lo hay que saber usarlas bien sin que vayan en contra de
la ya mencionada esencia del comic, lo que sentard la diferencia entre su
fracaso o su éxito a la hora de integrarlas.

¢, Cémo deberia ser entonces la musica? ¢ Se podria adaptar entonces a este
formato de cOmic que esta estructurado en paginas? ¢O habria que cambiar
el comic en si? En este punto tan peliagudo podemos acogernos a lo dicho al
principio de este punto 3: preservar la esencia del cémic para no desdibujar
su integridad como arte secuencial. Y como arte secuencial, el hecho de
contar historias con imagenes conlleva una serie caracteristicas que
deberiamos aceptar y no intentar cambiar para no hacer tambalear su
esencia. Varios formatos posibles de sonido podrian ser usados, y varias
formas de mdusica. Podria ser adecuada, por ejemplo, una pieza musical que
fuera homogénea durante un nimero de paginas que albergara una escena
concreta y cambiar cuando se cambie de ambiente. Si por ejemplo se quisiera
dar un énfasis especial a alguna imagen con un sonido especifico, como una
caida o un golpe que se da en un momento preciso, una solucién posible
seria componer la pagina de modo tal que al cambiar de una pagina a otra la
primera vifieta de la siguiente pagina narrara visualmente el golpe, y justo al
pasar la pagina activar el sonido de ese golpe —que duraria un par de
segundos, seria un efecto de sonido-. De este modo, el autor se aseguraria
de que el lector oyera el golpe justo a la vez que lo ve, asignando el sonido
concreto al hecho de cambiar de pagina. Estas sugerencias podrian crear
conceptos nuevos para nombra el hilo musical que acompafia una escena en
concreto, o para definir el nombre del sonido que se reproduce justo al pasar
una pagina, o incluso un nombre para el espacio entre pagina digital y pagina

** EISNER Will, La Narracion Grafica, Norma Editorial, 2003 (p.148)
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digital en donde es posible situar estos sonidos, o0 animaciones como
transiciones, etc...

En definitiva, estos elementos deben servir para mejorar la narratividad y la
comunicacion de ideas, sea como sea, y sOlo siguiendo este camino y
cifiéndose a este concepto base se podrd avanzar hacia un resultado que
pueda albergar alguna garantia de que el sonido y la animacién no se estan
convirtiendo en puro artificio innecesario.

El comic, ya sin su doble pagina, ahora ha incorporado sonidos y animaciones
en su estructura. Puede enfatizar sentimientos con sonidos, incorporar algun
tipo de banda sonora, aunque eso si, siempre cuidando de que todo encaje
de forma armoénica y sélida, como hemos explicado a lo largo de este
apartado.

3.2.4 Interactividad

Uno de los aspectos mas interesantes y realmente innovadores que ofrece
este medio digital al coémic es el hecho de poder dotarlo de interactividad. La
incorporacién del sonido y de la animacion suponen una baza muy potente si
se integran bien en el concepto de la narracién grafica secuencial, aunque
son las posibilidades interactivas las que pueden llegar a crear obras
verdaderamente novedosas en el campo del cémic digital. Obviamente, como
los otros elementos, es preciso que se use de una manera adecuada y que
esté enfocada a potenciar la fluidez narrativa de la historia.

¢, Qué puede ofrecer la interactividad? Para empezar, soluciona un problema
gue se crea muy al principio del proceso de adaptacion del comic al medio
digital, que es el que concierne a los formatos. Cuando el cdmic abandona la
doble péagina del formato del libro, tiene la urgencia de buscar un soporte
sobre el que desarrollarse, un soporte que pueda ser sostenido por el
dispositivo digital en donde vaya a ser albergado —un movil, un ordenador
portatil, un tablet, etc...-, y para moverse por el entorno de este nuevo formato
hara falta algun sistema que sea susceptible de recibir las sefiales externas
gue el lector comunique al dispositivo para que éste pueda abrir las paginas
adecuadas o llevarlo al lugar correcto. EI cémic ya no sera un libro, sino un
archivo digital que contendra un programa, una aplicaciéon, que al ejecutarse
en alguno de estos dispositivos se abrira al espectador mostrando el tipo de
formato en el que este esta disefiado. Como hemos dicho con anterioridad, la
variedad en los formatos puede llegar a contarse por centenares, y cuanto
mas complejo sea el formato en el que se desarrolle la aplicacion mas
necesario sera contar con algun tipo de forma interactiva basada en botones,
0 mediante una pantalla tactil para moverse por su estructura. Por lo tanto, la
interactividad amplia en gran nimero la cantidad de formatos que puede
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ofrecer el medio digital, ordenando, dinamizando y agilizando el flujo de
informacién que manejemos a la hora de componer nuestro cémic.

Gran cantidad de comics interactivos actuales basan su formato y su interés
en la pura interactividad, siendo comdn que se emplee para usos muy
concretos, creando historias que se basan principalmente en esos efectos
interactivos.

Un uso muy comun de la interactividad consiste en imitar aquéllos efectos
interactivos justamente propios del formato tradicional del papel. Asi, recursos
como el de crear ventanas mediante troqueles es adaptado a la version digital
mediante botones que al pulsarlos activan una animacién como si la ventana
se hubiera abierto como en el medio tradicional. Pasar el ratén por encima de
una imagen, pulsarla, arrastarla —drag-, etc... son algunos de los efectos mas
usados comunes usados para crear interactividad a nivel basico.

Otra forma de interaccion bastante usada y que de nuevo ya se hacia en el
medio tradicional es la de la posibilidad de elegir el hilo argumental de una
historia cada vez que se llega a un determinado punto. Este tipo de
interactividad remite a los libros de Elige tu propia aventura popularizados en
los afios 80, donde el lector tenia la posibilidad de escoger entre varios
destinos a elegir a lo largo de una narracion en determinados puntos de esta,
con el sencillo mecanismo de elegir continuar leyendo en una pagina o en
otra.

También es posible incorporar juegos, elementos puramente interactivos,
dentro del comic digital, aunque encontramos aqui otro aspecto con el que
tener un especial cuidado. La incorporacién de juegos puede hacer que se
desvie excesivamente la atencion del nucleo fundamental que compone el
comic digital, que es la esencia del arte secuencial: narrar con imagenes. Los
videojuegos son elementos muy basados en la interaccion, y con facilidad
pueden convertir un cémic en un minijuego. Sobra decir el peligro que esto
entrafia al contar con ellos para introducirlos en el comic digital.

En definitiva, practicamente todo dentro del cémic digital se basa en la
interaccion y estd regido por un lenguaje de programacién que consigue
ordenar los elementos que se muestran o se van mostrando y ocultando a lo
largo de la narracién visual, sincronizando cada una de las partes que
conforman el total de la obra contenido en el archivo que es el verdadero
nuevo soporte del cémic digital.

Echando una mirada hacia atras en el tiempo, vemos que la implementacion
de la interactividad asi como su facil acceso han sido capaces de solucionar
bastantes problemas, como el ya mencionado problema que Eisner®
encontraba sobre el control de las imagenes en una adaptacion del comic al
medio digital.

2 EISNER Will, La Narracion Grafica, Norma Editorial, 2003 (p.148)
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Asi que tras ver este apartado de interaccion, y terminando este repaso a las
caracteristicas mas notables que el medio digital ofrece al cdmic, es posible
hacerse una idea a qué se enfrenta realmente el comic y qué ideas son las
gque con mas celo debe preservar para no verse sobrepasado por un exceso
de efectismo al adentrarse en el &mbito digital.

3.3 Ejemplos del comic digital actual: qué caminos se estan tomando

A continuacién echaremos un vistazo a algunos ejemplos del cémic digital
gue podemos ver estos dias en los nuevos soportes informéticos, ya sea un
simple ordenador, el mévil, una tablet, etc... Como podemos ver, hay varios
puntos de vista a la hora de abordar este cambio de formato, y los usos de
elementos como la masica, las animaciones y la interaccion son usados de
diversas maneras.

Este tipo de comics so6lo es posible verlos en un aparato electrénico con
dispositivo de salida, siendo posible acceder a ellos mediante alguna pagina
de internet o por descarga, por lo que la fuente principal para ver este formato
digital suele ser internet, visitando la pagina de un artista en concreto o la
pagina web que se haya creado especificamente para albergar este comic
digital en forma de aplicacion. Ademas, aunque hay comics digitales que son
creacion de un autor en concreto, también hay empresas que se dedican a
realizar estos cémics contando con un equipo de gente encargada del
proceso.

Debido a la naturaleza digital que hemos comentado, y mas aln sabiendo el
hecho de que se mueven por la red, a veces puede llegar a ser dificil acceder
a ellos —esta puede ser una desventaja con respecto al formato del libro, que
siempre estéa disponible para abrirlo y leerlo en cualquier momento-, ya que si
la pagina web esta dafiada, ha habido algin movimiento del autor que haya
movido el comic de direccion o simplemente se haya borrado, acceder al
cémic puede ser complicado o imposible, -a no ser que descarguemos una
copia en el ordenador, claro esta-.

Por tanto la distribucién de este formato es casi totalmente online, y debido al
el hecho de que internet sea el lugar donde se encuentren para leerlos hace
que su acceso tenga un pequefio punto en su contra si lo comparamos con el
formato del libro.
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McCloud, Scott. Zot ,2000

En este cdmic encontramos un formato adaptado a la navegacion por la red.
Esta pensado para ir visualizandolo a medida que el usuario va bajando por la
pantalla, por lo que la informacion esta estructurada en una larga linea vertical
gue va mostrando una parte nueva de ella a medida que vamos bajando la
barra de desplazamiento del navegador de internet.

Aqui, McCloud aprovecha el formato para representa una caida, como se
puede ver en la imagen de la derecha, aprovechando la sensacion de
precipitarse al vacio, que el propio medio de ver el cémic es capaz de
acentuar, constituyendo un inteligente uso de las -caracteristicas del
navegador web para enfatizar una sensacion representada en el comic.
Aunque no tiene ni efectos sonoros ni animaciones, la narratividad del comic
es fluida, y conserva perfectamente la idea primordial del cémic.
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Prado, Miguelanxo. Continental Games. Costa Oeste, Quotidiania
Delirante, 2010
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En este cémic de Miguelanxo Prado, vemos un ejemplo de la incorporacion
de animaciones y sonido. Los didlogos de los personajes que aparecen en
pantalla son leidos a la vez por la voz en off de un narrador, y muchas de sus
paginas contienen animaciones de los movimientos de los personajes. Cada
pagina corresponde a una ilustracién con estas caracteristicas, y cada una
con sonido propio.

Aunque el apartado visual estd muy cuidado y las ilustraciones son de gran
calidad, lo cierto es que la musica y las animaciones son demasiado
estaticas, marcando un tiempo en el que la vifieta se muestra en todo su
esplendor visual. En algunas péaginas, como en la arriba mostrada, los
bocadillos aparecen paulatinamente a medida que los personajes van
hablando entre ellos.

Visualmente tiene un gran acabado, pero a veces puede dar la sensacion de
gue se esta viendo una especie de pelicula interactiva en la que el lector
puede quedar en un plano de espectador.
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Steaw Web Design. Hamo, Keavin (llustraciones). Never Mind the Bullets,
2010

-

SEEMS LIKE THESE 6UYS LIKE THEIR CARDS.

Este es un cémic en el que las imagenes se presentan al espectador entrando
por la parte derecha de la pantalla y saliendo por la izquierda. La estructura
consiste en una serie de péaginas horizontales méas largas que altas,
adoptando una compaosicién de tira horizontal, que al llegar al final enlazan al
siguiente capitulo mediante un botén.

En algunas vifietas, al pasar el ratbn para mover la pantalla hacia la derecha
para seguir leyendo, vemos que algunos elementos de esta ilustracion se
descuelgan de su lugar original y se mueven a izquierda o derecha,
permitiendo ver cosas que habia tras ellas u ocultando otras que estan en
ultimo plano. Se trata de una simple animacién en 2D que dota a la imagen de
cierto movimiento consiguiendo un efectivo juego de planos para conseguir el
efecto de profundidad.

Mientras se lee, una musica acompafia a las imagenes en bucle, y aunque
tiene una parte un poco mas distinta, es bastante heterogénea. De todos
modos, es una musica sin muchas estridencias, que se adapta bien al estilo
western del comic.
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Ware,Chris. Touch Sensitive, 2011
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Este comic para formato ipad representa un buen ejemplo de adaptacion del
cémic tradicional a dispositivos tactiles en donde se conserva la unidad
estructural de la pagina.

Para pasar las paginas de este comic basta con deslizar un dedo por la
pantalla, y las distintas ilustraciones irdn entrando por la pantalla. En muchas
paginas comenzaremos teniendo una vifieta que ocupe tan so6lo un rincon en
la parte superior de la pantalla, por ejemplo, y al intentar pasar la pagina, en
vez de direccionarnos a otra pagina distinta, otra vifieta entrara en pantalla en
esa misma pagina, sumandose a la que ya habia anteriormente. De este
modo, poco a poco se va completando la pagina con todas sus vifetas,
fragmentando en un primer momento la informaciébn que se le da al
espectador para luego después otorgarle una visién de conjunto mostrandole
la pagina completa.

Este es un método interesante, ya que el hecho de dar informacion por partes
al espectador pero sin salir de la misma pagina puede ser una buena manera
de sorprenderle con una imagen inesperada. La composicién también resulta
original, y cabe destacar el practico formato que sustituye a la doble pagina.
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Cyber Duck (productora), Dracula — The interactive comic

WE TALKED FOR LOURS,
1 SHOWED LIM A PHOTO OF MINA
MY BEAUTIFUL BRIDE TO BE

Parecido en formato a Never Mind the Bullets. Tira de imagenes horizontal
gue se va desplazando ante el espectador al llevar el raton a la derecha de la
pantalla. Las imagenes contenidas en las vifietas se desplazan por estas a la
vez que la tira horizontal se mueve de derecha a izquierda creando una
sensacion de movimiento de planos.

Algunas imagenes contienen pequefias animaciones acompafiadas de
sonidos, y una melodia reproducida en bucle suena durante toda la historia.
Incluye pequerios juegos simples en los que el usuario ha de elegir entre
varias opciones, asi como escenarios en los que se interactia con el entorno
cogiendo un objeto y arrastrandolo a una parte del escenario para poder
seguir. La tira en vifietas horizontal es efectiva para la navegacion, aunque en
este ejemplo no se puede ver una composicion muy compleja de vifietas.

Incluye también un pequefio videojuego, que aporta en realidad poco a la
historia, y también usa la interactividad para que el usuario pueda elegir qué
camino desea seguir a lo largo de la narracion.
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Gibson, Matt, y Gaviria, Geoff. Dead on Arrival, 2007
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Accessible HTML Version
Created by Matt Gbson and Geoff Gaviria

Formato doble pagina en el que en cada pagina se presenta una sola
ilustracién. Se pasa como las hojas de un libro digital —emulando al libro
fisico-. Algunas imagenes poseen una pequefia animacion de zoom vy
desplazamiento de camara sobre la imagen, simples y rapidas, que se
ejecutan automaticamente al abrir la pagina. Las imagenes son fotografias
tratadas levemente con programas de edicién de imagen en 2D.

En algunas imagenes es posible hacer clic, conduciendo al usuario a una
trama alternativa de la historia por la que podra seguir la misma.
Basicamente, es un cémic basado en un sistema muy simple que ni siquiera
abandona la doble pagina, por lo que la innovacién que presenta no es muy
acentuada.
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Cd Projeckt (poductora). The witcher 2 - La novela interactiva, 2012

--. FULL OF ACTION... ... AND ADVENTURE!
MEET THE WITCHER! ;

Las vifietas entran en pantalla progresivamente y algunas de ellas aparecen
aumentadas en forma de ilustraciones en las que un icono advierte al lector
de que es posible ejecutar una animacion al pulsarla, como que el personaje
se mueva y mate a un enemigo o desnudar a otro personaje arrastrando un
dedo por la pantalla. Distribuida para soporte ipad.

Se trata de un comi muy dinamico en el que distintos efectos sonoros y
animados aparecen en pantalla. La interactividad se basa en tocar el
dispositivo para que la historia pueda continuar, desencadenando una
pequefia animacion en la vifieta en la que estemos.

Los efectos pueden llegar a abrumar en este comic, representando esto un
problema para la narracién, y en algunas ocasiones esto puede dar la
impresion de que el comic se ha convertido en una especie de secuenciacion
de ilustraciones con pequefios minijuegos contenidos en ellas.

Lo que mas llama la atencion es el atractivo visual del cédmic, mas que
ninguno de sus aspectos narrativos.
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Dreamworks, Megamind
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HE QU I(J’l

CURRENT PAGE

TTBACK 04 [NEXT Z00M

CREDITS T

+ ROLLOVER FOR RATINGS AND LEGAL INFO +

Se trata sOlo de un comic en el que se van pasando las paginas en la
pantalla. No contiene ni animaciones, ni sonido ni nada mas que no tenga un
comic simplemente escaneado y visualizado pagina a pagina en el ordenador.

La forma de leer este coOmic pasa por ir avanzando a través de la pagina, de
izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. En realidad este cémic solo
puede constituir un ejemplo de una adaptacion al medio digital que no
aprovecha en absoluto los nuevos elementos que se le ofrecen como sonido,
animacion o una interactividad mas dindmica.
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Riot Games (League of Legends), Udyr Guardian de los Espiritus

LoL - "Udyr Guardidn de los Espiritus” - Comic en Espatiol [HD 1080p]

A TRAVES DE MI SER.
OS ESPIRITUS TODAVIA

FQ“VEGEN FSTE LUGAR

Como en muchos de los casos anteriores, este comic presenta un acabado
visual muy depurado, con unas ilustraciones de calidad. La composicion a
doble pagina a desaparecido, y ahora vemos las vifietas en una sola pagina,
con una composicién accesible para el lector que no hace mella en la
narratividad, algo a tener en cuenta en este tipo de obras.

También posee musica y animaciones, aunque también como en algunos de
los anteriores casos, estos elementos estan mas enfocados a la
espectacularidad y al efectismo que a apoyar la narracion en si. El uso de la
interaccion basada en botones que debemos pulsar para que el personaje
lleve a cabo sus acciones resulta un tanto desconcertante, pues se invita al
lector a pulsar la pantalla para que esta no haga en realidad nada especial,
s6lo desencadenar otra animacion mas de las muchas que hay.

Por tanto se trata de un comic que usa bien el lenguaje narrativo del comic
tradicional, pero en cuanto al uso de los nuevos elementos que el medio
digital le brinda queda algo desfavorecido.
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4. CONLUSIONES

Visto esto, podemos decir que el salto del comic al formato digital es un hecho
constatable del que ya estamos siendo testigos. Sin embargo, este cambio de
formato est4 aun en sus primeros estadios, y aun se siguen manteniendo
algunas formalidades convencionales tipicas del papel, en vez de aprovechar
las posibilidades que esta nueva forma de lectura nos brinda. La respuesta
por parte de los autores de comic es cada vez méas activa, y cada vez mas
este nuevo formato es objeto de investigacidén por parte de los dibujantes de
cémic, abriendo cada vez mas el amplio campo que se nos ofrece.

Algo que se ha repetido a lo largo de esta investigacion y que aun ahora al
final ha de ser remarcado, es la importancia de preservar la esencia del
comic, y esa esencia no es otra que la esencia de narrar con imagenes, una
técnica que surgi6é practicamente en la mas pronta edad en la que el hombre
empez6 a considerarse como tal. Como hemos visto, durante toda la historia
de la humanidad el ser humano ha usado ese recurso con eficacia,
empleandolo siempre con unos fines eminentemente comunicativos.

Cabe destacar el detalle de que, a pesar de los distintos lenguajes de cada
una de las diferentes civilizaciones a lo largo de la historia, al comunicarse
con dibujos ha sido posible que muchos de los mensajes que intentaron
transmitir en su momento llegaran hasta nosotros. Aunque no sepamos
entender el mensaje que entrafian algunos jeroglificos de algunas antiguas
culturas, por ejemplo, si somos capaces de comprender un mensaje que
estas mismas culturas encerraran en una narracion grafica secuencial,
haciendo del dibujo un lenguaje universal, y del arte secuencial una parte del
dibujo 6ptima para este cometido.

La imprenta supuso el primer cambio drastico al que hubo de adaptarse esta
manifestacion artistica, ya que se presentaba la oportunidad de usar un medio
de gran difusion y con un formato mas comodo para su lectura que una
columna, una pintura mural en la pared de un templo 0 una escena
representada en un tapiz de varios metros. Tras este momento, la union del
texto y la imagen su verdadera evolucion, y a través de los siglos fue
evolucionando en lo que hoy conocemos como comic. Luego, en 1996 Eisner
acufio el concepto de arte secuencial en su obra La narracion Gréfica,
ayudando asi a dar a conocer aun mas esta disciplina de narrar con las
imagenes.

Y ahora este arte secuencial, esta narracion gréfica, esté comic como se le
conoce hoy en dia, se ha vuelto a topar con otro invento revolucionario que
estd desplazando al libro como formato mas practico para transmitir
informacion: el medio digital. Aunque no ha sido sé6lo esto lo que ha hecho
gue el comic se fije en este medio, sino el abanico de nuevas posibilidades
gue éste puede ofrecer.
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La incorporacién de sonido y animaciones, asi como la posibilidad de
interactividad y un cambio de formato que en vez de verlo como un problema
puede constituir la clave de la salvacién -debido a que gracias a él se puede
conseguir una mejor adaptacion a otro medio-, son las principales claves que
este medio ofrece a los autores de comic interesados en él. Aungue este paso
también presenta problemas importantes, ya que constituye un cambio que
hace del comic un medio mucho mas complejo de lo que es ahora, y si se
introducen todos esos nuevos elementos en la narracion, las combinaciones
serdn muy numerosas, pues ya no contamos solamente con imagen y texto, y
el autor se vera envuelto en una lidia constante con estos nuevos elementos
para integrarlos entre si y en el medio total de forma armodnica. Pero el
verdadero problema reside en la posibilidad de usar estos nuevos elementos
de forma que desdibujen la esencia del cémic, que es la esencia del arte
secuencial. Existe una peligrosa probabilidad de caer en crear algo que, lejos
de ser un comic, se convierta en un mero pasatiempo que aglutine
animaciones, sonidos, videojuegos y una serie de efectos que releguen a la
narracion grafica a una mera anécdota.

Hay algunas cuestiones bastante interesantes que se pueden desprender de
este apartado que concierne al salto del papel a la pantalla, como que si el
autor tiene que saber dominar tantos elementos, ¢acaso quiere decir eso que
el dibujante deba convertirse ademas en un artista sonoro, ademas de tener
nociones de animacién y saber programar para llevar a cabo sus comics? La
respuesta puede hallarse con otra pregunta: ¢ El hecho de que el comic sea
un arte que comprende la imagen y el texto hace que todos los dibujantes de
comic sean, a la fuerza, también escritores? Obviamente, los hay que
abordan ambos campos, aunque también es muy comun que muchos sélo
sean dibujantes, y que del mismo modo haya autores que sélo se dediquen a
los guiones.

De hecho, dentro del dibujo de un cémic podemos hallar al dibujante y al
encargado de entintar después esos dibujos, por lo que podriamos estar
hablando de un cambio también a nivel de equipo técnico empleado en
realizar un comic, aumentandolo con encargados de sonido, animadores,
programadores, etc... Y pudiendo llegar a establecer una nueva clase de
sonidos con unas caracteristicas muy especificas, como pistas especialmente
adecuadas al comic digital de forma que se pudieran integrar adecuadamente
en la narracion gréfica, como la necesidad de que sean reproducibles en
bucle, el interés por que la musica sea homogénea para que pueda encajar
perfectamente cualquier segundo de ella en la imagen, etc...

¢Por donde empezar en este proceso de adaptacion del comic al terreno
digital? Debido a la cantidad casi inabarcable de posibilidades que nos ofrece
este terreno, una buena opcion pasa por la simple investigacion. Poco a poco,
incorporar elementos al comic e ir enriqueciéndolo cada vez con mas
elementos, cuidando siempre de conservar una narracion tan fluida y efectiva
como ofrece el comic tradicional con sus codigos narrativos.
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Es dificil afirmar que se vaya a producir un cambio definitivo del medio del
papel al digital, pues el libro es un formato que, pese a los envites de las
nuevas tecnologias esta resistiendo y quiza lo haga durante mucho tiempo
mas, incluso que no llegue nunca a doblegarse a este nuevo medio. Aunque
con todas estas nuevas herramientas a nuestra disposicibn —cada vez mas
cercano Yy accesible este mundo digital- es dificil resistirse a probar al menos
cémo funcionaria esta mezcla de elementos. Aunque solamente sea por ver
hasta dénde puede llegar una expresion artistica que nacié con el hombre
fruto de su inherente necesidad de comunicarse, hace miles de afios, cuando
el ser humano aun habitaba en las cavernas.
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