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RESUMEN 

La presente investigación se planteó como objetivo principal analizar el lenguaje 

del cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020. La 

metodología elegida fue cualitativa, de tipo aplicada y diseño fenomenológico. 

Entre los resultados obtenidos se identificó que de las convenciones agrupadas 

en la iconografía, expresión literaria y técnicas narrativas solo se emplearon las 

indispensables para narrar una historia. Por último, se concluyó que el cómic 

buscó tener una mayor credibilidad mediante el uso de una alta iconografía, el 

contenido textual estuvo presente en todas las escenas, y en el montaje de las 

viñetas solo se delimitó el espacio y tiempo de la narración.  

Palabras clave: Lenguaje del cómic – La guerra por el agua – OjoPúblico – 

Análisis del cómic. 
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ABSTRAC 

The main objective of this investigation was to analyze the language of the comic 

"La guerra por el agua" from the OjoPúblico web portal, Lima, 2020. The chosen 

methodology was qualitative, applied, and phenomenological in design. Among 

the results obtained, it was identified that of the conventions grouped in 

iconography, literary expression and narrative techniques, only those essential to 

narrate a story were used. Finally, it was concluded that the comic sought to have 

greater credibility through the use of high iconography, the textual content was 

present in all the scenes, and only the space and time of the narration were 

delimited in the vignettes. 

Keywords: Comic language – La guerra por el agua – OjoPúblico - Comic 

analysis 
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I. INTRODUCCIÓN

Desde inicios del siglo XXI el entorno digital ha venido a formar parte de nuestro 

día y día. Tal ha sido su impacto que, al parecer, no queda ningún ámbito libre 

de su influencia o dependencia. Cuestiones como el trabajo, la educación, el 

comercio, el entretenimiento y las relaciones sociales han caído bajo su dominio 

y sería casi imposible prescindir de ella para desarrollarlas. 

Dada esta coyuntura es posible hablar de una nueva civilización y cultura, 

la cual se va formando a medida que sus valores y comportamientos reciben la 

influencia de las nuevas tecnologías o líderes de opinión; todo ello a través de 

los mensajes que se difunden en los medios masivos. (Cruz, 2013). 

Los medios de comunicación no han podido ser ajenos a los beneficios 

de las llamadas tecnologías de la información para la producción y difusión de 

sus mensajes. Ahora la información se genera de forma distinta, la redacción se 

organiza dando prioridad a los contenidos digitales con la incorporación 

programadores, informáticos, estadísticos, sociólogos o community managers. 

(Trillo y Alberich, 2017). 

Un medio que ha hecho suyo esta innovación de la redacción periodística 

y ha ganado una merecida notoriedad es el portal web OjoPúblico. Cada uno de 

sus contenidos periodísticos, que emplean las herramientas del entorno digital, 

ofrece, aparte de una rigurosa investigación, una presentación creativa y 

refrescante para el público.  

La presente investigación se encargó de analizar uno de sus contenidos, 

el cómic digital “La guerra por el agua”. El mismo se elaboró en base a una 

investigación realizada sobre el proyecto minero Tía María. El cómic explora la 

historia de Mauro Apaza y Melchora Tacure, agricultores de más de 70 años que 

cultivan alimentos en una pequeña parcela del valle del Tambo, zona agrícola de 

Arequipa, en el sur del Perú. No está de más decir que la historia de Mauro y 

Melchora es real, así como los intereses económicos y la presión de la compañía 

minera Southern Cooper para extraer cobre del valle. 

Ahora bien, ¿por qué analizar un cómic? El cómic es un producto 

representativo de la sociedad de masas, que al pasar al formato digital (e-cómic) 

se mantiene vigente frente al cada vez más escaso consumo de historietas 
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físicas. Sea a través de un móvil o una computadora, el cómic forma parte de los 

diversos productos que usamos para entretenernos y/o informarnos. 

Sin embargo, el cómic, como producto cultural y medio de comunicación 

masiva, transmite un mensaje capaz de informar, generar conciencia o modificar 

conductas, esto debido a la carga ideológica que posee su discurso, el cual está 

formado por valores políticos, religiosos, sociales, morales, culturales, etc. 

Prueba de ello es lo manifestado por Eco (1984), quien, luego de una 

lectura de la historieta Steve Canyon de Milton Canif, concluye que en la página 

examinada (once encuadres) es posible desplegar una declaración ideológica 

relativa a un universo de valores. Identifica valores como la Belleza, el amor al 

Riesgo, la indiferencia hacia el Beneficio Material, las Buenas Relaciones con la 

Ley, la Procacidad, entre otros. Asimismo, tales hallazgos, en su conjunto, 

permiten advertir una adhesión a valores de un american way of life afinado por 

la leyenda holliwoodiana. 

Otro referente importante es el plateado por Dorfman y Matterlart (1972), 

quienes, luego del escrutinio de la tiras cómicas del conocido personaje de 

Disney: Donald Duck, concluyen que este producto representa un peligro para 

los países dependientes de Estados Unidos. No por ser el portavoz del estilo de 

vida norteamericano, sino por representar el american dream life, el modo en 

que EE. UU. se sueña así mismo, se redime, el modo que se nos exige en que 

representemos nuestra propia realidad, para su salvación. 

Siendo relevante el papel del cómic en la sociedad, la investigación se 

planteó la problemática de cómo se presenta el lenguaje del cómic “La guerra 

por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020. La cual se refiere 

específicamente a cómo se presentan los elementos de la iconografía, expresión 

literaria y técnicas narrativas en el cómic. 

Respecto a la justificación del estudio, teóricamente la investigación llenó 

un vacío teórico sobre el análisis de un formato narrativo poco explorado en 

nuestro país. Ello se refuerza en el trasfondo que posee la trama, que es el narrar 

fehacientemente, valiéndose de un cómic, un conflicto social que se mantiene en 

la agenda del Perú y que parece no tener miras de solución justa para ambas 

partes. Metodológicamente, los resultados que se obtuvieron de la investigación 

podrán servir de base para futuras investigaciones que se espera puedan 
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realizarse sobre los nuevos formatos usados por el periodismo de investigación, 

que han encontrado en la web un refugio momentáneo. Por último, fue relevante 

pues el contenido analizado está basado en el conflicto social de Tía María, el 

cual hasta el momento no ha sido solucionado. La dicotomía minería o agricultura 

pertenece a la esfera de discusión permanente de nuestro país, siendo que 

nuestro territorio posee reservorios mineros pero a su vez cuenta con 

comunidades cuya actividad principal es la agricultura. 

Finalmente, el objetivo general que persiguió la investigación fue analizar 

el lenguaje del cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 

2020. Ello trabajado de forma específica al identificar los elementos de la 

iconografía, expresiones literarias y técnicas narrativas en el cómic. 
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II. MARCO TEÓRICO

 El estudio del cómic ha despertado interés en diferentes autores. En el 

plano internacional, Quiroz (2014), en su tesis para obtener el título de licenciada 

en Comunicación Social, Análisis semiótico discursivo de la vida cotidiana en la 

historieta de Quino, tuvo como objetivo explicar el discurso político, ideológico y 

estético que el autor emplea para reconocer el aporte  que hace a la sociedad y 

a la comunicación desde las prácticas sociales y culturales. Empleó como 

metodología el análisis de contenido; acudiendo al método de la denotación y 

connotación de los mensajes y el método de análisis de imagen propuesto por 

Roland Barthes (1980). Finalmente, concluyó que el análisis del cómic a través 

de un estudio semiótico – discursivo, permite conocer que los productos de 

comunicación masiva tienen significados ideológicos que representan formas de 

ver la realidad. La tarea del comunicador es detectar los menajes distorsionados 

a través del manejo y conocimiento de un esquema para analizarlos.  

Por su parte, Mieles (2018), en su tesis para obtener el título de licenciado 

en Comunicación Social, Análisis semiótico-visual: saga “Avenger” y su 

percepción en los estudiantes del segundo semestre de la carrera de 

Comunicación Social de la Universidad de Guayaquil, 2018, tuvo por objetivo 

analizar la semiótica visual de la saga Avenger, clasificar los elementos visuales 

presentes en la saga, cuantificar la frecuencia con que dichos elementos son 

expuestos, describir el modo en que se presentan los elementos visuales y crear 

un personaje basado en una leyenda urbana de Guayaquil. En cuanto a la 

metodología, se trató de un diseño no experimental – transaccional; tipo de 

investigación exploratorio y descriptivo; y metodología epistemológica – 

hermenéutica para profundizar en el análisis de textos e imágenes. Se concluyó 

que pudo comprobarse la influencia del cómic y las películas de Marvel en el 

imaginario colectivo de la sociedad, aunque el estudio se basó en elementos 

semióticos visuales, existen otros elementos que sirven como objeto de estudio. 

Así también, León (2015), en su tesis para obtener el grado de licenciado 

de Comunicación Social, Mafalda, hacia la construcción de la mujer del siglo XXI, 

que planteó como su objetivo analizar los modos en que esta historieta elabora 

estereotipos y roles para las mujeres mediante las representaciones hechas por 

Quino entre 1964 1973. La metodología utilizada fue el análisis del discurso, con 
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ello buscó revelar la complejidad de las condiciones que establecen la 

funcionalidad de las relaciones humanas en una sociedad. Concluyó que se 

puede ver cómo la construcción de los roles sociales y estereotipos de las 

mujeres no se deben a acontecimientos fortuitos sino a una pauta operativa de 

acciones y prácticas cuya significación cultural subyace comprendida en una 

compleja trama de significaciones culturales. Al deconstruir esos procesos a 

partir del análisis de la historieta dejaron expuesto aquellos elementos culturales 

que se conocen como naturales en un mundo social. 

En el plano nacional, Cortez (2005), en su tesis para obtener el título de 

licenciado  en Comunicación Social, Análisis de la historieta norteamericana de 

superhéroes sobre el atentado del 11 de setiembre, tuvo como objetivo el análisis 

de los cómics El sorprendente hombre araña N° 36 y Capitán América N° 1 – 6 

mediante los recursos iconográficos y textuales, además de su contexto, 

empelados para representar el atentado a las Torres Gemelas el 11 de setiembre 

del 2001, para así advertir si hay la intención ideológica de despreciar el mundo 

islámico o pretender llevar a cabo una venganza. En cuanto la metodología, el 

tipo fue descriptivo – explicativo, siendo el estudio cuantitativo y cualitativo; 

cuantificando cada uno de los elementos icónico – textuales y analizando los 

mismos con el fin de entender y explicar los fenómenos estudiados. Concluyó 

que en los cómics analizados no se muestra rechazo por el mundo islámico, pero 

se opta por no referirse a las causas y motivos del atentado. Además de haber 

una marcada posición de oponerse cualquier creencia que no sea la propia. 

En tanto, Figueroa (2017), en su tesis para obtener el grado de licenciado 

en Comunicación, Análisis ético de los comic books publicados en Perú por 

Marvel Comics a través de Perú21 entre mayo del 2010 y junio del 2013, que se 

planteó como objetivo analizar el potencial que poseen los cómics para influir en 

la sensibilidad y gustos de los lectores. Se abordó el estudio desde una 

perspectiva deontológica, pues el análisis se hizo en base a las normas que 

regulan los contenidos de los medios por razones éticas. Concluyendo que es 

posible que la representación de la realidad que se hace en los cómic sea 

aceptada por los lectores, tomando como ciertas las características de la misma. 

Por tal motivo, es necesario que al elaborarse un cómic se preste atención en la 

construcción de personajes y situaciones, dado que las ideas que tiene el lector 

puede debilitase o reforzarse mediante el imaginario difundido en los cómic. 
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Finalmente, Quispe (2018), en su tesis para obtener el grado de licenciado 

en Comunicación y Periodismo, Cómic periodístico en el Perú: diagnóstico del 

formato entre el 2010 – 2018, elaboró una investigación cualitativa – descriptiva 

en base a la recopilación de datos y el análisis de los mismos. Además, se 

consultó a diversos especialistas, creadores de cómics y personas allegadas a 

la historieta  peruana. Con los datos recopilados se elaboró una base de datos 

para el diagnóstico sobre el cómic periodístico en el Perú. Se concluyó que el 

cómic es un recurso gráfico que presenta su propia narrativa y se apoya de 

diversos elementos para relatar una historia, ya se ficticia o real.  Además, que 

en un periodo de 8 años hubo una producción de 25 cómics, sin cumplir con 

ninguna periodicidad. Infiriendo que su producción es básica debido a la poca 

cantidad registrada.  

La compresión del cómic requiere que definamos diversas 

consideraciones, para nuestro estudio destacan: la forma en que los individuos 

se relacionan con los hechos y su significado; la teoría de la imagen; la 

naturaleza del cómic, su lenguaje y convenciones; el papel del mismo en la 

sociedad de masas y su ingreso al periodismo.  

El interaccionismo simbólico, definido por Herbert Blumer en la década de 

1970, y que se utilizó para designar un panorama sobre el estudio de la vida en 

grupos humanos y el comportamiento individual; todo bajo la premisa de que la 

“realidad” no existe fuera del “mundo real”, el cual se crea a medida que 

actuamos dentro y para él. (Gadea, 2018).  

Esta teoría parte de tres consideraciones fundamentales sobre interacción 

y sociedad: la primera afirma que el individuo tiene la capacidad de interpretar la 

realidad; la segunda asevera que quien interpreta y la realidad interpretada son 

procesos activos y de formación mutua; y en tercer lugar, que el mecanismo de 

acción humana e interacción tiene que ser definido simbólicamente. Entonces, 

los individuos  se  relacionan con el otro de acuerdo a los símbolos desarrollados 

a través de la  interacción, ello mediante la comunicación de éstos. (Gadea, 

2018). 

  Ahora bien, el interaccionismo simbólico plantea un acercamiento a los 

medios de comunicación; entre los que han destacado como actitudes 

dominantes  en los estudios de medios podemos señalar dos: la variabilidad de 
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respuestas de los individuos y la conexión interdependiente de todas las formas 

de comunicación. 

El primero se refiere a la idea de que los individuos no reaccionan de la 

misma manera ante el contenido que se difunden en los medios, ello porque 

están expuestos a dos tipos de contenido: el de los propios medios y la 

sensibilidad de cada persona de la audiencia. Por lo tanto, al estudiar cómo 

influyen los medios de comunicación también debemos tener en cuenta la 

sensibilidad de la población hacia estos. (Rodrigo y Estrada, 2017). 

El segundo asevera que los individuos se comunican globalmente y 

conectan los contenidos de diversos medios de comunicación y que los 

comparten en sus relaciones interpersonales. Sería un error aislar la influencia 

de los medios de otras influencias, porque la experiencia real de las personas 

resulta de combinar diversas influencias interrelacionadas. (Rodrigo y Estrada, 

2017).  

 Complementariamente, el interaccionismo simbólico propone que la 

opinión pública tiene base en la sociedad, pues se forma de un marco social 

preciso y del proceso social que se produce en ella. Así bien, una sociedad 

involucra una organización con varios tipos de grupos, que dirigen las acciones 

de la personas en diversas direcciones. Estos grupos actúan usando canales 

accesibles a la sociedad, de modo que se busque influir en los individuos o 

grupos que faciliten el acceso a estos canales. Además, existen “individuos 

claves” que deben tomar decisiones importantes; ellos se enfrentan a la 

necesidad de valorar las diversas influencias, demandas y presiones que recaen 

sobre ellos. (Rodrigo y Estrada, 2017). 

Respecto a la teoría de la imagen, Abad (2012), señala que por medio de 

las imágenes es posible elegir qué y cómo queremos que se comprenda una 

situación, dado que existe la posibilidad de descontextualizarla para enfocarla 

según nuestras percepciones. La imagen se vincula con lo que se imagina de la 

realidad y el texto es vínculo que permite desarrollar el conjunto de saberes o 

deseos que se usa para trazar un significado. Entonces, la narración que se basa 

en encadenar imágenes y palabras llega a ser otra forma de escribir, de leer y 

leer-se. 



8 

Para el autor, la colaboración de la palabra y la imagen es un diálogo fértil 

de significados y una situación compleja de interpretaciones (culturales, 

contextuales, sociales y simbólicas). El dialogo de ambas es portadora de 

significaciones de la experiencia lectora, pues de esa simbiosis surge un relato 

con su ritmo y estructura que se reconoce mediante un principio, desarrollo y 

final que el propio lector encadena.  

El acto de conciliar imagen y palabra constituye un reto, pues no es 

colocar un pie que añada una explicación a lo que ya dice la imagen en sí, sino 

que este aporte debe ocupar un lugar específico para dar énfasis al significado 

y conceder una narración particular. Yendo más lejos, con el fin de que sea visible 

para el lector lo que se desea representar es necesario “escribir desde la palabra 

en la imagen y desde la imagen en la palabra” (Abad, 2012).   

En relación a la naturaleza del cómic, Jesús Castillo (2004), estudia las 

características del cómic desde un punto de vista documental. Por ende, los 

elementos a considerar al momento de describir y caracterizar un cómic serían: 

el componente gráfico (dibujos y códigos mixtos), los elementos narrativos y la 

historia que nos presenta. (p. 254). 

Para Ortega (2014), el cómic es icónico y analógico, una forma de figurar 

objetivamente la realidad o la imaginación. Es un objeto sensible que tiene un 

valor intrínseco: mensaje-objeto. Es un objeto sensible, concreto, bello, 

subjetivo, que se percibe a través de los sentidos y puede ser interpretado por 

nuestra mente. Aunque su comprensión es universal, es posible que cada 

persona tenga una interpretación diferente. 

Dentro de las posibles perspectivas del análisis de contenido, en su 

relación con la comunicación, citando a Prette y Giorgis (2002), el cómic es un 

ámbito de comunicación visual donde participan factores como el emisor, 

mensaje, código, medio, receptor, contexto y función. Entendido como lenguaje, 

remitiéndose a Eco (2001), el cómic tiene una iconografía propia, formada por 

convenciones admitidas mundialmente; una semántica que procede del uso de 

símbolos y convenciones; una sintaxis que tiene que ver con la forma en cómo 

se montan sucesivamente las viñetas; hay una trama que está fijada por 

elementos precisos; se usa una tipología característica compuesta por 
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estereotipos; y es posible transmitir una determinada ideología. (Castillo, 2004, 

p. 252).

Asimismo, para tener un acercamiento al análisis de contenido, se apoya 

en la teoría de la imagen propuesta por Panofsky (1992), con el que es posible 

obtener un resultado en tres diferentes niveles. El primer nivel se refiere al 

contenido temático primario (pre iconográfico), donde el análisis describe lo que 

se ve, las formas tal como son. El segundo nivel corresponde al contenido 

secundario o convencional (iconográfico), que  supone reconocer o identificar los 

motivos de la obra; en el cómic hay dos fases del sentido: representación de 

arquetipos y empleo de convenciones gráficas. El tercer nivel atañe al significado 

intrínseco o contenido, donde se interpretan sus valores simbólicos, llegando al 

análisis iconográfico profundo; la subjetividad será mínima siempre y cuando el 

análisis iconográfico e identificación de simbología hayan sido correctas. 

(Castillo, 2004, p. 253).  

Las novelas gráficas y los cómics se caracterizan por una estructura 

intermedia que combina palabras e imágenes. Se trata de un fenómeno donde 

se destacan los aspectos visuales como su característica clave. El empleo de 

elementos narrativos y secuenciales, tiende a ubicar a los cómics entre los 

medios de comunicación capaces de ser definidos por teorías narrativas, 

lingüísticas, estructuralistas y semióticas. (Sommerland y Wallim, 2017).  

Dalmaso y Madella (2018), afirman que el texto visual y escrito puede 

construir significados de formas diferentes (y a veces conflictivas). Como tal, 

diversas colaboraciones artísticas ofrecen diferentes lecturas para un mismo 

texto, donde resalta el matiz que coloca cada uno de los autores. Además, no 

hay una supremacía del lenguaje visual o escrito en la narración, pues el 

significado se produce a través de la interacción y la imagen. 

Las ideologías y significados de una novela gráfica tienen la capacidad de 

manipular al lector en la dirección de una determinada ideología. Los lectores y 

el texto han contribuido a producir significado. Cuestiones como la lucha de 

clases o conflictos de poder pueden asociarse al ámbito del cómic y su consumo. 

(Krypton, 2018). 

La influencia se puede ejercer a través de la publicidad, la propaganda 

política o la difusión de las ideas políticas. El poder no necesita aplicarse solo 
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por medio de la fuerza pues es mucho más que fuerza en sí. En el cómic, el 

poder se representa por medio del dibujo y la caricatura. Son sus discursos los 

usados para enfrentar a lo establecido, transformar la realidad o mantener el 

status quo. (Del Rosario, 2016).     

Cuñarro y Finol (2013), afirman que el lenguaje del cómic está formado 

por códigos lingüísticos, icónicos, cromáticos y gráficos. El código lingüístico se 

interpreta como en cualquier otra narración; en el icónico hay una serie de 

convenciones propias que establecen significaciones; y los gráficos son 

convenciones formales que posibilitan la lectura. Entonces, este lenguaje es el 

que resulta de la unión de los grafemas (código lingüístico) y las imágenes 

(código icónico), cada uno de ellos complementa al otro. Esta gramática, que 

posee una serie de convenciones ya establecidas, permite que se exprese 

narrativamente nuestro mundo, usando los códigos lingüísticos, 

cinematográficos y figuras retóricas. Así como una novela en inglés es una 

manifestación de ese lenguaje verbal, los cómics son una expresión socio-

cultural de un lenguaje visual. (Farthing, 2014). 

Los cómics tienen signos o convenciones específicas que constituyen su 

propio lenguaje. Se utilizan globos de diálogo, cajas de información y cintas para 

detallar el flujo de la historia. El uso de texto, simbolismo y ambigüedad. El 

diseño, la iconografía, la técnica literaria y otros elementos estéticos del arte que 

ayudan a elaborar su semántica. Entre sus convenciones también se encuentran 

los tipos de tomas, marcos y ángulos, líneas, la presencia o ausencia de color, 

entre otros. (Ravelo, 2013). 

Por su parte Gasca y Gubern (1994), compilan debidamente clasificado y 

sintetizado las convenciones semióticas del cómic en tres grupos: la iconografía, 

la expresión literaria y las técnicas narrativas. El entrecruzamiento e 

interconexiones entre estos grupos conforman su complejo sistema semiótico, 

que establece un medio escripto-icónico basado en la narración secuencial de 

imágenes fijas  al que se integran textos literarios.   

La iconografía corresponde a lo que se muestra, y agrupa las siguientes 

convenciones: encuadre (como en el cine se denominan como plano general, 

plano tres cuartos, plano medio y primer plano); perspectiva óptica (angulaciones 
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como la que permite una cámara fotográfica o de cine: picado, contrapicado, 

etc.); estereotipo (personajes arquetípicos con representaciones características 

y peculiares que son características de su identidad); gestuario (suministran 

información sobre el estado de ánimo y carácter de los personajes); situación 

arquetípica (forman parte de su canon y son reconocidas por los lectores); 

símbolos cinéticos (movilgramas -líneas y puntos- para simbolizar el movimiento 

de los personajes); descomposición o plasmación de movimiento (descomponer 

la imagen en diversos contornos o figuras que plasman fases consecutivas de la 

acción); distorsión de la realidad visible (se aplican para simbolizar la percepción 

subjetiva de algún personaje, aunque por lo general son usadas para metaforizar 

vivencias o estados de ánimo) y metáforas visuales o ideogramas (para crear 

gráficos abstractos o conceptuales, sobre todo para expresar vivencias y estados 

de ánimo). 

La expresión literaria corresponde a los que se narra, agrupa los 

siguientes: globos y locugramas (contenedores simbólicos de las expresiones 

fonéticas de los personajes); idioma exótico (se representan muchas veces en 

forma fantasiosa, incluso se ha llegado a inventar escrituras totalmente crípticas 

y sin relación con alguna cultura); onomatopeyas (palabras que se asemejan 

acústicamente a una acción u objeto); lenguaje soez (emisión de sapos y 

culebras, claveras, rayos y otros signos más arbitrarios, visualmente inarmónico 

y agresivos); cartuchos escritos (aclaran o explican el contenido de la imagen o 

acción); letreros (se integran en la acción, con la función de suministrar 

información a los personajes de la narración, y, de paso al lector); voz en off 

(locuciones de personajes que no vemos, porque se hallan fuera del territorio 

delimitado por los bordes de la viñeta, u ocultas al lector por algún objeto) y 

rotulación (empleo de mayúsculas, minúsculas, subrayado, signos de 

admiración, estilos caligráficos y el tamaño de las letras). 

Técnicas narrativas, que también corresponde a lo que se narra: montaje 

(marcado por la viñeta, que representa un espacio de acción narrada en un 

tiempo determinado, la sucesión de viñetas es el eje de la narración); paso del 

tiempo (representado mediante viñetas consecutivas, usando cartuchos que lo 

explican o recursos como relojes, hojas de calendarios, entre otros); acciones 
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paralelas (episodios que son simultáneos y que se dan en lugares distintos, pero 

presentado al lector de forma consecutiva); flash-back (se emplea para 

representar el relato oral o escrito de un narrador, por el pensamiento recuerdo 

de un personaje); zoom (para ello reemplazan la movilidad por viñetas 

consecutivas con encuadres a escala que varían progresivamente); visión y 

puntos de vista (punto de vista o lugar físico que coincide con la visión de un 

personaje, creándose así puntos de vista subjetivos) y  guiño al lector (se da 

cuando los personajes de los cómics miran hacia el lector, le hablan o le dirigen 

un guiño de complicidad).  

Aunque el cómic posee una fuerte asociación a la ficción de superhéroes, 

la comedia o el amarillismo, el empleo de este formato no se ha limitado 

únicamente al entretenimiento. Como indica Melero (2015), de forma reciente la 

corriente de la no-ficción ha sido incorporada al cómic, dotándola de su voluntad 

de narrar acontecimientos artísticamente, pero con la precisión de los hechos, al 

incorporar códigos del periodismo. (p. 1). 

Normalizadas entre los lectores las llamadas “obras de autor”, se  

favoreció el despertar de la no-ficción en el cómic. Esta revolución está asociada 

a la llegada y consolidación de la sociedad de comunicación de masas. Se 

caracterizó por la llegada de millonarias audiencias a la prensa, la continua 

creación de medios y productos impresos y la alfabetización de las masas 

populares. Todo ello contribuyó a que se generalice el consumo de formatos 

impresos de actualidad. (Melero, 2015, p. 3). 

El ingreso de la no-ficción al catálogo temático del cómic es el resultado 

de las diversas dinámicas que los autores del género ejecutaron desde finales 

de los 60 para explorar el potencial expresivo, el autoconocimiento artístico y la 

búsqueda de nuevos públicos. Podemos considerar la comix underground como 

el impulso y el giro de calidad entre el letargo creativo y el hallazgo de nuevos 

modelos y discursos desde la contracultura de la época, la autoedición y la falta 

de condicionamientos editoriales. (Melero, 2015). 

En el ámbito del periodismo gráfico, la primera semilla está en el reportero 

de guerra, teniendo como figura fundacional a Joe Sacco, quien en sus obras 

Palestine (2001) y Safe Area Gorazde (2001), destacó no solo por su trabajo de 

reportaje sino por su estilo artístico. El periodismo pudo apoyarse en el cómic 
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dado que éste permite la representación visual de eventos donde una cámara no 

puede estar presente. (Irwin, 2018).  

Dada su versatilidad, el cómic también puede emplearse en otras áreas, 

como la educación. Según Chung y Chung (2018), al trabajar contenidos de 

anatomía, los cómics que son más interesantes y proporcionan información 

simplificada son más útiles para los estudiantes jóvenes. De igual forma, Calisto, 

Ulloa y Diaz (2018) consideran que al enseñar un nuevo idioma, como el inglés, 

un enfoque de enseñanza que considera el uso de los cómics como primera 

fuente de lenguaje resulta efectivo; esto se debe a que los cómics cubren una 

gama diferente de temas, desde humor hasta historia, además abarcan 

diferentes tipos de vocabularios. Para complementar, Barbosa, Tavares y Kruta 

de Araujo (2017), indican que el aprendizaje activo está asociado con un conjunto 

de estrategias de enseñanza que implique la participación del alumno; tales 

como el uso de películas, cómics, mapas conceptuales, etc. En su caso, el cómic 

es un medio para que los estudiantes aprendan conceptos específicos. 
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III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El tipo de investigación que se empleó fue aplicada, la cual busca 

determinar, por medio del conocimiento científico, cuáles son los medios para 

responder o atender a una necesidad específica. (Concytec, 2018). Asimismo, 

este tipo de investigación tiene como fin elaborar un conocimiento aplicable a 

partir de otros conocimientos ya adquiridos por medio de la investigación, 

además de determinar si estos permitirán alcanzar los objetivos previamente 

establecidos. (Tam, Vera y Oliveros, 2008).  

La metodología de investigación elegida fue cualitativa, que parte de la 

premisa de que el mundo está construido de símbolos y significados; de ello que 

su base para entender los significados sociales sea la intersubjetividad. Esta 

metodología también puede identificarse como un medio para conseguir una 

comprensión profunda de las definiciones y significados de una situación, de la 

misma forma como la muestran los individuos y no necesariamente una 

producción cuantitativa de su conducta o características. (Salgado, 2007). 

El diseño escogido fue fenomenológico, que se enfoca en las experiencias 

de los participantes, siendo estas individuales y subjetivas, para así dar una 

respuesta a la interrogante que gira en torno a los significados, estructuras y 

esencia de las experiencias por una persona, grupo o comunidad en relación a 

un determinado fenómeno. (Salgado, 2007).  

3.2. Categorías, Subcategorías y matriz de 
categorización apriorística 

Tabla 1. 

Categorías, Subcategorías y matriz de categorización apriorística 

Categoría Subcategorías Indicadores 

Lenguaje del 
cómic 

Iconografía 

Encuadres 
Perspectivas ópticas 

Estereotipos 
Gestuario 

Situaciones arquetípicas 
Símbolos cinéticos 

Descomposición y plasmación de 
movimiento 
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Distorsión de la realidad visible 
Metáforas visuales e ideogramas 

Expresión literaria 

Cartuchos 
Globos 

Rotulación  
Soliloquio 

Idioma exótico 
Lenguaje soez 

Voz en off 
Letreros 

Onomatopeyas 

Técnicas narrativas 

Montaje 

Paso del tiempo 
Acciones paralelas 

Flash-back 

Zoom 
Visión y puntos de vista 

Guiño al lector 

3.3. Escenario de estudio 

Se desarrolló en el ámbito digital-interactivo que proporciona el cómic 

digital “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico 

(https://laguerraporelagua.ojo-publico.com/es/). Se trata de una web de acceso 

gratuito que no requiere realizar un registro o suscripción previa para ingresar, ni 

tampoco solicita la identificación a través un correo electrónico. Sin embargo, el 

contenido solo puede visualizarse desde el mismo portal y no existe la posibilidad 

de descargar el material. El entorno permite navegar entre capítulos a medida 

que el usuario los selecciona, no es posible seleccionar escenas al azar ni 

retroceder a la anterior. Dada la residencia del autor, la investigación sólo se 

limitó al escenario de Lima Metropolitana. 

3.4. Participantes 

El sujeto de estudio es el cómic digital “La guerra por el agua”. Éste fue 

presentado en diciembre del 2016 por el portal web OjoPúblico. El cómic 

interactivo cuenta con cuatro capítulos y una introducción, un total de 42 

escenas. El cómic explora la historia de Mauro Apaza y Melchora Tacure, 

agricultores de más de 70 años que cultivan alimentos en una pequeña parcela 

https://laguerraporelagua.ojo-publico.com/es/
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del valle del Tambo, zona agrícola de Arequipa, en el sur del Perú. No está de 

más decir que la historia de Mauro y Melchora es real, así como los intereses 

económicos y la presión de la compañía minera Southern Cooper para extraer 

cobre del valle. 

3.5. Técnicas e instrumentos de recolección de 
datos: 

La técnica utilizada fue la observación. Para López y Sandoval (2016), 

citando a Gortar (1980), es el proceso que se utiliza para obtener información 

objetiva acerca de procesos existentes. La misma incluye instrumentos que 

facilitan, amplían o perfecciona la investigación. El empleo de cada uno conlleva 

una ventaja y desventaja, por lo que está en el investigador elegir el más 

adecuado para el objetivo que persigue. Como indica Príncipe (2016), citando a 

Tamayo (2008), la técnica es la forma operativa que expresa el diseño de 

investigación elegido, es la manera de especificar cómo se llevará a cabo. 

Para la etapa de recolección de los datos se utilizó una ficha de 

observación, la cual se elaboró en base a la literatura científica referida al cómic. 

Cabe resaltar que está ficha fue debidamente validada por tres expertos, quienes 

aprobaron su aplicación. 

3.6. Procedimientos 

La investigación inició con la indagación y observación de los diverso 

productos audiovisuales elaborados por el portal web OjoPúblico 

correspondientes a la serie #PrivilegiosFiscales. Se eligió como sujeto de estudio 

el cómic digital “La guerra por el agua”. Se revisaron diversas publicaciones 

referidas al análisis de cómics y similares, lo que permitió recolectar la 

información necesaria para el estudio. 

Los antecedentes que estuvieron al alcance del autor fueron libros 

impresos, tesis y artículos de revistas indexadas. La información recolectada 

contribuyó con la elaboración de la matriz de categorización de la variable de 

estudio y la ficha de observación (instrumento). A la par se redactó el proyecto 

de investigación correspondiente siguiendo las pautas establecida en la guía de 

elaboración aprobada por la casa de estudios. 
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Respecto a las fases desarrolladas para el análisis, en primer lugar se 

identificaron las 42 escenas del cómic “La guerra por el agua” que se divide en 

4 capítulos más una introducción; en segundo lugar se utilizaron fichas de 

observación conforme a la cantidad de escenas observadas, para así registrar 

los datos de la unidad de análisis en el tiempo elegido; en tercer lugar se 

interpretaron los datos obtenidos  apoyado en las bases teóricas consultadas en 

la investigación, por último se analizó e interpretó cada elemento establecido en 

el estudio, para luego redactar las conclusiones y recomendaciones de la 

investigación. 

3.7. Rigor científico 

La credibilidad de la investigación cualitativa se fundamenta en la 

capacidad del investigador para ejecutar una investigación sistemática, 

manteniendo congruencia en cada una de las fases sumada a la debida 

evidencia científica. Demuestra que sus hallazgos son el resultado de la continua 

observación e interacción con el fenómeno estudiado y la ejecución de un 

riguroso análisis con el fin de interpretar y comunicar realidades. 

En relación a los elementos que debe poseer una investigación cualitativa 

para cumplir con los criterios del rigor científico, Arias y Giraldo (2011), citando a 

Lincoln y Guba (1985), manifiestan que este enfoque depende de un proceso 

auténtico y metódico donde se identifican los criterios como la conciencia 

reflexiva acerca de un punto de vista propio, la apreciación de otros puntos de 

vista y la imparcialidad en la construcción, descripción, representación y valores 

que los sustentan. (503). 

Respecto a la validez en la investigación cualitativa, Alvarez-Gayou 

(2003), indica que es más atinado hablar de autenticidad, antes que de validez. 

Importando más que los individuos puedan manifestar claramente su sentir. Por 

otro lado, Concha, Barriga y Henríquez (2011), citando a Ruiz Olabuénaga 

(1996), refieren que la validez de una investigación depende de si acierta, 

descubre, mide de forma correcta el fenómeno que busca analizar y comprender. 

En cuanto más se acerque a ese fin y más sea la garantía de haberlo conseguido, 

la excelencia será más notable.  
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Para Martínez (2016), es menester tener en cuenta también procesos que 

refuerzan la validez y confiabilidad de la investigación, los cuales son la 

estructuración, contrastación y teorización. Estos tienen por finalidad permitir que 

emerja la estructura teórica, comprendida en el material que se obtuvo mediante 

observación de campo, entrevistas, filmaciones, grabaciones, etc. Cabe aclarar 

que estos procesos son evaluativos y críticos, es decir tienen a disposición 

diferentes alternativas para una determinada información, cuentan con la 

estructura que entrega las explicaciones más aceptables para un grupo de 

categorías y poseen la teoría que mejor agrupan diversas estructuras en todo 

lógico y coherente. 

Asimismo, la investigación cumple con los criterios de validez y 

confiabilidad planteados por Hernández, Fernández y Baptista (2014). En 

relación a la dependencia o consistencia lógica, los resultados obtenidos son 

coherentes ya que guardan relación con los que obtuvieron otros investigadores 

que se interesaron en analizar el fenómeno del cómic. Además de que se tuvo a 

disposición diversas fuentes de datos, dejando de lado prejuicios que sesgaran 

la investigación. Respecto a la credibilidad, los resultados obtenidos son 

verdaderos y pueden ser debidamente verificados ya que en los anexos de la 

investigación se incluyen las fichas de observación que así lo comprueban. Por 

último, referente a la transferibilidad o aplicabilidad, los hallazgos pueden 

transferirse a un contexto diferente de estudio, dado que no se optó por el 

análisis de solo una sección del cómic sino de su totalidad. 

3.8. Método de análisis de la Información 

Se optó por elegir el método de análisis del discurso, que se refiera a una 

gran variedad de métodos y enfoques de los que participan muchas disciplinas, 

que comparten la inclinación de elaborar un domino autosuficiente de estudio, 

caracterizado por un sentido crítico de la desigualdad, el poder y los problemas 

sociales. Este análisis persigue la formulación de teorías sobre el uso del 

lenguaje (estructura del texto y conversación), comunicación de creencias 

(cognición) y la interacción en situaciones de índole social. (Amezcua y Gálvez, 

2002).   
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3.9. Aspectos éticos: 

 La investigación se rigió por los principios de integridad científica

planteados por Concytec (2018), referidos a la integridad, honestidad

intelectual, objetividad e imparcialidad, veracidad, justicia y

responsabilidad y transparencia.

 Hubo legitimidad en el tema estudiado en la investigación, no se ubicó

registro de un estudio similar desarrollado anteriormente en el ámbito

local, ni otros que contenga los mismos objetivos; por lo tanto, no fue

posible copia de otra investigación.

 La presente investigación respetó los derechos de autor a través del

empleo de citas directas e indirectas según las reglas del formato APA.

Asimismo, al final de se incluyen las referencias tanto físicas como

digitales que se emplearon.

 La información de los participantes recopilada para elaboración del

estudio fue obtenida de la web oficial de OjoPúblico (http://ojo-

publico.com).

 Las escenas del cómic fueron usadas tal como estuvieron publicadas en

la web del autor, no se realizó alteración ninguna para su estudio.

http://ojo-publico.com/
http://ojo-publico.com/
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IV. RESULTADOS

El cómic “La guerra por el agua” está divido en cuatro capítulos más una 

introducción denominada “Inicio”. Se realizó el análisis de la totalidad de las 

escenas en el orden establecido por el medio. A continuación presentamos los 

resultados en base a los objetivos planteados para esta investigación. 

En cumplimiento del objetivo general, que fue analizar el lenguaje del 

cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020, solo se 

emplearon las convenciones indispensables para contar la historia: de la 

iconografía se utilizaron los encuadres, la perspectiva óptica, gestuario, 

estereotipos, símbolos cinéticos y situaciones arquetípicas; de las expresiones 

literarias los cartuchos, globos y letreros; y de las técnicas narrativas solo se 

únicamente el montaje.  

La elección y uso de estas convenciones no fueron deliberadas sino que 

se debieron a los hechos que se pretendieron narrar. El hecho periodístico es 

complejo, pero los momentos elegidos para la narración no requirieron un mayor 

despliegue de recursos iconográfico-textuales para su representación. En la 

iconografía, las que permitieron representar a los personajes, su entorno y sus 

situaciones; para la expresión literaria, las necesarias para contener las 

locuciones de los personajes y medios para suministrar mayores detalles de una 

situación puntual; y en las técnicas narrativas, únicamente la usada para el 

montaje de las viñetas.     

Con relación al primer objetivo específico, identificar los elementos de la 

iconografía del cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 

2020; dentro de las convenciones que se agrupan en este apartado, se 

emplearon los encuadres, la perspectiva óptica, el gestuario, estereotipos, los 

símbolos cinéticos y las situaciones arquetípicas.  

En los encuadres hay una preponderancia del plano general, el que se 

emplea casi en la totalidad de las escenas del cómic. Esto se debe a que la 

mayoría de las mismas están ambientadas en exteriores. Sea una asamblea de 

propietarios, las tierras que son trabajadas por Mauro y Melchora, el Valle del 

Tambo o las inmediaciones de Cocachacra; el plano general es el adecuado para 

representar estas situaciones. El primer plano fue utilizado en las escenas 6 de 
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la introducción; 2, 3 y 10 del capítulo 1; 8 y 10 del capítulo 3; y 2, 3 y 7 del capítulo 

4. El plano medio en las escenas 5 y 7 del capítulo 1; y 4, 5 y 6 del capítulo 4.

El plano tres cuartos en las escenas 3 y 9 del capítulo 1; y la 7 del capítulo 2. 

En la perspectiva óptica hay un dominio del ángulo normal, su elección 

guarda relación con el uso del plano general en las escenas representadas. El 

ángulo picado se empleó en las escenas 2 del capítulo 1; 4, 8 y 9 del capítulo 2; 

y 3 y 7 del capítulo 3. Su uso nos permite apreciar mayores detalles de los 

espacios geográficos que se representan, principalmente el área de exploración 

en el Valle del Tambo. El ángulo contrapicado fue usado solo en la escena 5 del 

capítulo 2. 

En el gestuario solo se usaron los indicadores de rostro y manos. Están 

presentes en las escenas 5 y 6 de la introducción; en todo el capítulo 1 con 

excepción de la escena 8; 2, 8, 9 y 10 del capítulo 3; y todo el capítulo 4 con 

excepción de las escenas 1, 8 y 9. La representación de los rostros de los 

personajes transmite certeramente las emociones de los mismos, refuerzan la 

idea de que se está dando un discurso. Su punto más alto es el caso de los 

agricultores Mauro y Melchora, donde el gestuario permite identificar su tristeza, 

cansancio y desconfianza.  

Los estereotipos están presentes en las escenas 1, 4 y 5 de la 

introducción; todo el capítulo 1 con la excepción de la 7 y 10; las 6, 7 y 10 del 

capítulo 2; las 2, 8, 9 y 10 del capítulo 3; y todo el capítulo 4 con la excepción de 

la escena 9. Se emplearon para representar a los agricultores, policías, 

dirigentes vecinales, funcionarios del estado y pobladores. 

Los símbolos cinéticos fueron empleados solo en las escenas 8 del 

capítulo 1; 5 del capítulo 2; y 8 del capítulo 4. Representaron la trayectoria de 

unas piedras, el fluir de la corriente de un río y una humareda respectivamente. 

El empleo mínimo de este indicador se debe a que tratarse de un cómic digital, 

los movimientos son representados a través de animaciones, por ejemplo en el 

desplazo de los vehículos o el flamear de las banderolas. 

Las situaciones arquetípicas fueron usadas en las escenas 1 de la 

introducción; 5, 7, 8, 9 y 10 del capítulo 1; y 1, 4, 5 y 6 del capítulo 4. Se 

representó las protestas y el enfrentamiento entre pobladores y policías; dos 

bandos a distancia, uno de frente  a la vista del lector y otro dando la espalda al 

mismo. Este tipo de escenas, en el cómic tradicional, se complementan con uso 



22 

de símbolos cinéticos que representen el movimiento. Sin embargo, fueron 

reemplazados por animaciones.  

En relación al segundo objetivo, identificar los elementos de la expresión 

literaria del cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020, 

los únicos elementos utilizados fueron los cartuchos, globos y letreros. 

Los cartuchos se utilizaron en todas las escenas del cómic, a lo largo de 

la introducción y sus cuatro capítulos. Su propósito fue suministrar mayor 

información sobre cada una de las situaciones representadas. En el capítulo 2, 

su papel fue determinante al proporcionar mayores detalles  del papel de la 

minera Southern Cooper Corporation en el Perú y el mundo, sus pretensiones 

en el Valle del Tambo y los cuestionamientos a su actividad, sobre todo porque 

la mayoría de las escenas del capítulo solo representan mapas. 

En los globos se utilizaron los de tipo clásico y agregados. Los de tipo 

clásico están presente en las escenas 5 de la introducción; 1 del capítulo 1; 6 del 

capítulo 2; 2, 9 y 10 del capítulo 3; y 2, 3, 4, 5, 6 y 7 del capítulo 4. Estos se 

emplearon para contener las locuciones de los diversos personajes. Los globos 

agregados se usaron en las escenas 2, 3 y 4 del capítulo 1; y 8 y 10 del capítulo 

3. Su función es contener en dos o más globos las locuciones que son extensas

y por ende no caben solo en uno. 

 Los letreros se utilizaron en las escenas 1 y 3 de la introducción; 5 del 

capítulo 1; y 4 y 9 del capítulo 4. El primer y último letrero nos informa sobre el 

lugar de los hechos: Cocachacra. Además es utilizado en los carteles de los 

manifestantes en rechazo a la actividad minera.   

Finalmente, el tercer objetivo, identificar las técnicas narrativas del cómic 

“la guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020, el único indicador 

utilizado fue el montaje; en sus formas de puesta de página, viñeta-detalle y split 

panel. En el cómic de formato tradicional se diagrama una página con diversas 

viñetas y a partir de ello se estructura la narración del relato. Sin embargo, en 

“La guerra por el agua”, dado su tipo de cómic interactivo, no está estructurado 

por páginas sino solo por escenas, por lo que en su entorno web es una única 

viñeta, que determina el espacio de la narración, por cada escena. 
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La forma de puesta de página está presente en casi la totalidad del cómic, 

cumpliendo con la única función de delimitar el espacio de narración. En el 

capítulo 2, los mapas empleados para explicar la expansión de los proyectos 

mineros de Southern Cooper Corporation alrededor de América, ocupan la 

totalidad de la viñeta. Se ha empelado únicamente la forma cuadrada, que se 

acopla al entorno interactivo que propone la web. 

Las viñetas detalle se usaron en las escenas 2 y 3 del capítulo 1; 9 del 

capítulo 2; y 2 y 3 del capítulo 4. Se emplearon con el fin de resaltar los detalles 

de los personajes, como las manos de Melchora mientras trabaja la tierra. 

También para resaltar puntos importantes de un espacio determinado, como los 

puntos donde se concentrará la exploración minera por parte de Southern 

Cooper.  

El split panel fue utilizado únicamente en la escena 5 del capítulo 4. La 

técnica fue empleada para enfrentar los discursos dos personajes en una 

asamblea  vecinal. El contenido de ambos discursos es contrario, por lo que la 

forma utilizada refuerza la idea de confrontación entre los personajes. Si bien el 

formato clásico implica una líneas que, por lo general, corta al personaje. En este 

caso se superponen dos viñetas, a la derecha e izquierda, sobre una principal. 

No se emplea una línea, pero la posición de las dos viñetas marca la diferencia 

entre dos acciones que se dan al mismo tiempo. 
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V. DISCUSIÓN

El estudio se encargó de realizar el análisis del lenguaje del cómic “La 

guerra por el agua”. En base a la documentación recogida se identificó como 

categoría al lenguaje del cómic, la cual se dividió en las subcategorías 

iconografía, expresión literaria y técnicas narrativas, las cuales, a su vez, poseen 

sus propios indicadores, que corresponden a las convenciones que agrupa este 

medio de comunicación. En ese sentido, los resultados obtenidos a través de la 

ficha de observación se explican en base los objetivos perseguidos. 

Con relación al objetivo general que era analizar el lenguaje del cómic “La 

guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020; los resultados 

obtenidos de las 42 escenas analizadas mostraron el empleó de diversas 

convenciones entre las que destacan los cartuchos. Los elementos se eligieron 

con el fin de representar y contar una parte de la realidad del proyecto Tía María. 

Por ende, el lenguaje del cómic buscó transmitir un mensaje por medio de la 

presentación de imágenes fijas acompañadas de texto, esperando que éste sea 

interpretado fácilmente por el lector. 

Entre los autores que se han interesado por el estudio del cómic, lo 

descrito guardó relación con las conclusiones presentadas por Figueroa (2017) 

en su tesis Análisis ético de los comic books publicados en Perú por Marvel 

Comics a través de Perú21 entre mayo del 2010 y junio del 2013, donde 

manifestó que es posible que la representación de la realidad que se hace en los 

cómic sea aceptada por los lectores, tomando como ciertas las características 

de la misma. Por tal motivo, es necesario que al elaborarse un cómic se preste 

atención en la construcción de personajes y situaciones, dado que las ideas que 

tiene el lector puede debilitase o reforzarse mediante el imaginario difundido en 

los cómic. 

Esta relación entre interacción y sociedad fue estudiada por el 

interaccionismo simbólico. Según Badea (2018), esta teoría parte de tres 

aspectos: el primero asigna al individuo capacidad de acción para interpretar el 

mundo; el segundo asegura que tanto actor como mundo son procesos 

dinámicos de formación mutua; y el tercero indica que el mecanismo de acción 

humana e interacción tiene que ser definido simbólicamente. 
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El interaccionismo simbólico también plantea un acercamiento a los 

medios de comunicación, entre las actitudes dominantes en los medios se 

pueden destacar dos: la multiplicidad de las respuestas dadas por las personas 

y la conexión interdependiente de todas las formas de comunicación. El cómic 

trabajado como medio de comunicación busca la interacción  de la audiencia con 

un hecho, en el caso de “La guerra del agua”, lo que ocurre en el conflicto Tía 

María. A través del lenguaje del cómic los hechos se presentaron de forma más 

atractiva y comprensible al público; el cual a través de la interpretación de los 

códigos lingüísticos, icónicos, cromáticos y gráficos recibe el mensaje enviado 

por el medio. 

En relación al primer objetivo específico que se refirió a identificar los 

elementos de la iconografía del cómic “La guerra por el agua” del portal web 

OjoPúblico Lima, 2020; se identificó el empleo de los encuadres, la perspectiva 

óptica, el gestuario, estereotipos, los símbolos cinéticos y las situaciones 

arquetípicas. Mediante el uso de estos elementos se busca retratar con mayor 

fidelidad los personajes y situaciones de los hechos narrados.  

Los encuadres están al servicio de las locaciones, buscan que el lector se 

ubique en un espacio geográfico real; ello lo consigue eligiendo en su mayoría 

planos amplios. Esto se complementa con los ángulos elegidos en la perspectiva 

óptica, que prefieren coincidir con la vista que podría tener una persona en lugar 

de los hechos. Los estereotipos y el gestuario se usaron de tal forma que los 

diferentes  individuos y su estado de ánimos representados se reconocen sin 

dificultad. La apariencia de los agricultores y su tristeza y desconfianza son el 

punto más alto. Las situaciones arquetípicas y los símbolos cinéticos 

representaron por lo general situaciones de conflicto, las cuales son claramente 

reconocibles. Por lo tanto, la iconografía empleada tuvo como fin que lo 

representado sea lo más fiel a los verdaderos acontecimientos.  

Lo descrito guardó relación con lo planteado por Cortez (2005), quien en 

su tesis Análisis de la historieta norteamericana de superhéroes sobre el 

atentado del 11 de setiembre, apuntó como una de sus conclusiones que los 

cómics analizados  pretender tener mayor credibilidad usando alta iconografía 

en sus imágenes. Además que estas buscaban impactar al lector y concentrar 
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su interés más en el código visual que en el escrito; ello lo consiguió usando 

viñetas de grandes proporciones y planos que contiene situaciones susceptibles. 

Respecto al segundo objetivo específico que fue identificar los elementos 

de las expresión literaria del cómic “La guerra por el agua” del portal web 

OjoPúblico, Lima, 2020, se identificó que los únicos elementos utilizados fueron 

los cartuchos, globos y letreros.  

Los textos del cómic están muy cerca del reportaje, aunque la información 

contenida en los globos se muestra como diálogo, se asemejan más a las 

respuestas a una entrevista. Los diálogos que logran más naturalidad son los 

debates en las asambleas de propietarios; los de los agricultores, a pesar de 

darse solo entre Melchora  y Mauro, más parecen monólogos. El caso de los 

cartuchos es de resaltar, están presentes en todas las escenas suministrando 

información, sea dando antecedentes o poniendo en contexto la situación.  

Las situaciones representadas a través de las expresiones literarias en 

este cómic ponen de manifiesto cuáles son los roles asignados en esta sociedad 

a cada uno de los individuos, cuál es su relación con las instituciones y cuál es 

el grupo de poder dominante. Además de indicarnos los diversos estereotipos 

presentes, cada cual con sus posiciones políticas, sus miedos, sus 

contradicciones y demás.  

Lo anterior estuvo en línea con lo manifestado por León (2015), que en su 

tesis Mafalda, hacia la construcción de la mujer del siglo XXI, indicó que a través 

del análisis de la historieta fue posible ver cómo en el espacio público las 

diferentes sociedades piensan y examinan los asuntos comunes y los de la 

esfera privada. Estas esferas son las que permiten acceder al control de las 

instituciones con el fin de buscar una alternativa al modelo dominante y así 

garantizar la supervivencia de las minorías u otros colectivos. Asimismo, que es 

saludable definir la variedad de estereotipos y los roles que se le asignan, 

acompañados de sus diferencias y afinidades relativas a lo político, inquietudes, 

sus gustos, etc. Además de señalar cuál es el papel de los medios en la escena 

ya que se le pide tener una mirada crítica y analítica. 

Referente al tercer objetivo específico que buscó identificar los elementos 

de las técnicas narrativas del cómic “La guerra por el agua” del portal web 
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OjoPúblico, Lima, 2020, se identificó que el único indicador utilizado fue el 

montaje; en sus formas de puesta de página, viñeta-detalle y Split panel. 

El   montaje es determinante dentro de la narrativa, ya que este decide 

qué es lo que se desea contar y marca la pauta de la historia, dándole un espacio 

y tiempo. Su empleo permite visibilizar o invisibilizar los diferentes elementos, 

para centrar la atención del lector en el punto de su interés, tal como lo hace una 

cámara de video al enfocar su objetivo.  

En el cómic tradicional el montaje responde al estilo del artista, quien 

puede hacer que la historia esté al servicio de cómo él monta sus viñetas. Sin 

embargo, en el caso del cómic analizado, que como mencionamos busca narrar 

fehacientemente los hechos, el montaje está al servicio de la historia; además 

de que a través de él se informa al lector, incluyendo y omitiendo detalles en el 

proceso, lo cual responde al interés del medio. 

Lo descrito se relacionó con lo indicado por Quiroz (2014), que en su tesis 

Análisis semiótico discursivo de la vida cotidiana en la historieta de Quino, 

concluyó que la historieta al tratarse de un relato narrativo visual compuesto por 

una más viñetas se le considera un producto de entretenimiento, sin embargo 

también es un producto de comunicación masiva que puede transmitir diversos 

mensajes dependiendo de la intención del artista y que el lector debería tener 

presente antes de leer.  

Los resultados obtenidos según los tres objetivos específicos, referidos a 

la iconografía, expresión literaria y técnicas narrativas, nos hablan de la 

colaboración que existe entre imágenes y texto que existe en el cómic. Ello 

confirma su distinción de lenguaje icónico-textual que puede abordarse mediante 

la teoría de la imagen.  

Como indica Abad (2012), por medio de las imágenes es posible elegir 

qué y cómo queremos que se comprenda una situación, dado que tenemos la 

posibilidad de descontextualizarla para enfocarlas según nuestras percepciones. 

La imagen se vincula con lo que imaginamos de la realidad y el texto es vínculo 

que nos permite desarrollar el conjunto de saberes o deseos que usamos para 

trazar un significado. 

La amplitud de significados y la complejidad de las interpretaciones hacen 

de la colaboración de la palabra e imagen un diálogo fértil. Por lo que es un reto 
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conciliar ambos códigos, ya que no se trata de colocar un pie que añada 

explicación a lo que ya nos dice una imagen por sí misma, sino que el aporte 

textual debe tener su lugar propio para así enfatizar el significado y conceder una 

narración particular. De igual forma, para que la narración sea visible al lector, es 

necesario se escriba desde la palabra en la imagen y desde la imagen en la 

palabra. Además que la experiencia lectora la que hace reconocible este 

fenómeno, pues el ritmo y estructura del relato son encadenados por el lector. 

La eficacia del lenguaje del cómic depende de la colaboración entre 

imagen y texto, ya que ambos conviven y se complementan dentro de la 

narración. En su elaboración las imágenes corresponden al imaginario que se 

tiene de una realidad, mientras que el texto nos suministra o complementa la 

información que se posee sobre esa realidad; ambos en su conjunto trazan un 

significado que es emitido al lector. 
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VI. CONCLUSIONES

Con relación al análisis de lenguaje del cómic, este posee una amplia 

gama de convenciones, las cuales están repartidas en tres grandes grupos: 

iconografía, expresiones literarias y técnicas narrativas. Sin embargo, solo han 

sido empleados los elementos que se consideraron indispensables para narrar 

la historia. La búsqueda de que la narración sea lo más fiel a los hechos 

documentados no han permitido un mayor despliegue de estos elementos. 

Respecto al análisis de la iconografía, en el cómic se busca una mayor 

verosimilitud y credibilidad mediante el empleo de una alta iconografía. Los 

personajes representados guardan total relación con el imaginario popular que 

se tiene de ellos. Sus expresiones y estados ánimo pueden interpretarse sin 

dificultad al igual que sus situaciones; en muchas oportunidades no necesitarían 

de un apoyo textual para aclararlas. 

En relación al análisis de las expresiones literarias,  el contenido textual 

está presente en todas las escenas del cómic. A pesar de que hay situaciones 

que no necesitarían el apoyo de un  texto para aclararlas, se opta por el uso de 

este. Se pretende que los textos sean la fuente de la que el lector obtenga mayor 

información sobre hechos y que a su vez no necesite interpretarlos a través de 

las imágenes sino solo reconocerlos. 

Referente al análisis de las técnicas narrativas, solo se optó por el empleo 

del montaje. En el cómic el montaje de viñetas responde al estilo del artista, y es 

de las etapas donde puede hacer despliegue de sus cualidades, para así dotar 

a sus historias de originalidad y una estética propia. Empero, en este caso el 

montaje solo se emplea con el fin de determinar el espacio y tiempo de la 

narración. 
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VII. RECOMENDACIONES

En relación al objetivo general, el cual se refiere a analizar el lenguaje del 

cómic “La guerra por el agua” del portal web OjoPúblico, Lima, 2020, se 

recomienda revisar mayor literatura relacionada a la semiótica del cómic, 

principalmente en otros idiomas. Aunque el aporte de Gubern y Gasca es 

completo y ha servido de base para diversos textos dirigidos al estudio del cómic, 

otros aportes darán una visión más amplia de este fenómeno. Por consiguiente, 

al elaborar el instrumento de recolección de datos, podrían incluirse otros rasgos 

a parte de las convenciones empleadas. 

Con relación al análisis de la iconografía, se recomienda en futuras 

investigaciones incluir el componente cromático. Si bien en el caso de “La guerra 

por el agua” solo se emplea un color uniforme a todo el relato, este tiene una 

razón de ser y una valoración para el artista, por lo que podría explorarse. 

 Respecto al análisis de las expresiones literarias, se recomienda 

comparar la cantidad de elementos textuales del cómic con otros que también 

pertenezcan al ámbito periodístico, con el fin de validar si esta preponderancia 

del texto es una tendencia dentro los cómics periodísticos. 

Finalmente, en referencia al análisis de las técnicas narrativas, se 

recomienda validar otros cómics interactivos a fin de poder comparar la forma en 

la que diversos autores realizan el montaje de sus viñetas y cómo emplean los 

demás elementos de esta subcategoría. 
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ANEXO 1 

MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

VARIABLE 
DE 

ESTUDIO 

DEFINICIÓN 
CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 

DIMENSIÓN INDICADORES ESCALA DE 
MEDICIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Cuñarro y Finol 
(2013), afirman 
que el lenguaje 
del cómic está 
formado por 
códigos 
lingüísticos, 
icónicos, 
cromáticos y 
gráficos. 

Luis Gasca y 
Román Gubern 
(1994),  
compilan 
debidamente 
clasificado y 
sintetizado las 
convenciones 
semióticas del 
cómic en tres 
grupos: la 
iconografía, la 
expresión 
literaria y las 
técnicas 
narrativas 

Iconografía - Encuadres
- Perspectivas
ópticas
- Estereotipos
- Gestuario
- Situaciones
arquetípicas
- Símbolos
cinéticos
-Descomposición y
plasmación del
movimiento
- Distorsión de la
realidad de visible
- Metáforas
visuales e
ideogramas

Expresión 
literaria 

- Cartuchos
- Globos
- Rotulación
- Idioma exótico
- Lenguaje soez
- Voz en off
- Letreros
- Onomatopeyas

Técnicas 
narrativas 

- Montaje
- Secuencia de
viñetas
- Paso del tiempo
- Acciones
paralelas
- Flash-back
- Zoom
- Visión y puntos
de vista
- Guiño al lector
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ANEXO 2 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

Título: Análisis del lenguaje del cómic “La guerra por agua”, del portal web 
OjóPúblico, Lima, 2020. 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES 

/ DESCRIPCIÓN 

Lenguaje del 
cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano general 

Plano tres 
cuartos 

Plano medio 

Primer plano 

Perspectivas 
ópticas 

Cenital 

Picada 

Normal 

Contrapicado 

Nadir 

Subjetiva 

Estereotipos 

Gestuario 

Con las manos 

Con las piernas 

Con el rostro 

Con los ojos 

Situaciones 
arquetípicas 

Símbolos 
cinéticos 

Descomposición 
y plasmación del 

movimiento 

Distorsión de la 
realidad visible 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

Expresión 
literaria 

Cartuchos 

Globos 

Interconectado 

Compartido 

Otros 

Rotulación 

Carta 

Máquina de 
escribir 

Soliloquio 

Idioma exótico 
Crípticos 

Orientales 

Lenguaje soez 
Imprecaciones 

Enfado 

Voz en off 

Letreros 

Onomatopeyas 

Técnicas 
narrativas 

Montaje 
Puesta de 
página 
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Secuencia de 
viñetas 

Viñetas detalle 

Racords 

Solapamientos 

Split Panel 

Paso del tiempo 

Acciones 
paralelas 

Flash-back 

Zoom 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva 

Ojos 
desorbitados 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

Visión de 
espacio en off 

Guiño al lector 
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ANEXO 3 

VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE RECOLECIÓN DE 
DATOS 
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FICHAS DE OBSERVACIÓN 

Capítulo: Introducción / Escena: 1 

Cómic 
La guerra por 

el  agua 
Capítulo Introducción Escena 1 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X El plano permite una descripción 
del espacio donde se desarrolla 
la historia. Contiene los detalles 
demográficos como urbanísticos. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X El ángulo elegido permite tener 
una perspectiva general del 
lugar. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Representa la llegada de un 
personaje a un nuevo lugar. Es 
este caso la vista del personaje 
la comparte el lector.  

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación del 

movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre el lugar de los 

hechos. 

Globos 

Clásico X 

Agregado o 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros 

X El texto escrito nos indica el 
espacio geográfico donde se 
desarrolla la historia. El texto 
está debidamente resaltado para 
sobresalir de los demás. 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en página X Se cumple con delimitar el 
espacio de la narración. Secuencia de 

viñetas 
X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos desorbitados X 

Ojos que reflejan 
una situación 

X 

Visión de espacio 
en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: Introducción / Escena: 2 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo Introducción Escena 2 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Contiene los detalles 
demográficos como 
urbanísticos. 

Plano Tres cuartos X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Permite una visión del camino 
hacia el valle. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X Se opta utilizar la animación 
para representar el traslado del 
vehículo. 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos indica la fecha en la que 

suceden los hechos narrados. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en página X Se cumple con delimitar el 
espacio de la narración. Secuencia de 

viñetas 
X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos desorbitados X 

Ojos que reflejan 
una situación 

X 

Visión de espacio 
en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: Introducción / Escena: 3 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo Introducción Escena 3 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Se centra en resaltar más la 
carretera. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Representa la vista de un personaje 
que está llegando en un vehículo. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos indica el tiempo que lleva el 

conflicto minero y los actores que 
participan en él. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros 
 X  Nos informa sobre la prohibición de 

transitar por allí 

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: Introducción / Escena: 4 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo Introducción Escena 4 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y el 
puesto de control de tránsito. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con la función de mostrar 
la escena. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Representa a un poblador y 

efectivo de seguridad. 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos indica el tiempo que lleva el 

conflicto minero y los actores que 
participan en él. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
Interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos   

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: Introducción / Escena: 5 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo Introducción Escena 5 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los dos personajes. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con la función de mostrar 
la interacción de ambos 
personajes. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Representa a un poblador y 

efectivo de seguridad. 

Gestuario 

Con las manos X Representa la acción de detener 
el paso y la sorpresa ante esa 
orden. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Agrega mayores detalles sobre la 

situación. 

Globos 

Clásico X  Cumplen con incluir las locuciones 
de los personajes. Agregado e 

interconectados 
 X 

Compartido  X 

Otros  X  

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: Introducción / Escena: 6 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo Introducción Escena 6 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X En medio de los cartuchos se usa 
un primer plano para resaltar la 
importancia de los personajes. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Permite identificar los diversos 
elementos. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Representa a un poblador y 

efectivo de seguridad. 

Gestuario 

Con las manos X Representa la acción de detener 
el paso y la sorpresa ante esa 
orden. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Cuatro de ellos dando más 

detalles sobre el conflicto minero. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Sobre un fondo en negro se 
ordenan los cartuchos y un recorte 
de la escena 5. Secuencia de 

viñetas 
 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 1 / Escena: 1 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 1 Escena 1 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes 
principales (Melchora y Mauro) y 
su entorno. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Permite que se identifiquen sin 
distorsión alguna a los personajes 
y su entorno. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Se representa a dos agricultores 

de avanzada edad 

Gestuario 

Con las manos X Representa cansancio 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Se utilizan dos para brindar más 

detalles sobre los personajes y su 
entorno 

Globos 

Clásico X Cumplen con incluir las locuciones 
de los personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 2 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 1 Escena 2 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Se centra en mostrar las manos 
del personaje. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Nos muestra las manos del 
personaje vistas desde arriba. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Representa a un agricultor 

Gestuario 

Con las manos X Representa el acto de trabajar la 
tierra. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos  X  Nos detalla el trabajo de Melchora. 

Globos 

Clásico  X Presenta la locución del personaje 
en dos tiempos.  Agregado e 

interconectado 
X  

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

 X Se superpone una viñeta que 
contiene las manos del personaje. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle X  

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 1 / Escena: 3 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 1 Escena 3 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra las manos de 
Melchora y a Mauro de las rodillas 
hacia arriba. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X El primero nos muestra las manos 
de uno de los personajes, la 
segunda a casi la totalidad del 
otro. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Agricultores. 

Gestuario 

Con las manos X Representa el trabajo de la tierra y 
el cansancio que conlleva esa 
labor. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la realidad los 

agricultores 

Globos 

Clásico X Presenta la locución del personaje 
en dos tiempos. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se superponen dos viñetas. Una 
con las manos de un personaje y 
la otra mostrando al otro 
personaje. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 4 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 1 Escena 4 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X A pesar de ser un plano medio 
es un tanto abierto, pues 
aparte del personaje muestra 
parte de su entorno. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con mostrar al 
personaje y su entorno. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Se representa a una 

agricultora. 

Gestuario 

Con las manos X Representa cansancio y 
desconfianza. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre la posición 

del gobierno en el proyecto Tía 
María. 

Globos 

Clásico  X Presenta la locución del 
personaje en tres tiempos. Agregado e 

interconectado 
X  

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Se cumple con delimitar el 
espacio de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 1 / Escena: 5 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 1 Escena 5 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Contiene a los 5 personajes y el 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con mostrar a los 
personajes y su entono. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos 
X Representa a pobladores de una 

zona rural. 

Gestuario 

Con las manos X Representa enfado. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Protesta. 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos X Informa sobre la protesta. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X Indican el motivo de la protesta 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 6 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 1 Escena 6 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Nos muestra la situación desde el 
punto de vista de uno de los 
efectivos policiales. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Policías y manifestantes. 

Gestuario 

Con las manos X Representa una acción violenta. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Enfrentamiento entre policías y 
manifestantes. 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 

X El primero nos informa sobre un 
momento específico del conflicto. El 
segundo nos da detalles sobre los 
manifestantes. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 7 
 
 

 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 1 Escena 7 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General  X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio X  

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X Cumple con mostrar a los 
personajes y la situación. Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X  Policías. 

Gestuario 

Con las manos  X Representa la intención de 
disparar y enfado. Con las piernas  X 

Con el rostro X  

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

 X  Enfrentamiento entre policías y 
manifestantes. 

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre las acciones 

ordenadas a las fuerzas del orden 
por parte del Estado. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 8 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 1 Escena 8 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X Cumple con mostrar a los 
personajes y la situación. Picada  X 

Normal X  

Contrapicado   

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X  Policías. 

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

 X  Enfrentamiento entre policías y 
manifestantes. 

Símbolos  
cinéticos 

 X  Representa la trayectoria de las 
piedras lanzadas por los 
manifestantes. 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre los días que se 

extendió la paralización. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 9 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 1 Escena 9 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al personaje 
cortando desde las rodillas hacia 
arriba. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con mostrar al personaje 
y su entorno. Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Policía. 

Gestuario 

Con las manos X Representa enfado y amenaza. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Disparar. 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la represión 

policial. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 1 / Escena: 10 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 1 Escena 10 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Se centra en mostrar al efectivo 
policial. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X Cumple con mostrar al personaje. 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Policía. 

Gestuario 

Con las manos X Enfado y ademán de disparar. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Disparar. 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre el agricultor 

asesinado. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  

 
  



74 

Capítulo: 2 / Escena: 1 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 1 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra un mapa mundi. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre los países 

donde tiene presencia Southern 
Cooper. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 2 / Escena: 2 

Cómic 
La guerra por 

el agua 
Capítulo 2 Escena 2 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje del 
cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el mapa 
del Perú. Plano Tres cuartos X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  cinéticos X 

Descomposición y 
plasmación del 

movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 
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Metáforas visuales e 
ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 

X Nos informa sobre las 
minas que opera 
Southern Cooper en 
Perú. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 
Carta X 

Máquina de escribir X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en página X Cumple con delimitar 
el espacio de 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones paralelas X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos de 
vista 

Visión subjetiva X 

Ojos desorbitados X 

Ojos que reflejan 
una situación 

X 

Visión de espacio 
en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 3 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 3 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el mapa de Arequipa. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la actividad 

minera en Arequipa. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de narracóin. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 4 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra por 

el agua 
Capítulo 2 Escena 4 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje del 
cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra el Valle 
del Tambo. Plano Tres cuartos  X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas ópticas 

Cenital  X Permite captar los 
detalles del Valle.   Picada X  

Normal  X 

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos   X  

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  cinéticos   X  

Descomposición y 
plasmación del 

movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  
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Metáforas visuales e 
ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre el 

Estudio de Impacto 
Ambiental. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 
Carta X 

Máquina de escribir X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en página X Se cumple con 
delimitar el espacio de 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones paralelas X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos de 
vista 

Visión subjetiva X 

Ojos desorbitados X 

Ojos que reflejan 
una situación 

X 

Visión de espacio 
en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 5 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el  agua 
Capítulo 2 Escena 5 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra el Valle del Tambo. 

Plano Tres 
cuartos 

 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos   X  

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

 X  Fluir de la corriente de un río. 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la actividad 

agrícola y pecuaria del Valle del 
Tambo. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 6 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 6 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Agricultores. 

Gestuario 

Con las manos X Demuestran cansancio y 
desconfianza. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa el lugar donde se 

encuentra la parcela de Mauro y 
Melchora. 

Globos 

Clásico X Contiene las locuciones de ambos 
personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 7 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 7 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO OBSERVACIONES / DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y su 
entorno.  Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Agricultores. 

Gestuario 

Con las manos X Demuestran ironía. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la realidad de los 

agricultores del Valle del Tambo. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio de 
la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 8 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 8 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra un mapa del Valle del 
Tambo. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa cuál será en sí la 

actividad de la minera Southern 
Cooper. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio de 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 2 / Escena: 9 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 9 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra un mapa del Valle del 
Tambo. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada X  

Normal  X 

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos   X  

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informan sobre Tía Maria, La 

Tapada y La cuenca del Valle del 
Tambo. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se superponen tres viñetas de 
lugares específicos del Valle del 
Tambo. Secuencia de 

viñetas 
X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 2 / Escena: 10 
 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 2 Escena 10 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X  Campesinos. 

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la relación de 

Mauro y Melchora con los 
manifestantes y Sothern Cooper. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 1 
 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 1 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra una calle de 
Cocachacra. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos   X  

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la ubicación de 

Cocachacra y lo qué percibe por 
parte de las mineras. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 2 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 2 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al presidente de la 
junta de propietarios y su oficina. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Dirigente. 

Gestuario 

Con las manos X Representa la acción de dar un 
discurso. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos aclara los detalles de la 

situación. 

Globos 

Clásico X  Incluye la locución del personaje. 

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 3 / Escena: 3 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 3 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el área de 
explotación de la minera. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre los métodos 

que usan las empresas para 
reducir impuestos. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 3 / Escena: 4 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 4 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el comparativo entre 
obra social e impuestos. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre la diferencia 

entre obra social y los impuestos. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 3 / Escena: 5 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 5 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el comparativo entre 
obra social e impuestos. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre el poco control 

por parte del MEF y el Minem. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 6 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 6 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra un comparativo entre 
obra social e impuestos. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 

X Nos informa que no hay otras 
entidades del gobierno encargadas 
de llevar el control de los impuestos 
de las empresas. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio de 
la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 7 
 
 

 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 7 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X  Nos muestra el área de acción de 
la mina. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal  X 

Contrapicado X  

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos   X  

Gestuario 

Con las manos  X  

Con las piernas  X 

Con el rostro  X 

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  
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Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 

X Nos informa el porcentaje de 
pérdidas económicas que tiene 
Arequipa con la paralización del 
proyecto Tía María. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 8 
 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 8 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General  X Nos muestra al jefe de 
presupuesto de Arequipa en su 
oficina. 

Plano Tres 
cuartos 

 X 

Plano medio  X 

Primer plano X  

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X  Funcionario público. 

Gestuario 

Con las manos X  Nos muestra las gesticulaciones 
de un discurso. Con las piernas  X 

Con el rostro X  

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre sobre el cargo 

que ocupa el personaje. 

Globos 

Clásico X Incluye las locuciones del 
personaje. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 9 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 9 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra un gráfico y al 
personaje en la parte inferior. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Funcionario público. 

Gestuario 

Con las manos X Representa preocupación. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos X 

Globos 

Clásico X Incluye la locución del personaje. 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Cumple con delimitar el espacio 
de narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 3 / Escena: 10 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 3 Escena 10 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al funcionario en su 
oficina. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Funcionario público. 

Gestuario 

Con las manos X Representa las gesticulaciones de 
un discurso. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 

Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 
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Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre el proceso 

judicial que tiene la Sunat con Cerro 
Verde. 

Globos 

Clásico X  Incluye la locución del personaje. 

Agregado e 
interconectado 

X  

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Cumple con delimitar el espacio de 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 4 / Escena: 1 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 1 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Pobladores. 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Asamblea. 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos informa sobre la asamblea de 

los agricultores. 

Globos 

Clásico  X  

Agregado e 
interconectado 

 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X  Se cumple con delimitar el espacio 
de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle  X 

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 4 / Escena: 2 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 2 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al personaje. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Dirigente. 

Gestuario 

Con las manos X Gestos que representan un 
discurso. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

  X  

Distorsión de la 
realidad visible 

  X  

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

  X  

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
 X  Nos indica el nombre del 

congresista y su partido político. 

Globos 

Clásico X  Contiene la locución del 
personaje. Agregado e 

interconectado 
 X 

Compartido  X 

Otros  X 

Rotulación 

Carta  X  

Máquina de 
escribir 

 X 

Soliloquio   X  

Idioma exótico 
Crípticos  X  

Orientales  X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones  X  

Enfado  X 

Voz en off   X  

Letreros   X  

Onomatopeyas   X  

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

 X Se superpone una viñeta que 
incluye al personaje. 

Secuencia de 
viñetas 

 X 

Viñetas-detalle X  

Raccords  X 

Solapamientos  X 

Split Panel  X 

Paso del tiempo   X  

Acciones 
paralelas 

  X  

Flash-back   X  

Zoom   X  

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva  X  

Ojos 
desorbitados 

 X  

Ojos que 
reflejan una 
situación 

 X  

Visión de 
espacio en off 

 X  

Guiño al lector   X  
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Capítulo: 4 / Escena: 3 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 3 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al personaje. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Dirigente. 

Gestuario 

Con las manos X Gestos que representan un 
discurso. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos indica el nombre de la 

dirigente. 

Globos 

Clásico X Contiene la locución del 
personaje. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Se superpone una viñeta que 
incluye al personaje. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 4 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 4 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Pobladores. 

Gestuario 

Con las manos X Representa enejo. 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Protesta. 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre la actitud de los 

pobladores. 

Globos 

Clásico X Contiene la locución de los 
personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros 
X Nos informa sobre las demandas 

de los manifestantes. 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Delimita el espacio de la 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 5 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 5 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

 Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Funcionario del Estado e ingeniero. 

Gestuario 

Con las manos X Representan los gestos de un 
discurso. Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X Debate. 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos X 

Globos 

Clásico X Contiene la locución de los 
personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Hay dos viñetas superpuestas 
sobre una base y enfrentadas para 
representar el choque de dos 
discursos. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 6 
 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 6 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General  X Nos muestra a los personajes y su 
entorno. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio X  

Primer plano  X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X   

Gestuario 

Con las manos  X Representa enfado. 

Con las piernas  X 

Con el rostro X  

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

 X  Protestas. 

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa sobre los motivos de 

la protesta. 

Globos 

Clásico X Contiene la locución de los 
personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Delimita el espacio de la narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 7 
 
 

 
 
 
 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 7 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General  X Nos muestra a los personajes en 
primer plano. Plano Tres 

cuartos 
 X 

Plano medio  X 

Primer plano X  

Perspectivas 

ópticas 

Cenital  X  

Picada  X 

Normal X  

Contrapicado  X 

Nadir  X 

Subjetiva  X 

Estereotipos  X  Agricultores 

Gestuario 

Con las manos  X Representa desconfianza. 

Con las piernas  X 

Con el rostro X  

Con los ojos  X 

Situaciones 
arquetípicas 

  X  

Símbolos  
cinéticos 

  X  
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa la relación de los 

personajes con las protestas. 

Globos 

Clásico X Contiene la locución de los 
personajes. Agregado e 

interconectado 
X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Delimita el espacio de la 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 8 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 8 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra al entorno y sus 
personajes. Plano Tres 

cuartos 
X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X Agricultores. 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X Humareda. 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos informa el estado actual de la 

disputa. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros X 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X Delimita el espacio de la 
narración. 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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Capítulo: 4 / Escena: 9 

Cómic 
La guerra 

por el agua 
Capítulo 4 Escena 9 

UNIDAD 
TEMÁTICA 

SUB 
UNIDADES 

TEMÁTICAS 
INDICADORES 

SUB 
INDICADORES 

SI NO 
OBSERVACIONES / 

DESCRIPCIÓN 

Lenguaje 
del cómic 

Iconografía 

Encuadres 

Plano General X Nos muestra el entorno. 

Plano Tres 
cuartos 

X 

Plano medio X 

Primer plano X 

Perspectivas 

ópticas 

Cenital X 

Picada X 

Normal X 

Contrapicado X 

Nadir X 

Subjetiva X 

Estereotipos X 

Gestuario 

Con las manos X 

Con las piernas X 

Con el rostro X 

Con los ojos X 

Situaciones 
arquetípicas 

X 

Símbolos  
cinéticos 

X 
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Descomposición 
y plasmación 

del movimiento 

X 

Distorsión de la 
realidad visible 

X 

Metáforas 
visuales e 

ideogramas 

X 

Expresión 
Literaria 

Cartuchos 
X Nos indica que aunque el conflicto 

continúa los medios no informa 
sobre ello. 

Globos 

Clásico X 

Agregado e 
interconectado 

X 

Compartido X 

Otros X 

Rotulación 

Carta X 

Máquina de 
escribir 

X 

Soliloquio X 

Idioma exótico 
Crípticos X 

Orientales X 

Lenguaje soez 
Imprecaciones X 

Enfado X 

Voz en off X 

Letreros 
X Muestra el menú de un local y 

también el rechazo a la minería. 

Onomatopeyas X 

Técnicas 
Narrativas 

Montaje 

Puesta en 
página 

X 

Secuencia de 
viñetas 

X 

Viñetas-detalle X 

Raccords X 

Solapamientos X 

Split Panel X 

Paso del tiempo X 

Acciones 
paralelas 

X 

Flash-back X 

Zoom X 

Visión y puntos 
de vista 

Visión subjetiva X 

Ojos 
desorbitados 

X 

Ojos que 
reflejan una 
situación 

X 

Visión de 
espacio en off 

X 

Guiño al lector X 
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