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Los cdmics, también llamados historietas, eoedienbolend,

se tratan de un medio compuesto de una A _i '

serie de dibujos en secuencia que cuentan
un relato, con texto o sin texto, y pueden P SoraHe ScrDbles en Espaficl T AT ® Saven Ardersen
tratar de una misma historia o ir bajo el . <=! CHAPTER 5:IN A STRANGE LAND
mismo concepto, adaptandose al formato % | ‘*ﬂ o |
seleccionado. Pueden ser una simple tira de V& el
prensa, una pagina completa o un libro
(como las novelas graficas o tankdobon)
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informacion y obtener una respuesta por
) parte del lector, dependiendo de las
) motivacionesy el interes del comic.

HI, THERE...IM JON ARBUCKLE.

I A CARTOONIST, AND THIS |
IS MY CAT,
GRRFIELP.




HISTORIA

La historia de los cOmics tiene diferentes origenes gracias
a los caminos que han tomado las diferentes culturas
gue hoy en dia conocemos, teniendo diferentes tipos de
comics enriquecidos de identidades propias.

Se ha postulado que los cdmics tienen sus inicios en la
Prehistoria con las pinturas rupestres (como las de
Lascaux en Francia) y los jeroglificos egipcios, también en
figuras especificas como la Columna de Trajano en Roma,
el Tapiz de Bayeux (siglo Xl), la xilografia de Bois Protat
(1370), la obra The Last Judgement de Michelangelo en |la
Capilla Sixtina y los grabados secuenciales del siglo XVIII
de William Hogarth, entre otros.

Pero es a mediados del siglo XX donde el comic
comienza a estructurarse y a cobrar identidad, en
especial en paises como Estados Unidos, Francia, Belgica

y Japon.
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Primero vamos con las historietas europeas, tomando
como punto de partida |as tiras de prensa del sueco
Rodolphe Topffer de la decada de 1830.

Pero tambien tenemos que mencionar la serie Max and
Moritz de Wilhelm Busch debido al gran impacto global
gue tuvieron a partir de 1865, volviendose luego
populares en la década de 1930 gracias a otras tiras y
libros, como The Adventures of Tintin, un icono de los
comics franco-belgas. Con el éxito de Zig et Puce, en 1925,
se popularizo el uso de los globos de texto y con eso los
comics franco-belgas comenzaron a dominar.

Despues nos encontramos con las historietas
americanas. Surgieron como un medio de comunicacion
masivo a inicios del siglo XX con las tiras comicas que
aparecian en los periodicos.

En la decada de 1930 aparecieron los comics de estilo
revista, y el género de superhéroes se volvié prominente
con la llegada de Superman en 1938. Aunque se reconoce
la precedencia de Topffer, también esta el
estadounidense Richard F. Outcaulty su serie de tiras
de periodico The Yellow Kid de |la década de 1890.
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Se propone que las historietas japonesas, llamadas
Manga (término popularizado por el artista japones
Hokusai a inicios del siglo XIX), tuvieron su origen incluso
muchisimo antes que las historietas estadounidenses y
europeas, yendo al siglo XII.

Es a principios del siglo XX donde empiezan a aparecer
' Y
se expandid en la era
posterior a la Segunda Guerra Mundial gracias a la
creciente popularidad de dibujantes como Osamu
Tezuka y su Sazae-san.

Por esos tiempos los comics eran considerados de “poco
culto”, pero a finales del siglo XX comenzaron a ser
aceptados tanto por el publico como por los academicos.
También estas 3 culturas de cOmics convergieron en una
tendencia hacia los comics de formato libro: el

en Europa, el en Japony la

en los paises angloparlantes.

Pronto tuvimos productos traducidos y que iban de un
mercado a otro, expandiendo aun mas la vision artistica
y cultural del ser humano.
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No podemos cerrar este apartado sin hablar de los
comics coreanos y |os comics argentinos.

Los comics coreanos, llamados Manhwa, estan
fuertemente influenciados en la propia cultura, historiay
arte de Corea. Sus versiones mas modernas han ganado
una popularidad global, parcialmente debido al formato
del webtoon, y que incluso eso ha logrado que algunos
manhwas sean adaptados a peliculas, dramas y series de
television.

Los cOmics argentinos solian ser revistas de humor
politico a principios del siglo XX, conteniendo caricaturas
de politicos y famosos locales, siendo Caras y caretas el
mas famoso y que a dia de hoy sigue siendo publicado.

Entre las decadas de 1960y 1970 nace uno de los
personajes mas famosos de los comics argentinos:
Mafalda, creada por el caricaturista argentino Quino. Y
fue tan popular por toda Latinoamerica que incluso fue
conocida y popularizada en Europa.
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FORMATOS DE PUBLICACION

Se desarrollan en pocas vinetas (normalmente
entre 3 0 4 vifetas, pero pueden haber un par
mas.)

Alineadas horizontalmente.

e Son mas comun verlas a blanco y negro, pero
tambiéen pueden ir a color.

Suelen ser “pequenas historias independientes”
gue van bajo un mismo concepto.

Lectura horizontal, de izquierda a derecha.

Se les llama tambien comic books en EE.UU.,
pepines en México o tebeo en Espana.
Usualmente son las revistas de grapa, tapa dura
o tapa blanda y en forma de cuaderno.

Se pueden imprimir en papeles tipo: mate,
couché mate (terminado suave y sedoso), offset
(rugoso y fibra notable) u opalina (bristol)

El estandar EE.UU es Comic Book (17 x 26 cm) y
el Europeo es el DIN A4 (ISO, 21 x 29,7 cm).
Lectura horizontal, de izquierda a derecha.
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FORMATOS DE PUBLICACION = - o

e Existen 2 formatos de tamano: el B5 (17,6 x 25
cm) para publicar capitulos de manga en revistas
japonesas (como Shonen Jump)y el B6 (12,5 x
17,6 cm) cuando pasan a ser recopilaciones en
tomos (tankébon).

e Suelenir ablanco, negroy escala de grises. . 5 &8 iy = S piorTmar Bk

e Se agregan notas de detalle acerca de la cultura =N ETT ulimate p = L3 ONYONe RlE)
de Japon para el entendimiento de las T /] e i
publicaciones a las audiencias extranjeras. Loty ) sl

e | ectura horizontal, de derecha a izquierda.

e Aunqgue es un término general, se refiere
exclusivamente a las tiras cOmicas surcoreanas.

e L0s manhwas mas modernos se encuentran en el
formato digital (webtoon) con vifietas en formato
vertical para la lectura con desplazamiento y a
color, dando un estilo visual llamativo.

e Se publican en plataformas digitales como
LINE Webtoon, Tappytoon, Lezhin Comics 'y Tapas.

e |ectura horizontal, de izquierda a derecha.




IDENTITY

FORMATOS DE PUBLICACION &%~

+ gupermarket
e También llamadas webcémics o e-comics, son = = " =
las historietas publicadas en formato digital. = e

e Pueden ser publicados unicamente en la web o
ser publicados en fisico y mantener un archivo en | BN A iR
iInternet por razones comerciales o artisticas. _

e Con este formato nace un en especifico un rn )
espacio virtual: el infinite canvas (lienzo infinito). | --

e Se puede apegar a otros formatos y sus
respectivas caracteristicas de lectura, acomodo,
etc., como el de la tira coOmica, manga, etc.

e Se puede realizar con cualquier tipo de aplicacion
o software de dibujo con una tableta grafica o a
mano para luego ser escaneada a la
computadora.

e Se pueden incorporar animaciones, musicay
efectos sonoros, etc.

o Debido a que se pueden agregar
animaciones, es necesario recordar que

olso I work in \

I

de lo contrario sera catalogado como una
animacion y no un comic.




MATERIALES UTILIZADOS EN
LA INDUSTRIA PROFESIONAL

TRABAJANDO DE FORMA TRADICIONAL

e Lapices de madera, portaminas o
lapiceros.

o Algunos recomiendan lapices azules ya
gue sus trazos seran dificiles de ser
detectados por un escaner.

Plumillas y estilografos

o Plumines rellenables, plumas fuente,
puntas speedball, etc.

o Se recomiendan las puntas para

estilégrafos tipo G-Pen, Maru Pen,
Kabura Pen, etc.

Tinta india o tinta china.
Reglas y compases.

Papel opalina o de cartulina Bristol (de
superficie suave o vitela).
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MATERIALES UTILIZADOS EN
LA INDUSTRIA PROFESIONAL

TRABAJANDO DE FORMA DIGITAL

e Uso de softwares de dibujo como:
o Clip Studio Paint (de pago anual, mensual
O pago unico, disponible en Windows,
macQSs, iPad, Android y iPhone).
o Procreate (pago unico, disponible en iOS
y iPadOS).
o Adobe Photoshop (de pago anual o
mensual, disponible en Windows, macOS,
o Krita (gratuito, disponible en Windows,
macOS y Linux).
e Tableta grafica (Wacom, XP-Pen, Huion,
GAOMON, etc.)
e iPad, Tablet o celular (Samsung, Apple,
Android).
e Caracteristicas para impresion:
o Medidas en centimetros o pulgadas.
o Perfil de color en CMYK, 300 ppp

INSPIROY 2

procreate |\ =

CLIP Bl

Adobe =
Photoshop




ELEMENTOS BASE 7
NARRACION VISUAL

También llamada Visual Storytelling o
Storytelling, es la técnica de relatar una historia
mediante , €n este caso, vV [Famsmser
. Tiene el objetivo de transmitir una idea, ' =
un mensaje o crear un impacto emocional sin % N
tener que depender de las palabras o textos. (”’__M

e .
‘Qz* y o

e

La narrativa visual se construye con diferentes
elementos como: la composicion, los planos, la
perspectiva, los angulos y puntos de vista, el color,
la iluminacion, el ritmo, distribucion y tamafo de
las vinetas, el lenguaje corporal de los personajes,
y el simbolismo.

La historia, acciones o secuencia deben de
entenderse sin leer los textos. De |o contrario,




La primera secuencia (A1) es clara,
pero muy lenta por contar con
demasiadas partes de una accion. La
segunda secuencia (B1) es demasiado
rapida por faltarle partes de la accion.
Decide bien la cantidad de tus vinetas,
ieso definira el ritmo y tiempo!

\

La tira esta bien narrada, pero
mover el personaje hacia la
izquierda (A2) constantemente
interrumpe la narracion. Si el
personaje miray se mueve hacia
la siguiente vineta acompanando
la vista del lector sera mas “fluido”.

El primer ejemplo (A3)
produce muchas dudas: ;A
quién mira el buzo? ;El buzo

entra en la casa o se aleja? ¢ El
duefo esta dentro o fuera?

iCuida la continuidad espacial,

manten las cosas en su lugar!




ELEMENTOS BASE 7

PLANOS

Los nos pueden apoyar para crear una
narracion visual efectiva, creando

donde le mostremos a los
lectores lo deseado o lo necesario: los detalles de
un personaje u objeto, una emocion transmitida
por una expresion facial o el lenguaje corporal, el
escenario, etc.

e Los planos mas abiertos muestran el entorno,
nos situan en un espacio y tiempo
determinado.

e Los planos intermedios se usan principalmente
para presentar a los personajes, verlos hablar
o realizar acciones.

e Los planos mas cerrados son mas

emocionales, para admirar detalles clave.
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VINETAS '

Se trata de los por lineas

gue representan un instante de la historia, la JElIe
unidad minima del comic; las ilustraciones en un __
espacio acotado y escénico. \ | Y e }

i\ DANGER IN SIGHT.
T GOTTA ASK..,
r

Siempre debe de haber un espacio vacio entre las
vifetas para que estas no se sientan apiladas o
puedan sofocar al lector visualmente (a menos de
gue ese sea el objetivo). El espacio vacio que hay
entre las vinetas se le conoce como “calle”,

“gutter”, “canaleta” o “medianil”, y puede ser de
un color determinado (blanco, negro, etc.) o ser
una imagen determinada extendida.

Aparte de la vifieta normal (también llamada | ) i ﬁ
vineta cerrada), existen otros 3 tipos de vifetas... |




VINETA FLOTANTE

VINETAS FLOTANTES (]

e Se les puede llamar también
“vinetas rotas”.

e Puede "pisar”’y lo pueden “pisar”
otras vinetas cerradas.
e Sirve para “presentar” o

B
“destacar” personajes, vestuarios, kf s ”Wj iam
objetos importantes. o &) L
o El elemento que esté //Wx &, e
sobresaliendo puede hacerlo {

total o parcialmente.
e Puede ser usada también como un
“puente” para pasar a la siguiente
vineta.

A SINGLE
&IRL.,

>
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VINETAS ABIERTA

Se tratan de las vinetas que

y tocan los extremos de sus
respectivas paginas (horizontal o
verticalmente).

o Las otras vinetas son las que

la delimitan.
Pueden crear la sensacion de
espacio abierto e infinito, también
la percepcion de estar fuera del
tiempo de la narrativa.
Sirven para mostrar
0 .

A diferencia de las vinetas flotantes,
estas no “pisan” y no son
“pisadas” por otras vinetas.

GRS NTLKIN PRISON SUBLEVEL]
FORMER MIRLTK TUNNELS. |




VINETA ORTOGONAL

Son las vifetas cuyos

, formando un
rectangulo o cuadrado.
Pueden dar la sensacion de calma,
estabilidad y equilibrio.

VINETA OBLICUA

Son llamadas también “vinetas
diagonales” o “vinetas
inclinadas” ya que los margenes
de los cuadros estan

Afectan el equilibrio, dando
dinamismo para las escenas de
accion, intensidad o caos.

i W \ ﬂ' 5.
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VINETAS A SANGRE

e Aligual que las vifetas flotantes,
estas

e |0 pueden “pisar” otras vifetas
cerradas.

o Las vifietas cerradas que pisan
una vineta a sangre son
llamadas “vihetas interior”,
mostrando un detalle o hecho
gue se realiza al mismo tiempo
de la escena.

e Debido a que abarcan mayor parte
de la pagina, suelen dar una mayor

sensacion de amplitud o de — Bl W A A 7 P
g g Y - NIV £50, e W [ A Y 100 siT-UPs,
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VINETAS A TODA
PAGINA

e Tambiéen se les puede llamar
“Splash page”.
e Como lo indica su nombre,
(incluso pueden
abarcar doble pagina)

e Para momentos importantes de la
historia como una escena de
accion, la revelacion de algo
impresionante, la presentacion de
un escenario, etc.

o Invitan al lector a quedarsey
observar los detalles.




ELEMENTOS BASE 7

4
GLOBOS DE DIALOGOS =)
También llamados “bocadillos”, son | — ‘oumonco o

CONVENCIONAL., [ ACAPEMICO. ]

N

. Son tan
valiosos como las ilustraciones mismas del comic,
y ambos deben de complementarse para guiar
el ojo del lector a traveés de la pagina.

e |a extension del texto debe establecerse
durante la redaccion del guidn, asi como el tipo
de globo que se utilizara.

e La cola del globo

, perosiala
zona de la cabeza.

e Ten cuidado de no cruzar con la cola del globo
con la cara o cuello de otro personaje, otra
cola de globo o tapar cosas importantes con el i

SOBRE PEMASIAFO

globo de dialogo mismo. Fopacio B 1

BOCAFILLO.,

NI QUE LA
LETRAS ESTEN PE-
ASIAPO PEGAPAS £
BORPE PEL BOCA-
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CEVAGRAF

SIEMPRE
DEBES INTENTAR
QUE LAS PAGINAS
PUEDAN RESPIRAR

Esto es incorrecto Esta seria la forma correcta

CEVAGRAF

SIEMPRE
DEBES
INTENTAR

GIUE LAS
Y HACER QUE SU VIRETAS g, ESredcuea
ESTRUCTURA SEA LO Jueoas, sealo wis

MAS INTERESANTE,
FLUIDA Y COM-
PRENSIBLE QUE
PUEDAS.

FLUIDA ¥
COMPRENSIBLE
GUE PUEDAS

PE NADA
SIRVE PONER MUCHISIMA

INFORMACION DE GOLPE EN DE NADA SIRVE

PONER MUCHISIMA

UNA SOLA VINETA, ES MEJOR INFORMACION DE ES MEIOR
UTILIZAR MAS Y CONSEGUIR LA el oo
FORMA DE EXPONER ESA FORMA DE
INFORMACION (O INCLUSO R yypoh g W
UNA SECUENCIA DE ACCION) INCLUSO UNA

SECUENCIA DE

DE UNA FORMA COHERENTE Y

ATRACTIVA VISUALMENTE, ASI
SE PODRA COMPRENDER BIEN

LO QUE ESTAS EXPLICANDO SIN
CORRER EL RIESGO DE QUE EL
LECTOR PIERDA EL INTERES POR
ABURRIMIENTO O POR NO
ENTENDER LO QUE ESTA

SUCEPIENDO EN

TU HISTORIA.

ACCIGN) PE UNA
FORMA COHERENTE
Y ATRACTIVA
VISUALMENTE.

Asl SE PODRA
COMPRENDER BIEN LO
GUE ESTAS EXPLICANDO SIN
CORRER EL RIESGO DE QUE
EL LECTOR PIERDA EL INTERES
POR ABURRIMIENTO O POR NO
ENTENDER LO GUE ESTA
SUCEDIENTDO EN TU
HISTORIA.

Ten cuidado si vas a trabajar con una gran cantidad de texto: evita
tenerlo todo en un solo globo de dialogo. De preferencia divide el
texto y colocalo en diferentes globos de dialogo.

Esto evitara que sea tedioso de leer el texto, sera mas facil de
comprender y mantendra activo al lector en su ritmo de lectura.

FOUR YEARS PASRED. T WAS 10 AND RAVMEL (kG FROM TOWN TO TOWN AND
EXTERMKATING EViL, I Mal CEFEATED COUNTLESS MONSTERS AND Evie
ORSANIZATIONS, BUT BECALUSE T HADP TLRMED UPF MO CLUE TO THE RAAWRASRS
CYBOEE, T Wl SPENTNG VY DavE N RETATION ARND MPATIENCE, =OwW LOMGE
HAZ T BEEN CHASNE PHANTOWS OF THAT RAMPHEAMNS CYBORS WHLE REFTING
THE WORLED OF EVILT AND THEMN, OME WEEK ASD; WHEN THAT MOSEIUTO
MONRSTER SHOWED U2, T HAD COMPLETELY LET DOWN ATy S0030, T NEVER
IMASINED AMYTHIMNG BUT THAT RAMPASNMNE CYBORS COULDP BEAT ME, 50
WITHOUT AslALvIING ANY DATA O8N Y OPPOMENT, T BUEHED GET INTS THE
FISHT. THE RESULT, AS YOI KNOW, WAS THAT &N OFPOMENT PISPLAYVING
WWRENEE STREMETH BESTER ME. IF YOU,; MASTER SATAWVA, HAD N7 BEEN
PASSING BY, S WOLLD CERTABMLY HAVE PESTROYED ME. YOU SWED &Y LFE
WHEN YDU SWER MY LIFE; A PROFESHOR KUBEND HADR ONCE DOME, 1T
MCREASED WY ALREADY HEAYY SENGE OF RESPONSIBLITY. NOW, N0 MATTER
WHAT, I CANNOT DIE WNTIL T HWE PESTROVED THAT RAVPASING CYBORS, TO
THAT BND, &6 A CYBORG FOR JUSTIWCE, I MUST CONTIMUE TO EGHT BVIL LINTIL
I ERCOUNTER THAT RAVPASING OVBORS 4dam. I WUST 28T STRONAER! WHEN
I SN THAT OME PLNCH BY YOU LAST WEEK, I REALTEDR THAT I ALUST STUEY
UNDER YOU. IF O8LY T COULT BE THAT STRONS, .,
WASTER SATAMS, T FHAVE AN ARCHEMEMY
THAT I MUET PEFEAT! THIE FISHT BT DMLY FOR MyYBRELF-

I 880 BEAR THE BJIPEN OF MY HOMETOWN
AND PROFESEOR MUSEND, T MWMOW T HAVE -._-:"'.-—’"_

3 MUCH TO LEATN. BUT. I NESD SBEST &7 ([,
! o BTRERSTH TO DEMCLISH SREAT BVIL! o/
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N LOS CAPITULOS 7 Y 169 DE

IT'S MERELY A HYPOTHESIS BASED OM THE SO-CALLED
PARALLEL WORLD OR MULTIVERSE THECRY, BUT | SUSPECT THAT
THIS CORE CAME FROM ONE OF THE COUNTLESS PARALLEL WORLDS
THAT DIVERGED AS A RESULT OF YOUR ACTIONS. | DO NOT KNOW AT
WHAT POINT THES DIVERGENCE OCCURS, WHEN THE OBGERVER MAKES
A PECISION OR WHEN THE OBSERVER TAKES ACTION, BUT IT HAS BEEN
CONFIRMED THAT A KEW YOU SEFARATED FROM THE ORIGINAL YOU AT
THE START OF YOUR TIME TRAVEL, AND MERGED WITH THE YOU OF THIS
TIMELINE WHEN THE MOVEMENT WAS COMPLETED. THE TIMING OF THE
SERARATION AND MERGING MAY BE A CLLE TO THE TIMING OF WHEN THE
FARALLEL WORLDS SPLIT OFF. BACK TO WHAT | WAS SAING, IN THE
FUTURE WHERE THIG CORE COMES FROM, | WAS KILLED BY GARDLUL EVEN
F YOU WERE HOLDING BACK A GREAT DEAL, THERE /5 NO WAY THAT YU
COLLD HAVE BEEN OUTPFLAYED BY GAROU, NO MATTER HOW MANY PARALLEL
WORLDS EXIST, AND M FACT, THE EVENTS SURROUNDING THE CORE HAVE
MADE [T CLEAR THAT EVEN IF THE WORST OUTCZOME HAD OCCURED, WITH
THE DEATH OF ME AND ALL THE OTHER HEROES RIGHT BEFORE YOUR EYES,
YOU WOLLD HAVE TRANSCENDED TWME AND SPACE TO SAVE US ALL. YOUR
ABILITY TO TRANSCEND AND MAMIPULATE THE LAWS OF CAUSALITY 15 NOW
PROCF POSITVE OF YOUR COMPLETELY FLAWLESS SENSE OF HEROISM, AS
WEVE COME TO EXPECT FROM YOU, SENSEL AS FOR THE FRINCIFLES
BEHIND TRAVELING BACKWARD I TIME, WE CAN PREDICT IT WOULD
FALL INTD OME OF THREE SCENARIOS, THE FIRST ONE I5-

L
: E OF YOUR SERICUS
N WHETHER THE |

{ S CAN BE APPLY

HACEN REFERENCIA A ESTE PROBLEMA.

ETRANSLATED FROM
JAFUNESE

.-"_‘1-\
(| =SEE JSSUE 212--Fd. |
—

50, WE
MEET AGAIN,
MY DEA
DOCTONR... )

DOCTOR!

I i, L
ONLYLPOORIOF
‘EM-B0w.

" 50, WE :
MEET AGAIM,
MY DEAR
DOCTOR!

THE ROBOT'S
NAME PLATE ‘Hu'lﬁ',
SAUTORILL-300!

50, WE
T MEET AGAIN,
\ MY DEAR |

-
L

el AR,
dociont




ELEMENTOS EXTRA /
ONOMATOPEYAS

Las onomatopeyas son

, por ejemplo: los sonidos emitidos
por los animales, ruidos o fendmenos acusticos no
discursivos. Es el vocablo que imita o recrea el
sonido de la cosa o la accion nombrada.

e Existen onomatopeyas en todos los idiomas
pero pueden diferir de uno a otro ya que la
mayoria de los sonidos no se pueden articular
foneticamente.

e Le brindan atmosferay personalidad a la
escena.

e Podemos jugar con el tamano y longitud de
estas para indicar la 0
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Las lineas de enfoque son

, dirigiendo la
atencion del lector a un area determinada. Es
comun que sean usadas para enfatizar una
reaccion, accion u objeto.

Las lineas de movimiento pueden mostrar la
direccion en la que se mueve un objeto. Agregan
dramatismo y apoyan a que el lector se pueda
Imaginar las vinetas en movimiento, también para
gue las entienda.

Dependiendo de la cantidad de lineas que
hagamos, su longitud y demas, podemos definir la
de estas.




ELEMENTOS EXTRA /
GUIONES

No basta con solamente tener en mente la historia
o tenerla escrita de manera resumida, aun Si
cuenta el principio y el final. Realizar

sirve como una buena practica para crear

e Realiza tus guiones de manera cronologica,
sefalando los episodios 0 momentos
primarios, secundarios o de relleno.

e Setiene que tanto todo lo que
sucede (acciones) y todos los dialogos.

e Aprovechay asigna el numero de paginas que
quieres dedicar para cada evento.

e Trabaja con los
(storyboards).

PAGE|1 |

o | Shiorl (OFF)

A Hay Shiord (OFF)
& | ¥ entonces aquelas caras. . Todos

n | Shiosi (OFF)
| sal

ol | gue estuviera agul. . JEs un adverlencia
g, [ culdado con s mimees v s

DIALOGUE

Por aguel entonces no me habia unida

| mi Clan. [Era pooo mas que un
dislingsonbe con problemas ¢on ol

uagn.

conoclamos. &l signilicado.f Pero fua
| comao si me hablaran séio 6 mi

cartas, ¥ aqueli mujer dudo

| profecias




ELEMENTOS EXTRA 7
MAQUETACION

La maquetacion se refiere a la composicion de
los textos, las ilustraciones y otros elementos
graficos en las paginas: acomodar los globos de
dialogos y dandoles el tamaifno necesario para
sostener |os textos,

e Si has realizado tu maquetacion o producto
final en formato tradicional, es recomendable

, usando tipografias
faciles de leer.
e Cuida el tamafo de todo: vinetas, globos de
texto, el texto mismo, etc.
e Aqui entra también la realizacion de la ,
y la (se imprimen
juntas para realizar la encuadernacion).

HOLA, dHAY
ALGUIEN?

dESTAS TU 56L0?
YO LLEGUE AHORA /.

PEROQ, &Y LOS
PE

# ELLOS SON LAS
ESTRELLAS Y LLEGAN

CUANDO QUIEREN

NAJE B ]
s 2 ERES NUEVO EN =
ESTO,2VERDAD?

=

¥ Y ESO QUE ESTO. ™
" ES UN COMIC ESPANOL,

L  ENUN AMERICANO NO
R TE QUIEROD Nji CONTAR

~CUIDADO, QUE
TE PEGAS MUCHO
AL BORDE

MIRA, POR Adi ) -
VIENE UNO

WBAH!I ES UN
PERSONAJE DE
FONDO




' NTOSTAITOMAR : '
) CONSIDERACION/PARA{CREARIUNCOMIC =

.Y ANIVEL
NARRATIVO? .



#it— "ROMANCE DAWN JUMP COMICS 4
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IDEA PRINCIPAL

No podemos empezar sin tener una clara
idea central de la historia, de principio a
fin. Aunado a esto,

[ n
Pk,

. la
introduccion, el desarrollo, el desenlace, los
momentos de importancia, el climax, los
arcos argumentales, etc.

¢Por qué hay qué ya tener en mente

como cerrar la historia? Tener un fin ya N commma > o A, «
desarrollado y planeado para nuestras
historias ue lleguemos a un punto ) ; ,

9 & P e One Piece cuenta con mas de 100 volumenes

complejo donde, por la improvisacion, se

nos vuelva dificil terminar el cdmic o publicados y sigue contando, y no se puede

visualizar para cuando o como sera el final.

apresuremos su fin. e El final de Tutor Hitman Reborn! se sintié
, , Ccomo uno apresurado, hubo elementos
* Define bien el vVo. importantes que se vieron en muy poco
e Descarta las partes prescindibles o que tiempo,
no llevan a ninguna parte.  Tokyo Revengers tiene un final controversial,
e Ten , busca retroalimentaciony muchos fans sefialan que fue apresurado y que

no tengas miedo de salir de la caja. algunos elementos fueron dejados de lado.



MUNDO & PERSONAJES

El valor que los lectores le dan a un coOmic
no solamente se da por la historia misma,
sino también por la riqueza del mundo y el
desarrollo y profundidad de los
personajes.

El mundo y sus personajes del comic
definen a qué publico va dirigido, las reglas
o limites del universo, etc.

e Paraidear el universoy los personajes
del comic, recomendamos realizar
documentos donde se detallen los
aspectos mas relevantes, al igual que los
detalles mas minuciosos o importantes
para evitar pasarlos de largo u
olvidarlos.

Crea fichas individuales para cada
personaje, yendo desde lo descriptivo, lo
narrativo y lo visual.

JTREET CLOTHED

W, e
é WA

EN'LOS MANGAS DE [ [{EROFACADEMIA'PUEDES ENCONTRAR FICHAS
DDS@DWU@@D&&@@ DE PERSONAJES IMPORTANTES DE LA HISTORIA.

EL MANGA DE 11 ARUTO
CUENTA CON'MUCHAS
LOCACIONES COMO
PAISES Y ALDEAS
NINJA.

|  TENER UN MAPA
TRABAJADO AYUDA A
DESARROLLAR LA
HISTORIA Y SUS
UBICACIONES.




BIBLIOMANIA

e Entornos fantasiosos pero
oscuros, sobrepasando la
realidad y las pesadillas, con
un terror lovecraftiano sobre
los deseos y la psique del ser
humano.

e | Os personajes oscilan entre
la humanidad y las pesadillas,
la vision que tenemos del
alma, la corrupciony
deformacion de esta misma.

TRUE BEAUTY

e Se presenta

., mostrando
una
y y 1C
. etc., hacia
el tema de los canones de la

. con
objetivos, inseguridades y
vivencias con

de su entorno.




PUBLICACION &
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;:DONDE PUEDES
PUBLICAR TU COMIC?

Editorial: Las editoriales de comics o las editoriales
de historietas son conocidas por ser

Entre las que podemos mencionar estan: Marvel,
DC Comics, Dark Horse comics, IDW Publishing...

Concursos: Los concursos son otro medio
recomendado para publicar comics, pues de estos
puede derivar que

Fanzine: Son trabajos autopublicados pero esta
hecho por un grupo de artistas bajo una misma
franquicia, serie o pelicula ya existente.

Web comic: El formato digital, son paginas web
gue publican comics como Line Webtoon, Tapas,
Tumblry Patreon.

.CHECA BIEN
TODO!

.CUIDA TUS
OBRAS!

LEE CON
MUCHA
ATENCION
K.

WAL B0 iPIDE
N Yoy CPINIONES DE

45 OTROS PARA
%: - ESTAR
' SEGUROS!

o



B rses

Direccion de Registro

DERECHOS DE AUTOR |

e E| INDAUTOR (Instituto Nacional del Derecho de Autor)
es el mejor aliado para la creacion y publicacion de
nuestros comics ya que es el registro de tu obra
literaria o artistica, para seguridad juridica como
autor y/o titular de los derechos patrimoniales.

©% I N DAUTO R https://www.indautor.gob.mx/
b .

e Segun INDAUTOR: Se llama 0 a una
“serie de dibujos que constituye un relato”, “con texto o
sin el”, asi como al medio de comunicacion en su
conjunto.

e Para poder realizar el tramite se deben de presentar los
documentos requeridos, formatos y realizar un pago

(ten en cuenta que dicho pago va cambiando con el

Direccion de Registro

# > Indautor » Direccidon de registro. » Registro de obras » Dbea catura e histor

Registro de obra caricatura e historieta

Formatos y costos

iImportante!

tiempo).

e La pagina cuenta con toda la informacion necesaria,
indicaciones y guias para apoyarte en el registro de tu e~
obra. jLee con atencion y asesorate!

@~




