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Resumen

Entre una vision tradicional de las artes plasticas y su conexion con la creacion mads
contempordnea, el cdmic es un recurso y un género artistico de gran valor para la ensefianza
del arte. Ademadas de sus posibilidades para el aprendizaje visual, es un medio idéneo para
la alfabetizacion audiovisual y para la asimilacion de la secuencialidad. Puede ser utilizado
en cualquier ciclo educativo y en contextos de Educacion No Formal. En este trabajo, basado
en el estudio de caso de la obra grdfica “Las calles de arena”, del dibujante, historietista e
ilustrador Paco Roca (2009), se incide especialmente en el papel de la ciudad, destacando las
posibilidades de este medio de expresion para el aprendizaje de contenidos transversales,
desde una concepcion de las calles como un entorno vital vinculado a nuestra conexion con
el espacio y el tiempo, pero sobre todo a los propios valores que nos orientan en la vida.

Este trabajo se ha basado en el andlisis de contenido, en el que se aplica de forma
prioritaria el paradigma semidtico y narrativo. Dentro de la historia analizada, la ciudad
es un personaje con un alto valor simbdlico, que permite no solo profundizar en el uso
de elementos con una gran carga de significado, sino en la aportacion de las cuestiones
formales y estéticas, complementadas por la confluencia de diferentes lenguajes y codigos,
que van desde el texto y los didglogos hasta la influencia cinematogrdfica y literaria en el comic
contemporaneo. Los resultados y las conclusiones de esta investigacion incluyen algunas
recomendaciones didacticas. Es imprescindible combinar el placer estético y la capacidad
expresiva para impulsar una ensefianza dirigida a formar una ciudadania critica.

Abstract

Between a traditional vision of the plastic arts and its connection with the most
contemporary creation, comics is a resource and an artistic genre of great value for the
Arts Education. In addition to its possibilities for visual learning, it is an ideal medium
for audiovisual education and for the assimilation of sequentiality. It can be used in any
educational cycle and in Non-Formal Education contexts. In this work, based on the case study
of the graphic work “The streets of sand”, by the illustrator, cartoonist and illustrator Paco
Roca (2009), special emphasis is placed on the role of the city, highlighting the possibilities
of this means of expression for learning transversal contents. The streets are conceived as
a vital environment linked to our connection with space and time. The city is linked to the
values that guide us in our lives.

This work has been based on content analysis, in which the semiotic and narrative
paradigm is applied as a priority. In the studied history, the city is a character with a high
symbolicvalue. This allows the use of elements with a great deal of significance to be deepened.
We can also look at formal and aesthetic issues, complemented by the confluence of different
languages and codes. The contemporary comic book contains texts and dialogues, as well
as a clear cinematographic and literary influence. The conclusions contain some ideas for
educational activity. It is essential to combine aesthetic pleasure and expressive ability to
obtain a critical citizenship.
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Introduccion y estado de la cuestiéon

La Educacién Artistica es un area interdisciplinar que aborda la didactica de los diversos géneros
expresivos de lo visual a lo largo de la historia, fomentando tanto la creaciéon como la apreciacién estética
y, si es posible, ambas actitudes a la vez. De hecho, la denominacién no es muy exacta, ya que deberia de
hacer referencia expresa a las artes visuales. De lo que no hay duda, es de que las capacidades y conductas
basicas que se ponen en juego van desde la percepcién hasta la creatividad, el pensamiento visual o la

imaginacion, entre otras (Marin Viadel, 2003, p. 10).

En ese contexto docente, aplicable a cualquier ciclo educativo y a la Educacion No Formal, el comic no
€s una amenaza para las artes clasicas, sino una oportunidad para realizar una inmersién en las posibilidades
pedagodgicas que ofrece la cultura popular. Ademas de las posibilidades de interpretacion semidtica,
entendiendo esta linea analitica como la que se desarrolla “... bajo el angulo de la significacion y no bajo el
de la emocidn o el placer estético” (Joly, 1999, p. 32), en este estudio, indudablemente, no solo se da cabida
a la identificacion de simbologias, sino a la amplitud de posibilidades, como la emocional o formal-discursiva,
siendo precisamente el enlace y la conexion entre una y otra faceta de la imagen del comic lo que otorga un
verdadero sentido a la interpretacion y al proceso de aprendizaje artistico. Esta linea de reflexién en torno al
lenguaje de las vifietas se apoya en estudios previos del analisis discursivo y semiotico (Gasca & Gubern,

1999; Muro Munilla, 2004), sobre la referencia basica del lenguaje de los cémics (Gubern, 1972).

Ademas de la capacidad critica y el estimulo de una lectura en profundidad, atenta a las connotaciones
que ofrece el texto (Barthes, 1973/1988, p. 85), la linea de trabajo propuesta en esta investigacién se enmarca
en comprender, igualmente, pero integrando en ese proceso la creatividad. Se trata de crear imagenes antes,

durante o después de ese proceso exploratorio.

Son diversas las experiencias docentes y lineas investigadoras que incorporan el dibujo y el comic como
medio para la investigacién y docencia en Educacion Artistica, vinculando estos procesos de la creatividad
a través del dibujo al aprendizaje audiovisual (Chacén & Sanchez Ruiz, 2009; Madrid, 2014; Marfil-Carmona
& Chacédn, 2012), con interesantes territorios de exploraciéon intermedia, como la fotoanimacion (Morales-
Caruncho & Chacén, 2013). Un aspecto clave, en este sentido, es la conexion entre cémic y lenguaje

secuencial, apuntada hace décadas por Eisner (1996).

Partiendo de la importancia de la imagen en la sociedad contemporanea, el marco conceptual del
trabajo realizado tiene en cuenta de la influencia de los estudios culturales y su aproximacion a los medios
de masas (Hall, 1981; Hoogart, 2004) en la aplicacion educativa del analisis de lo que puede denominarse
Cultura Visual (Freedman, 2006; Mirzoeff, 2003), un enfoque que representa “... una diversidad de practicas
e interpretaciones criticas en torno a las relaciones entre las posibilidades subjetivas y las practicas culturales

y sociales de la mirada” (Hernandez Hernandez, 2007, p. 20).
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El comic se situa en lo que actualmente se llaman industrias creativas, un término resultante de la
evolucion del concepto original de industrias culturales, empleado originalmente como critica a la reproduccion
masiva de lo artistico como un bien de consumo (Adorno & Horkheimer, 1947/1979) y que hoy también pueden
revisarse desde el sentido critico de la “economia de la creatividad” (Tremblay, 2011). En otras palabras, el

coémic es arte, pero forma parte del mercado del ocio.

Ademas, sobre la base de una vision critica de lineas creativas similares, como la animacién audiovisual,
representada por Disney (Dorfman & Mattelart, 1972; Giroux, 1996), el elemento estético y visual es un factor
clave a la hora de definir un rasgo identitario en su influencia en la juventud, una caracteristica comun a

diversos tipos de productos centrados en el ocio:

Si la publicidad, el cine o los videojuegos van conformando imaginarios, estilos de vida,
comportamientos y aspiraciones entre los sujetos, la actividad sensorio-estética es el elemento
de seduccién que ayuda a concitar la participaciéon y la identificacion con dichos modelos.
(Aguirre, 2011, p. 50)

Basandonos en las referencias universales del cdmic de superhéroes, es facil asociar este género
artistico o expresivo a la idea de ciudad. En otras palabras, hay una idea de la metrépoli vinculada a un género

muy difundido de cédmics, como es el de superhéroes:

Las aventuras de superhéroe de editoriales como la DC o Marvel Comics han proyectado una
concepcion tecnocratica e industrialista del progreso urbano: la metrépoli se convierte en un
espacio mitico. En el espacio mitico se determina la conducta el personaje principal, donde
sujeto y ciudad establecen una relacion simbidtica que, inexorablemente, complementa, por
ejemplo, la sombria y traumatica psicologia de Batman con el barroco oscurantista e Gotham
City. Basta recordar la compleja estructura urbana de Metropolis subordinada a las aventuras
de Superman o la simbiosis entre Spiderman y la arquitectura edificatoria por donde se mueve

como pez en el agua (Garcia Pérez, 2006, p. 208)

Es el caso reciente de la representacion de Nueva York en la saga de los defensores y en las series
de television producidas por Netflix, como Daredevil (Froling, Bowen & Goddard, 2015-2016), donde es la
realidad la que se inspira en la propia ficcion, en determinados momentos, para para afianzarse en sus sefias
de identidad, construidas desde la propia narrativa audiovisual. En el ejemplo sefialado, es Manhattan (Nueva
York), la que a veces “imita a su propio imaginario” (Marfil-Carmona, 2017, p. 475). No es el caso de la obra
estudiada en este analisis, en la que no existe esa influencia del héroe o protagonista en el entorno urbano,
sino que es el Barrio Viejo el que adquiere unas connotaciones de complejidad humana, atrapando a las

personas que entran en él.

Ademas, es importante destacar la amplitud de posibilidades educativas que ofrece el cémic, no solo
como género artistico, sino como producto mediatico de consumo masivo, por la enorme influencia en la
juventud, tal y como se ha sefialado. Asi, son abundantes las investigaciones que han empleado este recurso,

por su atractivo lenguaje e interés para el alumnado mas joven (Miravalles, 1999). Las lineas de trabajo
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van desde el empleo como via para el aprendizaje de otros contenidos, como el ejercicio fisico en el medio
natural (Garcia Canté, Cuadrado Ruiz, Amor Garcia & Argudo Ramirez, 2010) a la propia adquisicion de la
competencia narrativa (Segovia Aguilar, 2012; Toledo Morales & Sanchez Garcia, 2000). Este trabajo refleja

alguna de las posibilidades didacticas desde el analisis y la creacién visual.
Objetivos

» lIdentificar a la ciudad como elemento humanizado, es decir, como la integracion de dos existentes
de la diégesis (escenario y personaje), portador de valores educativos transversales en la obra

analizada.

» Explicar simbolos y estrategias narrativas, conectando el significado con el desarrollo de la historia

y el discurso.

* Proponer diversas posibilidades para el analisis y la expresion artistica a partir de un estudio de

caso de relevancia.

* Profundizar en las posibilidades didacticas del comic como medio para el aprendizaje y la ensefianza

de las artes visuales.

» Establecerconexiones entre la narrativa visual y las posibilidades de aprendizaje de la secuencialidad

y el lenguaje audiovisual.
Metodologia

Este trabajo se ha realizado en el marco del analisis de contenido (Bardin, 1986; Krippendorff, 1990),
desarrollando una actividad de caracter cualitativo y ensayistico que sirve como base argumental para la
propuesta de uno modelo de accion didactica. En un nivel mas de profundizacidon metodoldgica, el paradigma
concreto de analisis ha sido la Narrativa Audiovisual (Chatman, 1978/1990; Garcia Jiménez, 1993; Garcia
Garcia, 2006a), apoyada en la diferenciacion semiotica entre contenido y expresion (Hjelmslev, 1971) y, de
forma especifica, en el analisis de personaje (Propp, 1928/2001). De hecho, la caracteristica mas destacada
de este estudio es la propuesta de considerar como personaje un componente espacial, fundiendo asi dos

elementos de la diégesis o historia narrada.

Ademas del planteamiento analitico o investigador, es importante hacer referencia a la propia
metodologia docente, sintetizada junto a las conclusiones del analisis, ya que uno de los objetivos principales
es el disefio de unas lineas de accion educativa orientadas a la ensefianza de las artes visuales. En este
sentido, se parte de una base construccionista (Piaget, 1933/2001; Vigotsky, 1978/2009), apoyada en el
proceso de interiorizacion y suma de diferentes “capas” de conocimientos y competencias por parte del
alumnado. Ademas, se tiene muy presente la imprescindible faceta creativa y el valor de la accion de
“proponer y crear” imagenes para comprender nuestro entorno visual mas préximo. En este sentido, ademas
del paradigma analitico de la cultura visual como herramienta para “ver el mundo” (Mirzoeff, 2016), se apunta
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la necesidad de implementar metodologias artisticas y visuales en el propio proceso investigador y docente
(Roldan & Marin Viadel, 2012). Hay que destacar que la integracion interdisciplinar es, en si misma, un rasgo

fundamental del ADN académico y docente de la Educacion Artistica.
Obra analizada

En lo relativo a la justificacion del caso seleccionado, los criterios han sido la calidad y notoriedad de
la obra elegida. “Las calles de arena” (2009) esta avalada por su consideracion en el sector, tanto en critica
como en reconocimientos, por lo que es una referencia indiscutible en el cémic contemporaneo. Ademas,
es importante mencionar que su autor, Paco Roca, recibié el Premio Nacional de Cémic en 2008 por su
trabajo en la obra grafica “Arrugas”, cuya version cinematografica, dirigida Ignacio Ferreras (2011), consiguié
también el Goya al mejor guion adaptado. La calidad y la notoriedad son sefiales indiscutibles de un estilo,
cuya vigencia establece lo conveniente de seleccionar textos de este tipo para impulsar una ensefanza
significativa. Inspirada de forma directa en la idea de “El libro de arena”, de Borges (1977), en los resultados
se identifican diversas referencias intertextuales que enriquecen la obra estudiada. En este andlisis, se ha

trabajado con la 42 edicion impresa del comic, correspondiente a 2012.

No obstante, a pesar de la seleccion de un “texto” concreto apoyado en el criterio de prestigio, la
consideracion de estudio de caso tiene las ventajas y limitaciones propias de una vision holistica y detallada,
encontrando la profundidad en el analisis como un aliado de la profundidad, pero siendo imprescindible
establecer las oportunas reservas de aplicabilidad al sector o a obras similares. La aportaciéon de este caso
pretende ser relevante para la implementacion similar de esta linea de trabajo con otras obras graficas y
en otros contextos empiricos. Se persigue, por lo tanto, la estandarizacion del procedimiento y los criterios
seguidos, respondiendo mas a un interés por el debate y la mejora a través de sucesivas investigaciones que
al cierre de aspectos concluyentes en este trabajo concreto. En este sentido y por esa razon, el tratamiento
ensayistico es una sefia de identidad de este analisis. En su faceta prospectiva, tras y como se detallara en
la discusion, cualquier aproximacion similar centrada en conectar el trabajo de los artistas con la realidad del
aula, sera de interés como continuacién del marco de accién investigadora y docente que se propone en este

texto.
1. Analisis de “Las calles de arena”

Tal y como se establece en los objetivos y en la metodologia, el analisis de este cdmic se centra
en un estudio del contenido, considerando exclusivamente la dimension textual de la obra, es decir, su
contenido literal. Sin embargo, sera inevitable la referencia a otras narraciones concretas como valor para la
interpretacion de las connotaciones. La estructura de la exposicion de resultados se centrara, en un principio,
en la sustancia de la expresion, es decir, en la aportacion de significado y simbologia, para proseguir por la

dimension estética y algunos comentarios sobre el interés de salto a lo secuencial desde la imagen fija.
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1.1. La ciudad humana. Valores y significados

“Las calles de arena” representa un universo semiético dotado de una gran carga simbdlica. Una
metéfora de nosotros/as mismos/as y, por supuesto, una interpretacién de la idea de ciudad. Como “La Odisea”
(Homero, trad., 1999) y “Centauros del desierto” (Cooper & Ford, 1956), la base de la historia narrada es una
permanente busqueda, algo recurrente pero siempre efectivo y dramatico en los clasicos de la narrativa, ya

sea literatura, cine o comic.

Es dificil la tarea del dibujante de cémic, ya que utiliza un lenguaje que recurre de forma constante a la
elipsis. A pesar de la profundidad conceptual ya detallada, es importante “... no lastrar la historia con el peso
muerto de menciones de erudito”, segun afirma Juan Manuel Diaz de Guerefu en el prélogo de esta obra
(2012, p. 5). Sin embargo, esta cuestién no puede hacer que la persona que lee “Las calles de arena” pierda

el sentido de profundidad del mensaje que porta esa historia.
Intertextualidad

En lo que trasciende el analisis de la imagen fija, es decir, la consideracion de la obra vifieta a vifieta,
este trabajo tiene una notable dimension intertextual. De forma constante, se establece un dialogo con otras
obras. La cultura popular contemporanea se basa en el guifio y la referencia metadiscursiva permanente. Es
comun que los comics tengan presente el cine, peliculas basadas en una novela grafica, personajes que se
cruzan en territorios inter-diegéticos, héroes que luchan contra los mismos villanos o, lo que es mas ambiguo,
villanos de un comic que son héroes en su propia serie grafica. Algo de todo eso, camuflado en la aparente
sencillez discursiva, tienen las calles de arena de Paco Roca, que no se sustraen a un permanente territorio
de hipermediaciones (Scolari, 2008), elevado a su maxima potencia por la cultura transmedia (Jenkins, Ford &
Green, 2015), que es posible gracias a las tecnologias digitales. A pesar de que se trata de una obra impresa

y no digital, el trabajo de Paco Roca no es ajeno a esos procesos.

Ademas de la referencia a la arena que Borges aplicd, como metafora de la incapacidad para abarcar
el tiempo, a un libro que no tiene principio ni fin (1977), también estan presentes algunas obras clasicas
que juegan con diferentes niveles de realidad, como “Alicia en el pais de las maravillas” (Carroll, 1865), o
el homenaje a Corto Maltés (Pratt, 1969/2006), el universal personaje de comic, en el inicio de la narracion,
cuando el protagonista muestra inocentemente sus ilusiones (Roca, 2012, p. 10), comprando un mufieco que,

en si mismo, es otra representacién propia del consumo y la cultura popular, con aire kitsch.

Otra referencia, basada en el analisis de personaje, es la obra literaria que lee Dofa Esther, regente
y recepcionista del misterioso hotel, que esta leyendo “Memorias de Africa” (Dinesen, 1937/1993), con una
mencioén explicita a la escritora real de esa obra, la baronesa de Dinamarca Karen von Blixen-Finecke (Roca,
2012, pp. 16 y 36). Todo ello, con las connotaciones de difusion universal que otorgé a estas memorias la
adaptacién cinematografica (Jorgensen & Pollack, 1985). El tono onirico de la historia se refuerza, también

en lo cinematografico, por el aparente Nosferatu (Dieckmann, Grau & Murnau, 1922), que es el Conde
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Diogenes (Roca, 2012, p. 57). Esta imagen, tan iconica, aporta una idea profunda y critica sobre la vanidad.
Sin embargo, en el climax del guion, momento desencadenante de la resolucion final, ese personaje aprende
a valorar de otra manera sus posesiones, aportando un sorprendente sentido didactico a lo que parecia un

tono absolutamente critico y negativo en el “dibujo” de su perfil psicolégico y moral.

Laintertextualidad sefialada puede convertirse en un recurso educativo muy util. La propia transversalidad
nos llevaria a una propuesta interdisciplinar en torno a la ilustracién, pero también al aprendizaje de la propia
literatura. No obstante, la dimensién textual de este analisis limita la extension del trabajo a una busqueda
permanente de otros textos. Se ha intentado en este estudio, por tanto, que esas “calles de arena” hablen
por si mismas, sin ayuda de ninguna gran obra previa o posterior. Acotar de esta manera, ademas, garantiza
que profundicemos en contenido y forma, pero también evita la dispersion que reduciria la atencion a la obra

estudiada, aunque nada impide la aplicacién previa o posterior de factores contextuales.
Personalizacién de la ciudad

Un aspecto basico, a la hora de realizar una interpretacion de la historia, es la personalizacion de la
ciudad. En “Las calles de arena” se otorgan unos rasgos humanos a lo que es la metrépoli, tan interiorizada por
los personajes y, por extension, por todos/as nosotros/as, que casi cobra vida y personalidad. Sin embargo,
la variedad de personajes representa de forma muy clara esa multiplicidad de caracteres que habita en las

personas y la cara que esa ciudad, en este caso ese “Barrio Viejo”, ofrece para cada uno/a (Figura 1).

Es importante destacar que la imagen creada, diferente de la imagen seleccionada (Fernandez Diez &
Martinez Abadia, 2000, p.77) confiere al cdmic, como lenguaje y medio expresivo, la libertad en la construccion
de un universo diegético, es decir, de la historia narrada y constituida por personajes, acciones, escenarios y
uso del tiempo como existentes. No se representa (o si) la realidad, sino una dimensién existencial imaginada.
En su trama, lo que parece una situacion sin salida, absolutamente dramatica, finaliza lanzando un mensaje
de apertura al cambio y a la transformacién. Son los suefos los que hacen que valga la pena salir de una

pesadilla.

594

ACTAS ICONO14 - VI Congreso Internacional Ciudades Creativas | 24 y 25 de Enero de 2018. Orlando, Florida |
ASOCIACION DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS
C/ Salud, 15 5° 28013 — Madrid (Espafia) CIF: G - 84075977

www.icono14.es/actas



Marfil-Carmona, Rafael; Montoya-Herrera, Jesus; Chacon-Gordillo, Pedro )“ ||
7N

Atravessndolo
es el camino mas
corto para
llegar.

Figura 1. El Barrio Viejo, con tu tono gris y sombrio, espera al protagonista. La composicion, cuidada, respeta la regla de
los tercios (Roca, 2012, p. 12).

La soledad es una situacion destacable en el analisis de personaje. Esa idea, asociada a protagonista
y secundarios, tanto de forma individual como en su relacion, nos lleva a una vision opresiva de la ciudad.
Al analizar la accioén narrativa principal, encontramos su fundamento en una peripecia, como es perderse en
el Barrio Viejo. No poder salir de ese entorno y olvidar su propio nombre refuerza la funcion opresiva de la

ciudad.

En este sentido, el valor espacial del Barrio Viejo, verdadero escenario principal de la historia,
adquiere caracteristicas organicas y vitales, convirtiéndose en un laberinto que, con sus propias normas de
funcionamiento, asegura que el tiempo se desarrolle en un permanente bucle, lo que lleva al protagonista a la

mas absoluta desesperacion (Figura 2). Es un barrio que se transforma, que no es estatico.

Podria saliv del
barrio en globo. Pero
deberia frabajar muy dura-
mente para poder
comprar uno. Son
caros.
Tendria que
pedir un préstamo y
con el dinero montarse
un pequeno negocio que le

Pevwﬂhase 3horvrar para
comprarse el 9lobo.

Y hasta que el
negoc}o empiece 3 ser
rentable podria sequir

frabajando en las calderas.
Con eso iria pagando [a
habitacion y (s letras
del préstamo.

Figura 2. Desesperacion del protagonista en su inquietud por salir del Barrio Viejo. La limpieza compositiva, con un fondo
homogéneo, refleja perfectamente la soledad, ademas del gesto en su expresion facial (Roca, 2012, p. 71).

La simbologia de la ciudad y del Barrio Viejo, inspirado en una experiencia que tuvo su autor en el
de Valencia (Espafa), puede considerarse como una personificacion, encontrando lugares agobiantes tras

lo que es algo mas que un decorado (Figura 3). Sin embargo, el interés por descubrir mas espacios y por
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comprender el sentido de lo que ocurre se mantiene, a pesar de la imprescindible fragmentacion de la escena,
que se va dosificando vifieta a vifieta y que es propia también del cine. Esta obra grafica hace que el lector o la
lectora imagine una ciudad, a pesar de ser conscientes de que, lo que se esta desarrollando, es una situacién
surrealista. De hecho, hay mas intertextualidades al representar los suefos, con un particular homenaje
a Harold Lloyd colgado en las manillas de un reloj, pero, sobre todo, a “Recuerda” y “Vértigo”, de Alfred
Hitchcock (1945 y 1958) (Roca, 2012, p. 73). La unién de fragmentos ofrece una reinterpretacion muy similar
a la historia de “El proceso” de Kafka (1925), aunque lo similar son las acciones y cierto sentido estético de la

version cinematografica de Orson Welles (1962).

Yo... Perdona.
Sois idénticas.

TR
1st!mmmuuuunhlllllllu'

Figura 3. El propio hotel se convierte en una gran torre y, en cierta forma, en una ciudad infinita.
En estas imagenes se aprecia el contraste de color interior-exterior (Roca, 2012, p. 37).

Un contenido en el que se incide especialmente es la ausencia de identidad, efecto de andar perdido en
ese entramado urbano. La aplicacion simbdlica a nuestros tiempos es evidente, con el refuerzo en la trama del
disefio de personajes literalmente clonados (Figura 4) por uno de los secundarios, que persigue inutiimente
el amor de su mujer fallecida. Para colmo, la portadora inicial del ADN se llamaba Eva. Esa personalidad o su
ausencia es lo que causa que cada persona tenga un mapa diferente para salir de su propio laberinto vital. En
este sentido, el comic da un gran valor al espacio y a la ciudad, pero es, sin duda, una metafora de la propia
vida, en la que construimos nuestra propia ciudad y nuestro camino, ya sea para encerrarnos o liberarnos. De
ahi esos bucles sin fin en muchos casos biograficos, que Paco Roca describe con gran precision en el detalle

de personajes y acciones.
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Figura 4. Mujeres clonadas. Toda una aproximacion critica a la sociedad contemporanea.
Fuente: Web de Paco Roca. Recuperada de https://goo.gl/zAypY6

Algunas cargas de profundidad conceptual, como la reflexion filoséfica sobre la inmortalidad y la desidia
(Roca, 2012, p. 62), se combinan con dosis de humor, como la lavadora que funciona con calcetines, siendo
la avaricia y el egoismo lo que te ata para que no puedas salir del Barrio Viejo y, por extension dentro del
mensaje que se esta lanzando, para que ninguna persona se pueda liberar. También, en esa personalizacion
que otorga rasgos humanos a la ciudad, el Barrio Viejo es la nostalgia que, en muchas ocasiones, nos atrapa
sin poder avanzar. Una quietud agoénica que solo se rompe gracias a un acontecimiento o circunstancia
fortuita, acompafada de la incidencia en los dialogos sobre la necesidad de valentia para cambiar el destino.

Mas claro, imposible.
1.2. La dimension estética. Formas y colores

Lo primero que siempre se debe tener en cuenta es que la realidad diegética representada por el comic
no es una realidad muda. Como ejemplo de ese permanente y obligado “fuera de campo”, la obra estudiada
comienza con el sonido onomatopéyico del trafico en la ciudad traducido a palabras: “Biip, Biip, Biip”, aunque
de forma inmediata se descubre que el sonido de una llamada en el mévil. Nada representa mejor el ajetreo
de la ciudad contemporanea. Hecha esta salvedad, al objeto de evitar el olvido de la ambientacion sonora, es
este apartado se profundiza en la puesta en escena y la forma de la expresion, es decir, en las caracteristicas
formales de las imagenes visuales, apoyandonos en referencias de andlisis y Teoria de la Imagen (Aparici &
Garcia Matilla, 2008; Mitchell, 1994/2009; Villafafie & Minguez, 1996).

Destaca el dibujo de la gestualidad en el personaje, algo que evidencia un comic maduro, en el que la
profundizacién emotiva es importante para comprender la accién y el contexto narrativo del personaje. Valorar

el trazo limpio y profundizar en la propia comparativa con el borrador inicial, disponible en la web, es una via
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para profundizar en el estilo de autor desde la propia informacion que nos ofrece el texto. Ademas, desde
el punto de vista pedagdgico, son interesantes las posibilidades para el aprendizaje del dibujo de vifietas
y de personajes de cémic. En este sentido, es mas interesante reinterpretar que imitar de forma exacta el
estilo, aunque esta posibilidad no hay que descartarla en su totalidad, en atencién a los objetivos docentes

planteados. Crear dibujos alternativos puede ser una via pedagdgica de trabajo.

En esa linea, la sobriedad en el uso de lineas rectas y limpias, otorga una caracteristica concreta a la
obra analizada, ademas de la representacion de la figura de forma muy clara, es decir, con un alto nivel de
pregnancia, lo que identifica claramente la apuesta por elementos formales no distraigan a la persona que lee

el cdmic, que debe estar sumergida en la trama.
La importancia del color

En lo relativo al color, se puede afirmar que es uno de los elementos formales mas importantes en
“Las calles de arena”, colaborando activamente con la aportacion de connotaciones y complementos para el
significado. La ciudad adquiere, en determinados momentos, un tono gris, como cuando nuestro protagonista,
“el hombre sin nombre”, va de la libreria hacia el banco, atravesando el Barrio Viejo (pp. 12-13). En ese contexto
estético, destaca la soledad, ya que no hay ninguna persona. El caluroso ambiente del rojo interior en un hotel
(pp. 16-17) o las tonalidades aplicadas a al apartamento de cada uno de los personajes secundarios, ofrecen
toda una gama de dimensiones existenciales, basada en el uso de uno de los cddigos mas importantes a la
hora de fomentar la alfabetizacién visual ante la cultura de la imagen. No solo es el color de los lugares, sino
de la propia biografia y de los rasgos de los personajes. Como en el hotel, estamos encerrados en nuestras

propias vidas, que tienen una variante con mayor o0 menor tonos grises.
Limpieza visual y compositiva

La sencillez de elementos para conseguir mas impacto y mucha mas claridad al destacar el centro
de interés es una de las caracteristicas de la obra de Paco Roca. La atencion al detalle en determinados
momentos clave no es inconveniente para conseguir una absoluta limpieza visual, con abundancia de fondos
homogéneos sobre los que destacan los personajes. No hay pérdida ni complejas polisemias a la hora de
interpretar cada vifieta en su sentido denotativo. Las situaciones son limpias y, ademas de cada personaje, los
elementos de atrezo y escena que deben destacar no ofrecen ninguna duda sobre su importancia y su valor
en la historia. Como recurso compositivo, el contraste es la principal herramienta en un cémic contemporaneo,
en la que se juega perfectamente con una composicién proporcionada, siguiendo la regla de los tercios y
con desequilibrios de mayor tensién dinamica cuando la situacion lo requiere, en casos como el reflejo de la

soledad, distancia, etc. (Figura 2).

En resumen, el analisis de cada vifeta como un cuadro, al azar, ofrece una idea muy clara de los
principales recursos compositivos, entre los que destaca la claridad y el equilibrio, ademas del contraste.

También es importante el ritmo, en la repeticion de elementos, como es el caso de las ventanas y torres del
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hotel. Una linea de trabajo didactica puede ser la identificacion de recursos de retérica visual.
1.3. Narrativa y desarrollo secuencial

Dentro de la estrategia narrativa destaca, especialmente, la dimension del tiempo y el disefio detallado
de personajes y escenarios. El paso del tiempo se representa también a través del propio color, como es
el caso de la caida de la noche en el Barrio Viejo. Debemos tener presente que el comic inicia una linea
creativa que, en la combinacién de imagenes fijas, tiene importantes aspectos comunes con el lenguaje de la
secuencialidad. Una de las claves sera la variabilidad del tiempo discursivo, dependiente de cada una de las
lecturas reales, efectivas, en un claro ejemplo de lo que es una “obra abierta” (Eco, 1962/1979) en la que solo
define la esencia de la obra el propio acto de percepcion. En audiovisual, ese tiempo discursivo del relato es

clave:

El tiempo del relato es realmente el tiempo que nos interesa, un tiempo de la historia transido por
el discurso y, por tanto, sometido a las operaciones de orden, duracion y frecuencia, elementos

esenciales en la construccion del discurso. (Garcia Garcia, 2006b, p. 110)

Es muy importante, por tanto, el factor temporal, basico en la estrategia discursiva, pero también un
elemento clave de la historia o diégesis, entendiendo este término como el universo propuesto por el relato,
con su propio conjunto de normas (Présper Ribes, 2004, p. 9). La reflexién en torno a como y durante cuanto
tiempo leemos un coémic, cual es la duracion estimada por parte del autor, asi como la comparativa con el
tiempo diegético, son ideas que nos orientan para el disefio de interesantes actividades didacticas, aplicables

a diferentes etapas educativas.

La estrategia narrativa de “Las calles de arena” se basa en la integracion entre personaje y escenario,
un personaje que, incluso, se desdobla, quedando una parte atrapada para siempre en el entramado de calles
que tanto temia. La fusidon de la biografia del protagonista con los propios rasgos de lo escénico es una de
las claves mas destacadas de la narracién. En todo ello, el paso del tiempo o, lo que es peor, la ausencia
de cualquier tipo de novedad o evolucion, genera de forma magistral esa atmdsfera opresiva. El tiempo,
por tanto, se expande y se contrae, pero es mayor en el discurso que en la historia. Se trata de un “tiempo
psicolégico”, es decir, experimentado: “La vivencia del tiempo varia de un individuo a otro y de un estado
emocional a otro. El tiempo psicolégico expande o concentra el tiempo fisico, lo dota de espesor o lo diluye”
(Sanchez-Navarrro y Lapaz Castillo, 2015, p. 43). En este cémic, las emociones son un factor clave para

comprender la importancia del tiempo y esa empatia imprescindible para comprender la obra analizada.

El recurso de personajes en fuera de campo, como la novia del protagonista, ademas del resto de la
ciudad, que imaginamos, pero que no llegamos a ver, es habitual en el cémic, en su realidad fragmentada,
tan cinematografica, a la que ya se ha hecho referencia. Vale mas lo sofiado que lo real, como a veces es
nuestra propia vida, en la que prima lo placentero de la libertad imaginada. En este barrio carcel, el comic
simplifica los detalles narrativos, haciendo que todo fluya. La comida y las necesidades basicas del dia a

dia estan aseguradas en esa onirica cadena de acontecimientos. La progresion de la accion es perfecta,
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el objeto de deseo del protagonista queda absolutamente claro, mientras que todo parecen ser oponentes
para conseguirlo. El final, por supuesto, es relativamente cerrado, para hacer pensar, desde su inicio, en una
historia filosofica. Sin embargo, encontramos un fuera de campo temporal, es decir, una permanente llamada

a lo que fue la vida normal en el pasado y a lo que sera el futuro en esa asfixiante situacion.

Es muy interesante, desde el punto de vista educativo, plantear la conexiéon de lo secuencial, que
aparece en el momento en el que se suceden imagenes fijas, en este caso vifietas. Igualmente, dando un
paso mas en un proceso de educacion audiovisual, la asimilacion del concepto de planificacién genera una
interesante reflexiéon en torno a la posibilidad e convertir cada vifieta o conjunto de vifietas en un plano.
Fundamentalmente, el cémic no es un storyboard, por lo que tiene su propia l6gica secuencial, que puede

reinterpretarse y volverse a construir, jugando con el tiempo discursivo.

En este sentido, la idea de montaje, de combinacion de encuadres y perspectivas, de remezcla con las
propias vifietas, incluso montadas como una sucesiéon de imagenes fijas con duracién en un video, pueden
constituir un punto de partida para la asimilacién de la nomenclatura béasica del lenguaje filmico, valorando
tipologias de plano segun escala, perspectiva 0 movimiento (este ultimo representable con efectos de camara
0 en posproduccion), pero sin perder de vista que el analisis del propio tiempo de la historia, el que pertenece
a la trama, debe ser similar en las emociones que nos transmiten esas “calles de arena”. El factor temporal,
por tanto, ofrece amplias posibilidades para el trabajo con el comic como punto de partida para la Educacion

Audiovisual y la asimilacién de la secuencialidad.
Conclusiones

El comic, sin duda, es un género artistico y una herramienta de gran valor para la Educacion Artistica.
La obra analizada, por la riqueza de los resultados del analisis, se convierte en una via extraordinaria para
estimular la comprensién critica de la cultura de la imagen contemporanea, pero también para fomentar la

faceta creativa. A continuacion, se sintetizan las conclusiones del analisis realizado.

El analisis de cualquier cémic hace posible, dentro del paradigma narrativo, diferenciar entre contenido
y expresion, entre el “qué” y el “como”. En el caso de “Las calles de arena”, el primer enfoque nos lleva a
detectar una propuesta cargada de valores y de contenidos transversales, en una reflexion sobre la propia
vida y sobre la propia ciudad como lugar que nos oprime. El fondo filoséfico, con una resoluciéon un tanto
esperanzadora, pero también individualista, es indiscutible. La ciudad es una metafora de nuestra propia
biografia, de las circunstancias vitales que nos oprimen. Del camino que tenemos que construir luchando

contra las circunstancias.

La segunda cuestion conecta de forma directa con los aspectos formales y estéticos, claves para
entender un lenguaje visual como es el comic. Como ejemplo, los trazos a la hora de disefiar los personajes
(estilo grafico) o la simbologia del color, conectada con la sustancia del contenido, representan aspectos a

tener en cuenta para la comprension y el disfrute estético de la obra estudiada. La sencillez del trazo y la

600

ACTAS ICONO14 - VI Congreso Internacional Ciudades Creativas | 24 y 25 de Enero de 2018. Orlando, Florida |
ASOCIACION DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS
C/ Salud, 15 5° 28013 — Madrid (Espafia) CIF: G - 84075977

www.icono14.es/actas



Marfil-Carmona, Rafael; Montoya-Herrera, Jesus; Chacén-Gordillo, Pedro QJH]F

limpieza visual, apoyada en un uso de colores planos y vivos, identifican un estilo en el autor y colaboran
activamente con la fluidez de la historia. Esa simbologia de lo formal nos ayuda a entender el contenido, pero

también a aprender el lenguaje del comic.

Ademas de la faceta didactica del trabajo con estos contenidos transversales y los aspectos discursivos,
el codmic, como lenguaje, constituye un paso intermedio para comprender la secuencialidad y para introducirnos
en una asimilacion critica de la comunicacion audiovisual. Combinamos imagenes y entendemos el valor
emocional y psicologico del factor temporal. Junto a la influencia entre géneros y a los permanentes guifios al
cine y a la literatura, esta obra permite comprender los procesos que sigue este medio expresivo para hacer
evolucionar una historia mediante la sucesion de imagenes fijas. A partir de ahi, existen amplias posibilidades
para el desarrollo de actividades apoyadas en la propia creatividad, pero dirigidas siempre hacia la formacion

de una ciudadania mas capaz de disfrutar del arte y mas critica ante la cultura visual contemporanea.
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