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RESUMEN

TITULO: EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO *
AUTOR: RIVERA GUERRERO Dago Alexander**

PALABRAS CLAVES: Novela gréafica y Arte.

" EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO" se desarrolla a partir de una
propuesta artistica que nace de una investigacién acerca de la vida de mi padre, el pintor
Eduardo Diego Rivera, vista desde el inicio de las causas que lo llevaron a su deceso, pero
desde la perspectiva de una vida cotidiana donde participé indirectamente de ciertos eventos
que marcaron la historia de nuestro pais, en el cual se problematiza la necesidad de
encontrar la relacién de este hombre con estos eventos y hacerlos publicos.

Esta propuesta parte de la necesidad, de llenar ciertos vacios que quedaron de una relacion
padre e hijo, la cual fue muy distante y sus encuentros muy efimeros.

Esta propuesta se materializa por medio de una novela grafica, la cual consta de un guion,
que desarrolla a partir de algunos capitulos de la vida de mi padre y de la ilustracion de ésta,
que en su eventual publicacién, estos seran expuestos.

La propuesta "EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO", busca llevar al
espectador a partir de estos relatos, se toquen o interactien y encuentren alguna relacién
con los acontecimientos que pasan durante la lectura, llevarlos a despertar emociones y
compartir las experiencias.

* Trabajo de grado
** |nstituto de Proyeccion Regional y Educacién a Distancia. Programa de Bellas Artes.
Director del Proyecto: Cadavid Céaceres Nicolas.
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ABSTRACT

TITLE: THE MAN WHO FOUND THE END OF THE WORLD*

AUTHOR: RIVERA GUERRERO, Dago Alexander**

KEY WORDS: graphic novel, art.

“THE MAN WHO FOUND THE END OF THE WORLD” develops from an artistic proposal
stems from an investigation into the life of my father, he was a painter, his hame was
Eduardo Rivera, this proposal seen from the consequences that led to his death, but from the
perspective of everyday life in which participated indirectly certain events that marked the
history of our country, Colombia in which problematized the need to find the relationship with
Eduardo Rivera and these events and make them public.

This proposal is the need to fill some gaps left a father-son relationship, which was very
distant and very fleeting encounters. This proposal is materialized through a graphic novel,
which consists of a script, which developed from a few chapters in the life of my father and
illustration of this than in its eventual publication, they will be exposed.

The proposal "THE MAN WHO FOUND THE END OF THE WORLD", looking out at the
viewer, from these stories that relate or interact and find some connection to the events that
happen during the reading and bring the end to arouse emotions and share experiences.

* Degree proyect
** |nstituto de Proyeccion Regional y Educacién a Distancia. Programa de Bellas Artes.
Proyect Director: Cadavid Céceres Nicolas.
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INTRODUCCION

El arte ha servido en multiples casos como documento historico de primera
mano, muchos de los cuales cargan consigo una fuerte influencia
autobiografica que los cruza de manera importante. Ejemplo de esto es
MAUS de Art Spiegelman, comic en el cual se narra la historia de un
superviviente del holocausto nazi, Vladek quien relata la historia, la cual es
documentada a través de entrevistas que éste le facilita a su hijo,
simultdneamente gran parte de esta historia gira alrededor de una tensa
relacion existente, entre padre e hijo. Asi mismo EL PRIMER HOMBRE de
Albert Camus, novela en la cual se narra como el protagonista va
descubriéndose paulatinamente y a su vez construyendo la historia de su
padre por medio de sus memorias. En el proyecto EL HOMBRE QUE
ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO, se narra la historia basada en la vida de
un hombre que construyé el camino de su propio destino, en donde el
narrador de la historia es quien va revelando la vida de este hombre y
hallando el camino por medio de sus vivencias que se vieron truncadas con
algunos hechos de la historia de nuestro pais las cuales le afectaron. El
lector encontrard a lo largo de estas paginas un andlisis profundo de la
historia. En primer lugar se abordara la validez de la novela gréfica como
expresion artistica, luego la importancia del arte como documento historico y

la novela grafica como medio de divulgacion y reproduccion masiva.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Novela grafica es un término controvertido, que puede referirse tanto a un
formato de publicacién, como a un tipo moderno de historieta para adultos o
lectores maduros surgida a finales del siglo pasado.

Como formato de publicacién no dista mucho de los albumes de historietas,

aungue en su sentido mas estricto, puede definirse por los siguientes rasgos:

e Formato de libro.

e Un dnico autor y muy raramente un grupo de ellos.

e Una Unica historia, extensa y con tendencia a la densidad.

e Pretensiones tematicas de la Literatura con mayuscula, con recurso al
subjetivismo autobiogréfico, flash backs, diferentes tiempos narrativos.

e Destinada a un publico maduro o adulto.

La novela grafica como medio de comunicacion y presentacion de historias
permite la circulacién de experiencias personales por medio de su lenguaje.
Teniendo en cuenta la anterior definicion, surge el siguiente interrogante:

¢ Se puede materializar una propuesta artistica a partir de una historia
personal por medio de la novela gréafica?

¢, Se puede universalizar una historia personal por medio de un comic?

Para llevar esto a cabo se parte de una averiguacion sobre la vida de mi
padre, el artista Eduardo Diego Rivera Oviedo (Popayan - 1955,
Bucaramanga - 1999) Tras una gran busqueda, tiene como fin situar y
encontrar al personaje dentro de la historia de nuestro pais, y lo transcurrido

entre los afos setenta al noventa.
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2. JUSTIFICACION

La idea de este proyecto es la realizacion de una novela grafica, en la que se
publica e ilustra la vida del pintor Eduardo Diego Rivera Oviedo, por tanto se
escoge como medio artistico y cuya caracteristica mas relevante se centra en
que es un medio de comunicacion, conocido en la cultura popular, en la
distribuciéon y produccién masiva, permitiendo por medio de su lenguaje
grafico y la narracién difundir una historia, en este caso, la vida de un artista

y el motivo que lo llevaron a actuar de esa manera.

Asi mismo completar, en lo personal con esta novela grafica, espacios que
quedaron en mi vida, tras la poca comunicacién de una relacién padre e hijo
que tuvo muchas complicaciones, con respecto a los fugaces y muy

distanciados encuentros con €él, ademas de su muy temprana muerte.
Por medio de esta propuesta evocar los cortos pero trascendentales

momentos de la relacion padre e hijo y lograr ese encuentro con el padre que

estuvo perdido.
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3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GENERAL
e Realizar una propuesta artistica a partir de una novela grafica, acerca
de la vida de mi padre, Eduardo Diego Rivera Oviedo, para ademas
hablar de forma paralela acerca del pais durante tres décadas,

mostrando de esta forma una nueva posibilidad comunicativa respecto

a la historia reciente de Colombia y sus ciudadanos.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Averiguar cronolégicamente la vida de Eduardo Diego Rivera Oviedo

desde su inicio como artista plastico hasta el tltimo dia de su vida.

¢ Indagar hechos y acontecimientos historicos que se relacionaron con

el personaje, especificamente entre 1974 - 1999.

e Narrar graficamente la historia y posteriormente publicarlo por medio

de una novela grafica.
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4. PROCESO

4.1 DESCRIPCION CONCEPTUAL

El proyecto "EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDOQO" es una
propuesta que parte de una historia familiar en el cual se reflexiona acerca de
la relacién padre e hijo y se propone encontrar los posibles causales de su
alejamiento, evidenciando los actos que potencialmente desvio esta relacion.
Las caracteristicas de esta propuesta se establecen en el concepto de la
bldsqueda de un padre.

EL COMIC COMO NOVELA GRAFICA: El cdmic, como documento historico
al que pertenece el género de la novela grafica, se ha utilizado en
numerosas ocasiones desde principios del siglo XX, para ilustrar varios
momentos histéricos relevantes para la cultura universal. Se encontr6 como
medio para desarrollar esta historia.

Se da inicio a la busqueda del personaje y a la construccion de esta historia,
la cual encuentra similitud con algunos autores de este género y de su
relacion con la tematica, Autores como Art Spiegelman, que se
desarrollaron en “Underground” y se reafirma afios mas tarde en el comic
Independiente con su méas lograda obra MAUS, el comic donde se
documenta la historia del holocausto Nazi durante la Segunda Guerra
Mundial, que hacia 1992 le haria merecedor de un premio Pulitzer. Esta
historia gira en torno a entrevistas que Art hace a su padre en las cuales
indaga sobre sus experiencias como judio y como logré sobrevivir a esta
dificil situacion; Paralela a esta historia se intenta solucionar un problema

familiar, acerca de una relacion muy complicada entre padre e hijo.
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De alguna manera Art Spiegelman, dentro de las entrevistas que le hace a
su padre acerca de su supervivencia en los campos de concentracion nazi,
trata de recuperar esa relacion padre e hijo que habia estado muy

distanciada.

Figura 1. ART SPIEGELMAN. Maus Complete. Portada Novela Gréfica.

€C OMPLETE

Obras como esta han influenciado mucho a la hora de definir la historia de
este proyecto, asi como la parte autobiografica donde empieza a tomar
fuerza en relacion a la busqueda del padre que estuvo perdido del lazo
familiar, pese a los pocos encuentros de esta relacion padre e hijo se cre6 un
vinculo y la necesidad de empezar a construir esa imagen paterna, que dejo
muchos espacios en blanco dentro de la vida, detras de su muy temprana

muerte.
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A partir de esta necesidad se empieza atrasar una linea del tiempo acerca de
la vida de mi padre Eduardo Diego Rivera y a recoger evidencias, relatos de
familiares, amigos y como fue su comportamiento tanto en la vida publica y
privada.

Se inicia en el afio de 1971 cuando el personaje empieza sus estudios en el
Instituto Santandereano de Cultura, escuela de artes plasticas hasta el afio
de 1974 y en los eventuales acontecimientos que participd, relacionados con
exposiciones, cursos, viajes, trabajos de ilustracion para periodicos, estas

fechas, se tuvieron en cuenta para la realizacion del proyecto.

Figura 2. Archivo personal.

‘ INSTITUIO SANTANDEREANO DE CULTURA ‘

‘ CSCUELN DE MRTES PLASTICAS ‘
|

!

l

428

LIBRETA DE CALIFICACIONES

Para finales de esta década, los setenta el personaje realiza algunos viajes
por el pais y regresa a Bucaramanga donde conforma su familia, ya para los
afos siguientes a lo largo de 1984 decide llevarse a su familia para la capital
del pais, considerando que era una mejor plaza para vender sus pinturas, en
la que vivirian durante un afio y medio, a finales de 1985 decide enviarlos de

vuelta para Bucaramanga, por aquel entonces Bogota fue también el centro
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de violencia del pais, a causa de ataques del narcotrafico y la tomas
guerrilleras especialmente la del palacio de Justicia, el seis y siete de
noviembre de 1985, Diego vivia a escasas cuadras de la plaza de Bolivar
barrio la candelaria. Dos afios después fue afectado directamente con un
hecho de intimidacién, el secuestro y muerte de su padre entre abril y octubre
de 1987, posteriormente empieza el camino hacia el alcohol. El siguiente afo
regresa de nuevo a Bogota solo y reside hasta mediados de los noventa,
durante este tiempo adquiere una enfermedad pulmonar a causa de su
prolongada bohemia, esta lo lleva de vuelta a Bucaramanga para 1998 a
casa de su madre, alli agudiza su enfermedad hasta finales de 1999.

Con base en esta linea temporal se inicia la recopilacion de documentos,
revistas, periédicos, indagar a personas, lugares y donde eventualmente
vivié su cotidianidad y con un viaje a Bogota en el que se hace un recorrido a
los puntos mas distinguidos de su habitualidad, para luego poder empezar
con la representacion de este personaje dentro de los periodos en los que

vivio alejado de su familia.

Figura 3. Archivo personal.
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Figura 4. Archivo personal.

e

En este punto encuentro una relaciéon con el comic independiente que se

mantiene desde los ochenta hasta el dia de hoy, que con un pequefio aporte
lo describiria el historiador y dibujante de comic Alvaro Vélez, que este tipo
de cdémic es mas comprometido con lo que se denomina la naturaleza
humana, con historias mas reflexivas, mas intimas, mas serias, y mucho mas
adultas de lo que se esta acostumbrado a conocer como cémic.*

En este punto autores como Harvey Pekar con su comic American Splendor
y Chirs Ware en su coleccion The Acme Novelty Library, en el cual su
esencia es la vida misma, el dia a dia, historias del cotidiano, autobiograficas
y de las condiciones reales por las que pasan los seres humanos. La
relacion del proyecto con este tipo de codmic me permite descubrir todas las
posibilidades que hay a la hora de crear y documentar historias de
personajes de la vida cotidiana.

1 CODICE. Boletin Cientifico y Cultural del Museo Universitario. Universidad de Antioquia.pg23.
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Entre los ejemplos mas recientes podemos citar a los Diarios de Truchafrita
de Alvaro Vélez.

Figura 5. TRUCHAFRITA. Cuadernos gran Jefe. Portada del comic.

B @

En el cual cuenta anécdotas reales de su vida que lo marcaron, como la
Medellin violenta durante los dias del narcotrafico y como pudo sobrevivir a

éstas de la misma forma que Joni B, en su obra "Parque del poblado”

Figura 6. JONI B. Parque del Poblado. Portada del comic.




En su comic Parque del Poblado, narra la vida cotidiana de una noche de
copas, alrededor de un parque muy popular de la ciudad de Medellin, que

es el punto de encuentro para un grupo de viejos amigos. Estos dos ultimos
referentes se consideran clave en la construccion del proyecto con respecto
a la estructura con la que son contadas sus historias, como el cémic permite

contar e involucrar al lector dentro de las historias.

El proyecto EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO, tiene
como fin contar esas historias de una manera sencilla, del cotidiano, de sus
anécdotas, de como era esa relacién con sus amigos y con el medio en el
gue se encontro y lo llevé a tomar ciertas decisiones.

Estos artistas, desde el comic independiente hasta hoy, han influenciado al
desarrollo de este proyecto en el que claramente el cédmic, como novela

grafica es el medio perfecto para expresarlo.

Figura 7. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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Figura 8. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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4.2 DESCRIPCION FORMAL

El proyecto, EL HOMBRE QUE ENCONTRO EL FIN DEL MUNDO, es una
propuesta artistica que busca llegar al espectador, con una historia real
contada a través de una novela grafica, la cual se cre6 a través de la
averiguacion que se hizo del personaje y la relacion que asumié con algunos
capitulos de la historia de nuestro pais.

El proceso de construccion del presente proyecto, tiene como antecedente
algunos ejercicios que se hicieron durante el proceso de formacién en la
academia y por el gusto personal que se tiene sobre el comic, a mediados de
la carrera durante el quinto nivel se dio la posibilidad con la materia,
expresion con el dibujo, de hacer varios ejercicios relacionado con la
construccion e ilustracion del comic y donde posteriormente se entrega un

trabajo final de aproximadamente cinco hojas.

Figura 10. Archivo personal 2012.
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Figura 11. Archivo personal 2012.

Durante los siguientes niveles se presentd la oportunidad de ilustrar otras
historias y trabajarlos con otras técnicas, como lo fue la entrega final del taller

de serigrafia donde se reprodujeron cinco vifietas.

Figura 12. Archivo Personal 2013.
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Partiendo desde este punto, se adentra en mi cabeza la idea de trabajar el

proyecto de grado con base en el comic.

Proceso de construccién de las imagenes: A partir de una serie de
fotografias del personaje se empieza a buscar los aspectos mas notables de
su anatomia, para darle valor a rasgos que lo caractericen y asi se da inicio
a la realizacion de bocetos, los que se trabajaran con lapiz blandos una
linea muy suave y delgada sobre papel, teniendo definido ya un dibujo estos
se rectifican con tinta, también se utilizaron fotografias de los espacios
arquitectonicos en los que el personaje se ve relacionado y se realizan sus

correspondientes dibujos y el trabajo de ubicarlo dentro de estos espacios.

Figura 13. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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Figura 14. Archivo personal.
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Figura 16. Archivo personal.

Construccion de la historia: Se escoge una historia familiar muy personal
de manera casi que inmediata y en didlogos con el director de ante proyecto,
sobre otras historias como son los mitos urbanos de la ciudad. Teniendo ya
el tema seleccionado se empezd a indagar sobre personaje principal de la
historia, partiendo con entrevistas a personas allegadas, como familia,
amigos, colegas y se comienza a recolectar varias evidencias tales como;
cartas, escritos y una serie de documentos de archivos personales que
incluian fotografias y lugares en donde habia estado y algunos eventos de la
historia de Colombia donde se habia visto relacionado con estos.
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Figura 17. Archivo personal.

Figura 18. Archivo personal.
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Figura 19. Archivo personal.

Figura 20. Archivo personal.

A raiz de esto, se hace un seguimiento y se visitan los lugares que mas
frecuentaba en su diario vivir, durante ciertos momentos de su vida.
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Recopilando todo este material se da inicio a documentar sus vivencias y asi
poder concretar el tema, hasta llegar a la construcciéon de un guion, el cual es

la base para poder empezar a ilustrar esta historia.

Elementos usados para la construccion de la novela gréafica: Definir de
manera particular las caracteristicas en cada escena, dadas por el guion y
poder marcar las secuencias para cada capitulo. Se empieza a trabajar los
encuadres y los formatos, estos son el punto clave en cuanto a la relacion
con el lector, para el caso de esta novela grafica, se trabajaron posiciones

verticales pero ordenamiento horizontal.

Figura 21. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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Figura 22. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
T ‘L@U/ 5@% /

Un complemento de los formatos son los angulos visuales los cuales
permiten dramatizar la imagen dibujada y enriquecerla, en este proyecto
fueron fundamentales para complementar una imagen con la otra, a medida

gue se va desarrollando la lectura y mantener el interés del lector.

Figura 23. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)

Picado:
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Figura 24. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)

Contra picado:

Figura 25. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)

Frontal:
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Figura 26. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
Perfil:

Figura 27. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)

Campo contra campo:
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Figura 28. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)

A contraluz:

B

1y

Figura 29. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
Por detras

Globo o bocadillo son uno de los medios mas interesantes para mostrar
graficamente lo que una persona esta hablando, los contornos tan bien
juegan un papel importante y cambian dependiendo de su contenido,
adicional a lo anterior se encuentra las variantes tipograficas para sugerir los
tonos de la voz. Las onomatopeyas Y las figuras cinéticas, también fueron

necesarias para la realizacion de esta novela grafica en la que se utilizaron
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cuatro estilos, para sus correspondientes contenidos permitiendo al lector

estar entretenido.

Figura 30. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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Figura 32. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)
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Propuesta de color: Se decide usar acrilico sobre los dibujos ya realizados
los cuales la historia narrada se divide en tres capitulos, uno por cada color
que escribe en su testamento, amarrillo, rojo y azul, mientras que escribe
cada uno de ellos tiene un regreso al pasado en el que se evidencia este
color.

Figuras 35-36-37 y 38. DAGO RIVERA. (Imagen del proyecto)




Proceso de construccion de la novela gréfica.

Ya teniendo definida esta técnica se inicia por seguir un procedimiento
técnico de construccion, a raiz de la investigacion.

1. Se escribe una pequefia historia todo en relacion al personaje.

2. Se elaboran una serie de imagenes de seguimiento cuadro a cuadro de la
historia y se especula sobre las cantidades de imagenes que podrian

requerirse para la ilustracion de la historia.
3. Se realiza un guion ya concreto a partir de la historia que se tiene.

4. Teniendo los diadlogos creados en el guion se empieza a generar los

dibujos, vifietas y los posibles encuadres para cada escena.

5. Se inicia un proceso de disefio para digitalizar y organizar la totalidad de

las ilustraciones y dialogos, en vifietas que se requieran para cada pagina.

6. Imprimir el libro.
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Resumen de la historia:

La historia empieza el 22 de septiembre de 1999 donde aparece Eduardo
Diego Rivera el dia anterior de su muerte en la casa materna, durante la
mafiana minutos antes habia sufri6 un derrame cerebral, luego hace unas
exigencias a sus hijos, mientras espera ser llevado al hospital, también pide
hacer su testamento en el que deja sus bienes mas preciados, los tres
colores con los que solia pintar los que escribe en tres lineas, una para cada
hijo, a medida que pone cada linea sobre el papel tiene un regreso en su
mente donde lo lleva a recordar ciertos momentos de su vida, la cual parte la
historia en tres capitulos, uno por cada flash back: Capitulo uno, amarillo el
cual se desarrolla durante el afio de 1974 y cuenta anécdotas, como la
relacion con sus amigos y las experiencias como estudiante de arte. Capitulo
dos, azul este trascurre durante la toma del palacio de justicia en Bogota,
cuenta las anécdotas que vivié esos dias, este capitulo ademas le recuerda
la desaparicién de su padre a manos de la guerrilla, lo que da pie a su
adiccion al licor y al tabaco.

Capitulo tres, azul este trascurre durante una noche de el afio 1996 en el que
en medio de tragos cuenta sus aventuras de viajes realizados afios atras, a
sus colegas y refleja mas intensamente su bohemia. Diego vuelve de su
altimo flash back y aparece en el hospital el dia 23 de septiembre donde

murmura algunas palabras y muere este dia.

La novela grafica sera una publicacion unica, en un librillo de 26 cm x 17 cm,
de 32 hojas en papel propalcote. Tendra portada, contraportada y pagina de

edicién y el cuerpo de la novela que tendra tres capitulos, 60 paginas a color.
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La obra se compone de un tiraje de 100 ediciones las cuales se distribuiran
para la venta en las diferentes librerias de la ciudad. La publicacion sera
lanzada después de la inauguracion de la exposicion de trabajos de grado
del 2014, en forma de rueda de prensa en dénde el autor hablara sobre el
contexto de la historia, las anécdotas y demas particularidades que
enmarcan el presente trabajo. Se hara una breve lectura de las primeras
paginas, las cuales se proyectaran con ayuda de videobeam y donde se
mostrara registro, al finalizar se hard un conversatorio con preguntas por
parte del publico. Para la presentacion en la sala se expondran algunas de
las ilustraciones que hicieron parte en la construccion de la novela grafica,
en una vitrina cerrada de exhibicion y tres repisas que irdn montadas en las
dos columnas de la sala para poner varios ejemplares del comic, estos

anclados para poder ser manipulados por el publico durante la exposicion.

Figura 39. Boceto Montaje, sala Macaregua, UIS Bucarica.
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Figura 40 y 41. Boceto Montaje, sala Macaregua, UIS Bucarica.

42



CONCLUSIONES

El hombre que encontré el fin del mundo, proyecto de exploracion,
investigacion y construccion, que obedece a un dialogo intimo entre mis
recuerdos y las experiencias adquiridas durante un proceso académico y las
condiciones que se dieron para desarrollarlo. El proyecto ha sido un proceso
de ensefanza, donde los problemas técnicos se convirtieron en retos, el cual

se desarrollaron minuciosamente para poder ir definiendo este trabajo.

Este proyecto, me impuls6 a crear una necesidad de responder las
preguntas que estaban en mi cabeza, acerca de una relacion padre e hijoy
de la ganas de querer llenar algunos espacios en blanco, que estaban en la
memoria y buscar las posibles causales que se dieron a un distanciamiento
irremediable, en el que al final de este proceso, se encontraron satisfactorias

respuestas.

Se hallo durante este proceso de creacién y de investigacion, un listado de
cuestionamientos que se formularon a partir de las condiciones técnicas con
las que se propusieron desarrollar este trabajo, la cual se encontré que el

comic es la técnica artistica perfecta para responder y solucionar este listado.

Durante el proyecto se potencializaron técnicas y actitudes que estaban
esquivas al tratamiento del plan propuesto, pero a medida que se avanzé se
fueron afinando para dar como resultado una propuesta artistica,

representada por la novela grafica.

43



BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA PRINCIPAL

e CODICE Boletin Cientifico y Cultural del Museo Universitario.
Universidad de Antioquia. Afio 6 N. 9 Agosto de 2005.

e COMICS: OTRA VISION, David Consuegra. Museo de Arte Moderno
de Bucaramanga, agosto 16 - septiembre 17 de 1994.

e CULTURAS HIBRIDAS Estrategias para entrar y salir de la
modernidad, Néstor Garcia Canclini.1990 por EDITORIAL
GRIJALBO,S.A. de C.V.

e EL MUNDO DE LA HISTORIETA Texto Felipe Ossa, Enciclopedia
Popular llustrada, 1978.Plaza & Janés Editores Colombia, Ltda.

e EL PRIMER HOMBRE Albert Camus. Tusquets Editores, S.A.

PARQUE DEL POBLADO, Joni b. 2011. EDITORIAL ROBOT.

THE COMPLETE MAUS, Art Spiegelman, Published in Great Britain in

Penguin Books 2003.

44



ANEXOS

Figura 42. Imagen portada del comic.
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Figura 43 y 44. Montaje, sala Macaregua, UIS Bucarica.
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