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Ifa¡t uul ¿lc I ls uario El (-<f mic como Medio de Comunicaclón

Esta guía multimedia informativa sobre el cómic como medio de comuni-
cación ha sido elaborada cuidando todos los aspectos técnicos, con la cual
esperamos satisfacer las expectativas de las personas que ansían una fuente
de información completa y detallada de este vasto mundo; este CD-ROM es

el producto de una extensa investigación, cuyo resultado se puede apreciar
en las múltiples páginas presentadas, las cuales son de un fácil y práctico
acceso, gracias a la interfaz sencilla de usar que hemos desarrollado.
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Mo¡tuul de llsuuri¡¡ El Cómic com¡¡ Medio de ('onunicaL'lón

1.? CIBJETIVCIS GENEFIALES

Cultivar en nuestro medio la conciencia de apoyo hacia el cómic, para así

incentivar la creación de historietas en el Ecuador, a través de este CD-
ROM; servirá como una base para que la gente se integre directamente con
la difusión del cómic en el Ecuador, mostrando la historia, tipos y géneros.

Mediante este manual entenderán todo el proceso de diseño y desarrollo
técnico implementado en el CD-ROM, para que así pueda servir de
precedente para futuros trabajos de este tipo.
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Manual ¡le lis uurio lil ('óntic como Medk) ¿le Cotnunitación

1.3 A G¡rr¡ÉN VA DlFlTG¡TDct

I

Este CD-ROM esta dirigido a todas aquellas personas que tengan interés
en conocer sobre el interesante mundo de los cómics, quienes necesiten de
una fuente de información acerca de este amplio tema, y para los aficiona-
dos que simplemente ansían conocer más de su hobbie predilecto.

Queremos también que el usuario de este manual, conozca la funcio-
nalidad idónea del CD-ROM.
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Muttugl de l/suarit¡ El ('úmic como Medit¡ de (-omunicctcü\n

1.4 LO G¡UE OEBE GGINC,CEFT

Las personas que estén interesadas en manejar esta CD-ROM deberán
tener conocimientos básicos de computación. Las páginas han sido creadas
de manera que, el usuario pueda navegar a través de ellas de una forma
simple, sencilla y sin dificultad.
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Munual de llsuurio El Cómfu com<, Medlo de Comunicadón

Este CD-ROM contendrá una vasta información sobre todo el proceso de

transformación que ha hecho que el cómic vaya evolucionando a través de

los años, tales como su historia, tipos, géneros, famosos del cómic, lenguaje
del cómic, e información sobre el proyecto "cómic educativo"; en donde
demostramos con un cómic de nuestra autoría que Ia historieta puede servir
como un importante apoyo para la educación.
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Manu¿tl de tJsua¡i¡t El (.iimlc <'onrc Medkt de Contunicación

Este CD-ROM es auto ejecutable, lo que quiere decir que inmediatamente
después de haber insertado el disco en la unidad lectora automáticamente
correrá el programa que permitirá visualizar nuestro trabajo; sin embargo
cabe mencionar que debe estar previamente instalado controladores que

perrnitan cargar archivos de video .mov, ya que la intro y otros videos
incluidos con el CD tienen dicha extensión.
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Man ual de Llsuuri.) El Cómic como Me¡lio de Comunicac'ión

2.2 FIEG¡UEFIIMIENTCIB E,E E¡C¡FTI^,AFIE

Requerimientos básicos

Windows 98

Windows Media Player

Requerim ientos básicos

Pentium II 500 Mhz
256 Mb en memoria RAM
Muttimedia Kit 24X

C.g F|EG¡UEF|IM¡ENÍOB DE HAFIE,WAFIE
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Manual de lisuurkt El Cómtc' como Medl¡t dc Comunicacl¡Jn

3.1 EXPLOFIANE,O EL CD

Este CD-ROM es extremadamente f,lcil de explorar, simplemente haga
click en cualquiera de los botones para la inmedi ata carga de Ia información;
mucha de las páginas contienen un volumen de información que no entra en
la zona de texto, en esos casos a un lado del cuadro de texto se encuentra un
"scroll" cuyo uso es igual a los que encontramos en cualquier otro programa.

En pocas palabras para navegar por esta guía multimedia el usuario
simplemente debe poseer los mas básicos conocimientos de informática.

Botón para volver a la página principal

Botón para presentar Ie\to

Botón para presentar imágenes

vldeo Botón para mostrar la pantalla de video

Botón para volver a la página anterior
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Monual de Llsuario Iil Cómic como Medfut de (itmunlcución

3.2 PAGilNA PFIINGIPAL

La página principal consta de siete botones o links, los cuales describimos
a continuación:

al rededor del mundo
tipos de cómic

géneros del cómic ver el intro

proyecto cómic educativo
fhmosos del có¡¡r ic

lenguaje del cómic
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Manual de lisuurlo El Cómittomo Medio de (\tmunicoclón

3.3 tNTFtO /

La intro o video de introducción sintetiza en 30 segundos lo que corres-
ponde a los géneros del cómic tomando los estilos más representativos de

cada uno de los continentes.
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Munuul de Usuurlo El (iJmic com¿¡ Medio de ('omun¡caclón

BtBtiCtt'

3.4 HISTC,E¡A OEL CóMIC

La historia del cómic desde sus inicios en el mundo, pasando por una

recopilación de los datos mas importantes de cada continente donde el
cómic ha alcanzado un importante desarrollo, incluida la historia del

Ecuador.

En este caso tenemos que cada continente representa un botón; cada botón
despliega automáticamente la información relacionada con el continente en

la zona de texto, y se puede apreciar una animación con imágenes

relacionadas al continente
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lfunual dc I lsu¿trio El ('ómic como Me¿lio de (\tmunicución

fr¡fftFrrLtl

Educ¡rtawo

Tipos de
córnic
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Esta página es en realidad un submenú desde el cual se puede linkear a

cualquiera de los cuatro tipos de cómic (comercial, underground, político,
educativo) tan solo haciendo click en los botones.
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Manual ¿le llsuario El ('intic ¿'ot¡ut Mc¿litt ¿la (irntu¡ticuciti¡t

3.5.1 COMEFTCTAL

/

El cómic comercial es simplemente el cómic mas fácil de encontrar en el
mercado, se lo conoce con este nombre porque es una historieta que

simplemente busca venderse, y usualmente no rompe esquemas, mas bien
sigue los viejos formatos, además de promocionarse como un producto de

consumo masivo.
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Manual de Llsuqri.) El Cómic como Me¿lio de (i¡municución

fl3.5.2 UNE,EF¡GF¡OIJND

La historieta underground es lo contrario de [a comercial, mientras el

anterior repite las trilladas formulas para lograr ventas, este intenta nuevas

cosas; mientras el cómic comercial se promociona a gran volumen, el
underground [o hace sigilosamente como tratándose de un artículo elitista;
aunque se debe mencionar que hay ocasiones en que algo underground se

vuelve tan popular que finalmente se toma comercial.
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Mqttu¿.tl de Usuurio El Cómic tz»no f edi¿t de (-otnunicación

3.5.3 POL¡TICCI

El cómic político es posiblemente uno de los tipos primogénitos del
cómic, ya que en muchos continentes la crítica o denuncia a los gobiernos

ha llegado por medio de la satirización de la situación de los mismos en las

páginas de una historieta o en un gag; al flrn y al cabo este tipo de historieta
las encontramos todos los días en los periódicos.
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Manuul de Lisuarlo El Cómlc como Medlo de (\tntunlcaclón

3.5.4 EE,UCAT¡VO
}

\

El cómic educativo es una manera de transmitir un mensaje o historia a un
receptor de una forma mas amena, además de que al contar algo en
imágenes y texto (y no solo texto como se lo hace actualmente) la
comprensión sería mejor ya que, como dice aquel viejo adagio: "una imagen
vale más que mil palabras".
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Mu¡tuul de t isua¡io El (\ímlc como Me¿li¡t de Comunlcaclón

En esta página tenemos un menú con siete opciones que son: superhéroe,
acción, terror, ciencia-ficción, fantasía, comedia y erótico; cualquiera de
estos botones conducen a una página con la descripción del género deseado.
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Manual de tlsuario El Cómlc como llledio de Comun¡caclón

Seguramente el más popular de todos los géneros, este género fue el que

le dio el gran impulso al cómic en los años 30, y que sigue ocupando la
mayor parte de las estanterías en las tiendas de cómics en nuestros días;

estas historias usualmente se desenvuelven en una ciudad llena de villanos,
en donde existe un superhéroe capaz de eliminarlos.
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Murtuul de llsuurio El Cómic com<t Medio de Comunic.tción

3-6-2 ACC¡óN

Este es un género intrínsicamente relacionado con todos los géneros del
cómic, ya que generalmente todos los cómics poseen algo de acción en sus

líneas. Un cómic de acción es un cómic lleno de peleas, balas,
persecuciones y todo tipo de situaciones peligrosas que harán que el lector
este completamente pegado a la historia.

nüt 16 cóí q¡ q1|. co.lb,rn¿n €é CÉnafo podd¡¡G
lta

C

n¿ ¡l í!árúrio. llana do pol€r!6 y p6l6ag
El oqle{h.o de este gónoro og

rctd mcdiant! pi¡ño6, patades,
§. y otros fácb.o. oaBrcnto! g¡

ndlca, la -aocón' @rnaalda o3!9
r,ivitáñ a lo¿ di,relt6 nivolar y

r §afo coñc¡u¡rá cuáñab 6ri6t un

no congta óa uo guirn o d¡alogo
la meneia por b gr¡oral coñ hat€6 y

lsfrlaánd€a má3 qua lodo por

dan rñ sus páOilo¡,
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3.€i.3 TEFIFIOFI

No es muy popular en nuestro medio, pero es fácil describir de que se

tratan estas historias; fantasmas, monstruos, misterios y asesinos, estos son

los temas usuales de estos cómics que tienen como objetivo despertar en los

Iectores sus miedos de lo mas recóndito de sus subconscientes.

d#q¿Y - -.- -§. '.\it zi.$

srgLrofÉg'
c A!¡Pu5/

PEfiA,$
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OiCinbs tpoc (b moodn¡6. hbbrirE ñin 6.!6. ftdo¡
6ni¡rriáüco6 o iriqdulc, brrlca¡ calü hüdo c|r hc niE&c
d€l l€úür
Gáo¡! rlrlllsnlr.b po. ds r$alt¡t tr¡br*83 q.¡o 89d¡n
a d¡á.lúb¡iz¿, ls c¡¡lrr8 y trylquüd¿d cm baúf!6 prd[rr&8
y bá.Eo6 cortp Dn ls darrld¡d, lo doa@ood6. lo drarlnlr
y 6n ñ¡cñ€E ocsr¡oor8 b incoÍrp,ü{itfc.
El có.ric torrcr¡lico r. dg.prtñdo óe no!,üú co.no'El tlo$',
'F.antarl3t6in' o .[}ác¡¡la'. qua loo cl&¡coc d! !!¡! gfiro,
r!¡ sm tambaá¡ (h nErt!3 nrátra¡ y o la rrÉ¿

ercaldrbnia! q¡a k rdince,l d mbdo y b lrülEnibo d. ttrl'
msñGr"a cruda guc rapaata. o po. b mari€ qr,c f¡pd! d
laoEproa.
EntsB lq cdíths ds €ato gÉlroro g|rcoorrnor:
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La historieta de ciencia-ficción tiene como elementos comunes la alta
tecnología, los viajes espaciales, el encuentro con otras especies. etc.
También se puede decir que usualmente los cómics de ciencia-ficción se

desarrollan en el futuro.

¡ =J¡ I
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3.6.4 CTENCTA-F|CC|ÓN

Lo insehdo a ¡fiteg¡r¿Uc; la prüf,rdá d. b ¡rrrm. y
o¡¡hr¡o. ih¡€dón ksoblr qr. ls nülb B¡ada g.lroaSr, b
dgl hr'l. .ü!üacla a l¡ dalolTrtr¡da 'cirtd¡.fc€illr',
narctrdo uñ püo m¡aa d*¡a qJC b fl¡d¡d cdd¡-¡.
El prtEtol ,ado. q¡r aúrrirt r ab laoso É la
l,¡!ghd.t. qu€ !c can&a h¡ds hed€o ñrt ieb. üa1..
orpaciC€s, Gnsuontqt qi olr¡r cirfr*irr3 y m
Iüiñn¿b¡! iulgo qttr rl lilnTo y Épaú, scdoña o
!¡t¡rc¡o.rG $,o ¡rrsl¡cra paGorE¡ra quc, rauCnar{a, no
co.ialan €lr Gl ptaíiGt¡o 'nútr¡¡. d q¡. ra !|t
úrrür¿&.
E rcorirans q'ttr loa prtarG¡frb ! ú l.ii! ! cürb
iICOaTOCIdO poa rrudE Cgtp adr:

Fl¡sh Gordon lr, r,,... ,,ii :,.,i,.. 1¡.-tr, : .i.l
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3.6.5 FANTA=TfA

El cómic fantastico generalmente se desarrolla en un universo medieval,
donde monstruos, dragonesr magos y guereros pelean en sangrientas
batallas con enorrnes espadas y conjuros mágicos, segura¡nente el personaje

mas conocido de este género es "Conan el bárbaro".

Fantasía
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Cqllir q,. ha¡tsn, gl¡íüE bardld&o po. ú CIÉ. r!ir€!
do la nlcr,e. rDsgor y hrd'3. L¡ írnB¡a 6 (r¡ da a
,ffi€a hrr?rE quo al cónrh h¡ sprovrrrr¡& lor l¡¡
poc.¡lrda(b qur da ó r!ürE lo irp65b, lquCb q¡! $lo
a¡§o 9n ñr¡élra¡ nsho y rxJ€üú glhdoo móe pro0fiúo.
La tr!ffin da loa crrnb q{r !r ña,'ü r loa r{b arE d!
(bmi, d8 lÜ ]úlbri!3 fanl¡aaticü qr rc rrqrilan Júb a un
boón y & bc mb3 qr rE dErsr fuara ü cl p ¡{b rqr
r!(upc.¡do. F. la hhrid¡ d! fúbtr ñarr l¡ dc. y rl
6ttiütlo.

Coarñ: Basádo 6n ol p6l!o.l!ir do Rg¡6.t E ¡loilr..d. ol
bárb¡rg ciríerb t arld€ tu erpd¡ slü¡ ¡6r!a 8oü.sElurales
y guürlrc iñdó.nib6 c.r un , ¡ndo p.!ffi.@ dou¡ro. dd
ñedbsro Hubo divqlaE !¿r¡É dcsdc 197, srl M¿ftd
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De aquí proviene el nombre del cómic, de el humor, su génesis está en las

tiras cómicas las cuales le abrieron paso al cómic en el mundo a través de

los periódicos, historias usualmente cortas, que terminan en pocos cuadros,
pero cuyo ñn es claro, hacemos reír a carcajadas y olvidar nuestros

cotidianos problemas.
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3.6.6 HUMOFT
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rbnl¡n o¡ 15 d.v¡Éñ (y quc ir6 slq¡ñt¡ E u,r¡ y oüa
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Este género tiene su principal base en Europa, donde su más grande

exponentes es Manara, las historias de este género son provocativas. y sus

dibujos retratan mujeres curvilíneas en situaciones donde están ligeras de

ropa.

.jErótico
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Y rE arblq¿Gr¡oú a habaaf (b Gab. S¡. ¡artqr5. Aeu¡
cntrrr lodór aqu€llr! l¡.l.a! qq! cúbrlssri !¿hd¡!
doÍüd¡s, q¡o !o derd¡b¡¡¡an €olre ado. y cabr. Ca8¡ b(bc
106 aub.gs r€ il6ñ lonüdo aüEidos h&16 Gda lgdo 6cr¡ro da
la l\$za y $u h6b.ia ¡o .xt¡grrd! h€.|¡ ñá allá dal
p.inro.oD Ydlow Ki¡r. LoE qrrb6 d. lgx, qlE r*ricultslbür
la! coot¡mbr!! ¡ntma! dc la bt¡llr¡rglá aropoa o r|dulo C
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n€cca¡dad d. vs. .!trálrde ruclfa !.[¡Cldad d rlbcb

parva.6áa Lñláalla- há ll€!{b a bnr axpo¡aartÉ lür
diúr!6 y p.Ét¡giroq q¡r L r€l€cdóí .E pr¡!d! t!. nE
imggdd.

i.



Mu¡tuul de ltsuuriq El (\tmk' como Medlo de Comun¡cac¡ón

3.7 LENG¡UAJE EIEL CóMTC

Aquí encontramos las distintas directrices, reglas y estilos gráfico y de

texto, que siguen los creadores de cómics para realizar sus obras.

c
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Pár5 6mpozd. ql cdanic gn {¡ aqrEnib p!¡od6 reprga€ñtr.
ú rel|qo da $de col¡d¡ara o r,1¡ ¡l|!80fñ co.rtrgb o
d €rga a h .ggl Dotrrhra Éi. q¡o sbrdo 6.la ¡¡na
$enlañ, ljan orp¡la 9n cl¡a¡b ¿ ¡u bíra. ol có.¡a
ndañEotg coflníc&loo¡l. ya q¡s llEE¿ ltrel,ltqaa dc
rtodo tmidye y rrc.pLvq(q¡J6 b&@ pg'. una
collrJnEei5n othdiv¡ El riodo rr¡irq rc q¡ñplc, on d
rsl¡¡o quo ¡. prlpo.§bne d có,nilhxb o iñ4.n); y cl
ntodo de rtcapE, ol ,rE rÉrúo an qú6 6l Lcto. capb b qua
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cof|laiidg. po. Er, q(bo, €lc
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Cuarenta de los más importantes creadores de cómics, entre escritores y
dibujantes; de todos los continentes, y de todos los tipos y géneros; desde
los creadores de Superman hasta los maestros del cómic japonés.
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3.A FAIr,C'SOS DEL GÓMIC
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Farnosos del fómic
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3.9 PROYECTE, CóMTC EE,I.ICATIVO

El cómic puede ser introducido en el mundo de la pedagogía como un
pilar de apoyo, para la fácil y amena comprensión de todo tipo de tema, ya
que el texto se acompaña de imagen, y así atrae y logra mantener la atención
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A úDñl¡¡¡ac¡tñ drlrlarlnro. prnco po. A¡¡b b q.¡r ,ukB
da6arrdlañdo on al proctlo dc 'rr §ófi|c oducat y0. cl cual
l¡nia conE obi¡d\ro p'i.rciral, ¡€. trtldcítrtbdo ell uñ contrc
cdrrcatE (c.colar p.!úa.ücrÉrü!), y $¡c lrab algúñ bn¡
q¡e iJla¡dmeñtg ¡g ütql8ta cñ r,|t d a darb ndlll¡l; d!
e!€ modo, €l aóric ¡arvüa do $po.té pa.¡ al l¡aÉ cnlrrr
dllanb ds la ctára y aa drrag¡¡rls a,lá ¡rtl'rccih m¡
etEñ¿ lntrt gt Fol€ao. y d ra&¡dalrl¡do.
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Proca3o para l¡ aláboráción del comic edr¡crtivo

Ya dañ.*ro a¡r prEóa¡b. gaa¡lru ¡ .'
al¡ralo:



Manuul de Usuario El (itmic c'omo Medio de Coruunlcución

Esta pantalla la encontraremos en distintas partes del CD donde se necesi-

te visualizar un video; su funcionamiento es sencillo y su diseño llamativo.

Barra para

control del
volumen

Detiene el video, en progresoa
(9

ü

o

Retrocede, el video

Muestra el, vidco,

Avanza, el, videq

$1r,*'e,i
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