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LA RELACION DE LOS
JOVENES CON LOS COMICS
A TRAVES DEL TIEMPO

aconstante necesidad de explorar nuevos mundos por parte delos
jovenes hace quelas manifestaciones narrativas puedan alcanzar
la cuspide de su crecimiento. A lo que normalmente se le da el
nombre de entretenimiento configura la naturaleza de un motor
que activa la evolucion sobre los procesos de la sociedad. Esa libertad que
otorgael “ocio” eslaque permiteimaginar un mundo futuroy sonlos jovenes
los que se alimentan de esta libertad constructora y crean puentes entre la
imaginacionylarealidad. Laformaenquela
“entretenciéon en el tiempolibre” halogrado
crearnuevosdispositivosyhacercreeralos
jovenesnos haproyectado comola sociedad

contemporaneaenlaeradigitalodelainfor- sa libertad que otorga el

macion en la que estamos ahora. Esta idea

se plantea en el articulo de Gamero (2018) KOOI RTINS oINS

sobre la forma en que su lectura constante

E
aporta alos jovenes: imaginar un mundo
Los comics no solo no estan por debajo de futuro y son los jovenes
laliteratura tradicional ni son una puerta
e

infantil hacia ella sino que la maravillosa los que se alimentan de

y compleja relacién que se establece en

este formato entre imagenes y palabras sta libertad constructora

consigue hacer magia en nuestro cerebro.

y crean puentes entre la
Elrelojde pulseraquesirveaDick Tracy
para intercomunicarse se hizo popular  [igstkejiatz(ei(e)n] la realidad

‘
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Figura1. Comic Dick Tracy.

Nota:laimagen de laizquierdaes
laportada creada por Gould enuna
entrega especial para coleccionistas

de1975y1a

gundaimagen delade

recha pagina del comic programado
por Chester Gould para el 22 de enero
de 1967 en donde se puede reconocer
eluso del “telereloj

Fuente: Gould (1931, enero)

FIGHTS HIS WOST FEARSOME FOES!

hace unos afios (ver figura 1). Sin que sea
su funcioén principal, el comic proyecta el
pensamiento critico sobre lo creado y lo que
influye enlasociedad, porencimadel término
de diversionllegaala formacién de un criterio
personal. A este respecto también aporta el
escritor Gene Luen Yang, creador delanovela
grafica American Born Chinese (2008), quien
lo plantea de la siguiente manera en el portal
Big Think:

[.]lasiméagenessoloeranunafiel representa-
cibn del mensaje transmitido porlas palabras.
Si el mensaje decia “Superman golpea a Lex
Luthor” en la imagen simplemente te encon-
trabas a Superman golpeando a Lex Luthor.
Esoreforzabalaideade queloscémicsnoeran
para gente muy lectora: si no entendias las
palabrassiempre podiasrecurriralaimagen.
Ahora, en cambio, larelacién entre palabrase
imagenes se haconvertidounarte en simismo.
Porejemplo, enocasioneslaimportanciarecae
eneltextoyotrasvecesenlaimagen, opuede
ocurrir que ambos entren en contradiccion y
el lector deba decidir cual es el verdadero. Y

asi sucesivamente.

Eljoven del siglo xx se
enfrenta a narrativas
de la maquina social
estadounidense

representacion

Durante los afios treinta
comienza el florecimiento
del cémic como constructor
de historias, muy ligado a la
estructura literaria del na-
rrador, cuya voz escrita debe
obligatoriamente acompanar
cada acciéon desarrollada en
todaslasvinetas. Elnarrador
omnisciente era invasivo, pues disponia las
emociones y las actitudes desde la palabra, y
eludiaelrecurso grafico. Enlafigura2sepuede
comprobar esaintencion de copiar caracteristi-
casdelaliteraturaylamultiplicidad de cuadros
de didlogo que inundan la vineta.

Estasaturacion de contenidos dados porel
narrador, seguramente heredado (como se ha
dicho anteriormente) delaliteratura, también
tieneunaconexiénconlaradioatravésdelacual
se ejecutaronnarrativas ficcionales conlain-
tensidad delavoz deunnarradordelos eventos.

Las imagenes

solo eran una fiel

del mensaje
transmitido por

las palabras.
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Figura 2. Primera pagina del
primer comic sobre superhéroes,

el primero creado: Superman.

Fuente: Siegel y Shuster (1938)

Para la radio este recurso es coherente, no
mucho paralos comics,aunque quienes comen-
zaronaleerlos, se familiarizaron sin dificultad
con este tipo de estructura. Literatura y radio,
dos medios de divulgacion de historias con
caracteristicasespecificas. La primera permite
lacreacion deimagenes mentales delos sucesos
a través de la descripcion escrita de ellos. La
segunda ofrece la intensidad de las voces, la
musica, los efectos sonoros que ambientanlas
escenas. Obviamente esta descripcién en los
comicsatravés deunnarrador esheredadade
laliteratura yllevada ala emocionalidad de lo
sonoro. Dentro del entretenimiento los temas
desarrollados por la literatura eran densos,
la radio ofrecia historias relacionadas a los
adultos, aunque muchos jovenes se sentian
atraidosnoeraeltipodehistorias que pudieran
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El narrador omnisciente

era invasivo,

actitudes desde la palabra,

v eludia el recurso grafico.

ser consumida normalmente por este publico.
Los jovenes, un publico creciente en una épo-
ca acomodada a los adultos, logran crear un
espacio que los toca, los interesa y los vuelve
depredadores de contenidos.

Hacia los anos sesenta las narrativas no
parecen cambiardemasiado. Sigue el narrador
siendo el gran integrador de los eventos, las
emocionesdelos personajes,las circunstancias
que influyen en las acciones. Se refina mucho
mas el dibujo y la organizacién de la historia
se vuelve mucho més eficiente a través de las
vinetas. Por ejemplo, en la figura 3 se puede
verificar la ilustracién mucho mas elaborada:

;Contra qué compite el comic a nivel de
entretencion’ En la misma pagina de Accion
Comicn®1se puede reconocer un elemento que
semasifico durantela década en que se publico
el comic, la television. Sin embargo, el comic
continua vigente porque su publico no ha sido
aun cubierto por la parrilla que se exponia en
esa época en la television. Los jovenes todavia
se identifican con esta manera de narracion
y mucho més con la expresividad que ofrece
el comic en su evolucién. El mismo tema de
la carrera naci¢ al escuchar lo que su publico
queriaver en sus paginas.

En los afios ochenta el narrador practica-
mente desaparecio. Lacompetenciadelaimagen
fija versus la imagen en movimiento adquiria
unnuevo matiz. La television comienzaa crear
contenidos para jévenes y captura de lleno
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Figura 3. Superman 199, “Superman’s EVERY STEF [ | BREATHLESS CROWDS LINE THE LAST MILES OF
Race With the Flash” 0 : GOA! : HIGHWAY, ANXIOUS TO SEE THE SUPERHUMAN
. . ? 2 5 AHAGONLSTS AS THEY RACE DOWN THE FINAL

Fuente: Shootery

wan (1967)

su atenciéon. Dentro del universo del cémic,
se aprovecho6 mucho la narrativa construida
décadasatrasparadesarrollaranimaciones que
expandiansuuniversonarrativo. A continuacion,
en la figura 4 se reconoce la nueva manera de
narrar del comic:

Respecto a los numeros sobre Superman
publicados en los anos sesenta, se lograron
manejarmuchos mas colores,lo que otorgé una

graficaatractivaalojodellector. Ladistribucién

delosespacios dentro delasvinetas fue mucho

mas eficiente y contribuy6 en la narraciéon

principal. Lashistorias desarrolladas seguian
siendo novedosas y atrapaban al publico fer-
viente que las seguia. El colapso se veia venir,
ladiversificacion de narraciones en diferentes
formatos también dividia a sus lectores y los
convertia en telespectadores asiduos, obnu-
bilados por el movimiento. Afortunadamente

no fue el fin.

Figura 4. Superman: ;Qué pasé con el hombre

del manana?

Nota: La accién la determinalaimagen, no el

narrador. Las emociones estan en las expresiones de

sus personaje 0 requiere una interpretacion er

texto adici: en la vifieta

Fuente: Moore y Swan (1986, septiembre)
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El contacto de los jovenes con el comic
en tiempos contemporaneos

Eljoven de la generacion Z, durante las ul-
timas dos décadas, fue llevado desde el cine
hacia el comic, al cual ve como una manifes-
tacion histoérica de la narrativa. Las historias
épicas narradas en el cine, la creacion de las
historias individuales y su mitologia deter-

minan una busqueda arqueolégica en la web

Los videojuegos también
se establecen como
dispositivos narradores
de historias, muchas de
ellasllevadas al cine y al
comic. La estética de los
videojuegos también es
parte de construccién
del mundo de ficcién

de los jovenes.

Figura 5. Final Fantasy viI; Half-Life; Resident
Evil 2; Metal Gear Solid; The Legend of Zelda:
Ocarina on Time.

Nota: portada de videojuegos lanzados entre los
afos 1997y 1998 en las consolas PlayStation y Super
Nintendo.

Fuente: elaboracién propia de la unién de “Portada

" “Por

Final Fantasy vI tada Half-Life", “Portada

Resident Evil 2", “Portada Metal Gear Solid"y ‘Portada

The Legend of Zelda: Ocarina on Time

parareconstruiryrecomponer el
rompecabezas que conecta la
narrativa cinematografica. Este
puededeterminarse comoel pun-
tode acercamiento del jovenala
narrativadel comic. Sin embargo
noeselunico. Dentro del espacio
académico electivo llamado na-
rrativa del comic, que convoca a
jovenes de diferentes facultades
de la Universidad Santo Tomas,
se puede comprobar que hay
una busqueda importante en el
estilodenarracion de diferentes
culturas a nivel mundial.
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Otraruta deacercamientohasidoelanime
japonés. Muchos de los jévenes que llegan a la
electivaalgunavezensusvidas se denominaron
Otaku, tribu urbana de jévenes fuertemente
ligados al anime y manga japonés; estos re-
construyen la mitologia de las historias que se
narran basadas en la cultura del samurai, del
ninja o delas historias de terror basadas enlas
vidas enlas ciudades y ruralidades niponas.

Losvideojuegos también se establecen como
dispositivos narradores dehistorias, muchasde
ellasllevadasal cineyal comic. Laestéticadelos
videojuegos también es parte de construccion
delmundodeficcion delosjovenes. Enlafiguras
se puedenreconoceralgunos delosvideojuegos
queaportaronalaconcepcion delmundomaéagico
de los centennials.

Los jovenes centennials han sido altamente
entrenados en el artilugio del dibujo animado.
Grandes historias han construido su infancia,
por ejemplo Las chicas superpoderosas, Coraje
el perro cobarde, Samurdi Jack, Las sombrias
aventuras de Billy y Mandy, Mansion Foster para
amigos imaginarios, Kim Possible, entre otros
(ver figura 6).
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Figura 6. Las chicas superpoderosas, Coraje
el perro cobarde, Samurdi Jack, Las sombrias
aventuras de Billy y Mandy, Mansion Foster

para amigos imaginarios y Kim Possible.

Fuente: elaboracion propia de launiénde “Las

chicas suporp “oraje el perro cobarde”,

SamuréiJack’, "L nbrias aventuras de Billy y

Mandy"y “Kim Possible”

que revisarla publicaciéon de abril del 2006, el

R Rt (TS L R TN R Rl Lo rar identificar el entorno que rodeo a los
N P R R N N I e e el Nl o st udiantes durante su crecimiento aporta a

of Superman. En este nimero se puede observar

IR ee (e s N Rt R e R L3 oo shbe T LRSI NN | 2. construccion de suimaginario cuando se

época. A continuacion, enlafigura7, se puede

S = R RS ST eve I s RiboRsw:YAeRslarsts R A L ' o to e desarrollar historias en el curso de

fuerte, similaralo que se observaenlas series

animadas: narrativas del comic.

Losaltos contrastes entreloscolores, seme-

jantesalclarooscuro, recurso graficoque aporta
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al dramatismo de la narrativa, se integra a las

formas del comic, mucho méas definido, conun

trazo fuerte y casi mecanico.

Lograr identificar el entorno que rodeé a
los estudiantes durante su crecimiento aporta
ala construcciéon de suimaginario cuando se
trata de desarrollar historias en el curso de
narrativas del comic. Esimportante contrastar
los cambios en las practicas de consumo de
entretenimiento por parte delosjovenesdesde
la creacion de comic hasta el momento actual
para comprender la creacion de sus propias
narraciones.

Construccion dela narrativa
deljoven a través del comic

Para este articulo, se han seleccionado al-

. : Fi . The A
gunos trabajos entregados por los estudiantes iguraz. The Adventures of

Superman, nimero 469.

alolargodosanos paraevidenciarlainfluencia

Fuente: Kelly etal. (2006, 06

de abril)

que contribuye en sus creaciones:
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Figura 8. Tyrius (2018-1).

Nota: proyecto Tyrius presentado

durante el primer semestre de 2018,

creado por el estudiante ya egres

Julidn Alberto Galeano

Facultad de Disefio Gréfico

Fuente: Galeano Vélez (2018)

Figurao. Sin

nombre (2018-2).

Nota: Este proyecto cuyos autores,

Sebastian Arboleda Bernal, Joaquin

Doncel Rob

7oy Santiago Rincén

Rey, de la Facultad de Comunicacién
Social, prefirieron no darle nombre,
fue presentado en el segundo periodo
delafio 2018,

Fuente: Arboleda Bernal et al. (2018)

Tan nifia '}
¥ Eam rica
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una de las creaturas
mitologias que mas
expresion ha tenido en

El dragén ha sido
0s comics, tanto como

—

agente colaborador o

antagonista.

En el proyecto expuesto en la figura 8, el
estudiante Julian Galeano explora la tematica
del dragon y lo vincula con el ser humano y sus
necesidades, sus emociones y sus intereses. El
dragon ha sido una de las creaturas mitologias
que mas expresion ha tenido en los comics,
tanto como agente colaborador o antagonis-
ta. En Tyrus, es el personaje principal y esta
integrado al ser humano por un efecto de mu-
tacion que determina el linaje y las jerarquias.
Lasfisonomiasdelos personajes soncercanasa
lasrealizadas enelmanga, pero conunatematica
mas occidental como la monarquia y el control
de grandes poderes. La mutacion es parte de la
narrativa del comic norteamericano, como se
puede constatarenlosdesarrollados por Marvel
y los X-Men o Mutantes.

En el proyecto sin nombre (ver figura9), los
estudiantes Sebastian Arboleda, Joaquin Doncel
y Santiago Rincén aprovecharon lainformacion
encontradaen sutrabajo modular de semestre
sobre la prostitucién infantil. No es un tema
recurrente en el comic, sin embargo, se puede
reconocer comounmecanismo social parainfor-
maral publicojoven. Eneltrabajodesarrollado
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porlos estudiantes se reconoce laintencién de
los familiares delasjovenes porvenderlas para
ser explotadas sexualmente por su proxeneta;
muy ajustado a la informacién que ellos como
investigadores encontraron en la comunidad
estudiada. Los estudiantes decidieron hacer
el ejercicio ilustrando sobre papel al tomar
referencias de imagenes que podrian sumar a
la vinetacion preliminar. La disposicién de los
personajes sobrelavineta determina, primero,
el acoso al que se someten y, segundo, la sen-
sacion de soledad que se construye al vestirse
y magquillarse.

Elproyecto Sevendeenla Corunia(2019-1) (ver
figura 10) esté suscrito en el género de terror,
los autores presentan un personaje que viaja
de Madrid, Espana, a la regiéon de la Coruna y
tiene que buscarunlugar parahospedarse. Los
estudiantes se atrevieron a contar una historia
en una ciudad lejana que no conocen. En este
trabajo se ve una preocupacion por mantener
una estética y una coherencia en cada una de
las vinetas. Se puede reconocer una fuerte
influencia del manga en la ultima vineta, en
dondelasorpresaesexagerada, elrostroparece
sombrioylasensacion de sentirse observado se
representa conlametaforavisualdelos multiples
ojos observantes e insidiosos. La tecnologia
es un punto importante en la ilustracion de la
pagina, el color dispuesto es realizado a través
deun programa editor de fotografias paradarle
untoque de calidad al diseno final.

Enlabusquedadeunaidentidaden Colombia,
losjovenes creadores del proyecto Bachué, inten-
tanhacer cotidianaycontemporanealahistoria
de Bochica y Bachué al agregarle misterio a
la mitologia muisca. En el proyecto lograron
integrar la imagen fotografica de la laguna de
Guatavita como escenario del encuentro entre
los personajes; estos aparecenilustradosentres
colores, el blanco, el negro y el color amarillo
parasimbolizar su conexion al oro, que ha sido
el metal principal enla narrativa de laleyenda
de El Dorado en Colombia (ver figura 11).
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Estos proyectos de comic, presentados a

lo largo de dos anos en el espacio académico
electivo de narrativa del comic, evidencian el
interés delosjovenesen contarunahistoria que
lostoque, lo que planteaunretoensusbusquedas
narrativas. A través del articulo pudimosverificar
los elementos determinantes enlaestéticadelos
proyectosanalizados. Con este analisis se pueden
comprobarlasinfluencias delosmultiples medios
audiovisuales enlas diferentes épocas en que el
comic ha sido parte de la historia.

El espacio académico Narrativas del comic
ofreceun método pedagogico paraquelos estu-
diantes puedan expresar supreocupacion sobre
suparticipacién enlaactividad social o proponer
nuevas ideas en las narrativas de ficcién. Los
estudiantes logran estos objetivos gracias a
reconocerse como parte de un todo, que es el
ser jovenes de la Generacion Z, lo cual suscita
uninterés comun como se ha podido comprobar
en este ejercicio. Todo esto permite explorar
un entorno en el que los jévenes logran ser los

gestores de sumundo, con alternativas logicas

Figura10. Se vende en la Coruna

(2019-1).

Nota: Se vende en la Corufia es

una historia presentada por los
estudiantes de Comunicacién Social,
Erick Giovanny Cano, Juan Manuel
Gonzélez, Felipe Olayay David
Santiago Rodriguez

Fuente: Cano etal. (2019)
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Un interés adicional

de este articulo

es suscitarenel

docente la incursion

del comic al interior

del aula como

LO QUE HE
HECHO ES ENSE-
. NARLES A VIVIR EN PAZ
una herramienta COMO ME FUE EN-
COMENPAPO i
pedagogica.

Figura11. Bachué (2019-2).

dela Facultad de Disefi

Fuente: Nufiez et al. (2019)

y coherentes a su relacién social con el otro a
través de un recurso como el comic, el cual se
transforman enun mecanismo que los unifica.

Un interés adicional de este articulo es
suscitar en el docente la incursién del comic
alinterior del aula comounaherra-
mienta pedagbgica. A ese respecto,
un estudio realizado en el 2015
(Aleixo y Sumner, 2016) pudo com-
probar quelos estudiantesretienen

masinformacion alleersiete paginas

ENTIENPO NADA
PE ESTQ BOCHICA

SVE QUE MAL ME
TopQ  HABLAS?
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cuyos contenidos académicos se han desa-
rrollado a manera de comic, en comparacion
con los contenidos desarrollados en un texto
académico formal. Losrecursos didacticos que
permitan la confluencia de medios visuales,
textuales y los resultados de esta sinergia
permitenunamejor asimilacion de conceptos
en los diferentes programas universitarios,
en especial aquellos que son exigentes en la
generacion de competencias especificas de

los estudiantes universitarios. il

Padias
.
L/ ll'au\..

S A QIPOS VE
u’;:.-..-‘:: CHIMINIGAGUA LLEESO
1T £ RUMOR DE GUE TIENES
W B PLANES PARA ACABAR

_CON EL MWUNPQ. _4

PERO 51 1.0 QUE
ME PICES ES CIERTO
8 50L0 HAY UNA POSIBLE
RESPUESTA...

... PROBABLE-
MENTE EXISTA AL-
GUIEN QUE ESTE SU-
PLANTANPOTE. 4

ESTE FUE EL COWENZO PE UNA TRAVESIA EN LA QUE BACHUE TENPRIA OUE EMBARCARSE, EL
BIEN Y EL MAL SE ENFRENTABAN Y ESTE ERA S0LO EL PRIMER PASQ.

MATEQ NUNEZ, ROSAURA QUICA, CARQLINA PAVAJEU, ANPRES SQTO, NALA OLMQS
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