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Resumen: Este trabajo busca aportar al estudio empiricamente fundado de la multimoda-
lidad y el humor en nifios y adolescentes. Focaliza en la produccién de humor grafico en
tanto discurso multimodal, en el que diversos signos —en su mayoria ic6nicos, plésticos y
lingiiisticos— interacttian para producir sentido y crear un efecto humoristico. Tomando
como corpus 134 vifietas humoristicas producidas por nifias/os y adolescentes de 10 a
19 anos, analizamos las formas en que el dibujo y la escritura son puestos en relacién y
encontramos que la relacién de complementariedad es la que prima, lo cual da cuenta de
un esfuerzo por sacar provecho del potencial de cada modo semiético. También identifica-
mos el repertorio de recursos graficos desplegados (con globos, lineas de movimiento, eti-
quetas y carteles como los mds numerosos), atendiendo a usos con mayor o menor grado
de convencionalidad e innovacién y describimos diversas estrategias llevadas a cabo para
producir vifietas inteligibles, relevando también dificultades s6lo parcialmente superadas.

Palabras clave: humor - articulacién multimodal - recursos graficos - imagen.

[Resumenes en inglés y portugués en las paginas 140-141]

) Lucia Bugallo es Lic. en Psicologia (Universidad del Aconcagua) y doctoranda en la
Universidad Nacional de La Plata. Ha trabajado como Asistente de investigacion en el Ins-
tituto de Investigaciones de la Facultad de Psicologia (UBA) y como Ayudante de Primera
en la Practica Profesional en Promocion de la Salud en Adolescentes (UBA). Actualmente,
como becaria de CONICET, forma parte del Grupo Vinculado de Estudios Culturales
y Cognitivos, del Instituto Patagénico de Estudios en Humanidades y Ciencias Sociales
(IPEHCS-CONICET), en el cual desarrolla su Tesis Doctoral sobre la produccion de hu-
mor grafico en nifios y adolescentes.

2 Constanza Zinkgrif, Licenciada en Psicologia (UBA) y Magister en Educacién, con
especializacién en las TIC en la Educacién (Universidad de Jaén, Espana). Investigadora y
profesora de la Universidad Nacional del Comahue, Facultad de Ciencias de la Educacién.
Profesora Adjunta Regular de Psicologia Evolutiva, carrera de Servicio Social y Asistente de
Docencia Regular de Psicologia Genética y Psicologia General de la carrera de Psicologia.

Cuaderno 89 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2019/2020). pp 115-141 ISSN 1668-0227 115



L. Bugallo, C. Zinkgrif y A. Pedrazzini Propiciar la multimodalidad en ninos (...)

3 Ana Pedrazzini es Dra. en Ciencias de la Informacién y de la Comunicacién (CELSA-
Universidad Paris IV Sorbonne) y Dra. en Ciencias Sociales (Universidad de Buenos Aires).
Es Investigadora Adjunta de CONICET en la Universidad Nacional del Comahue (ECyC/
IPEHCS: Grupo Vinculado de Estudios Culturales y Cognitivos, Instituto Patagénico de
Estudios en Humanidades y Ciencias Sociales) en las dreas de comunicacion, semidtica
y retérica. Sus investigaciones versan fundamentalmente sobre la produccién de humor
gréfico en profesionales y nifios.

Introduccion

Si bien hoy en dia existe amplio consenso entre educadores, investigadores y otros espe-
cialistas en el campo educativo en pensar la alfabetizacién desde una multiplicidad de
modos semidticos —superando asi el logocentrismo que primé durante siglos—, en nume-
rosos planes de formacién docente, planes curriculares y libros escolares subsiste la idea
de que algunos de estos modos no requieren formacion especifica. Términos como los de
“alfabetizacién visual” o su equivalente en inglés “picturacy”, “graphicacy” (ver Bateman
2014: pp. 48-49) ponen de manifiesto la necesidad de ensefiar a leer y producir imdgenes
(Avgerinou y Ericson, 1997; Unsworth, Thomas, Simpson y Asha, 2005; Pantaleo, 2005,
2014) desechando la falsa creencia de que la imagen es transparente y ampliando una
concepcidn poco atenta al potencial de este modo semi6tico en la que prima un uso mera-
mente ilustrativo (Cruder, 2008). Su ensefianza, ademads, enriquece el uso de otros modos
semidticos, como la oralidad y la escritura. La articulacion entre la imagen y la escritura
raramente abordada en los libros de textos y planes curriculares —al menos en la Argentina
(Cruder 2008)—, reviste particular interés. Por un lado, conforma uno de los medios de
comunicacién mds frecuentes (Martinec y Salway, 2005) y por lo tanto es necesario ser
capaz de entender y desplegar graficamente distintas formas de relacién verbo-visuales.
En este sentido, una comunicacion eficaz exige el uso de combinaciones entre imagen y
escritura que sean inteligibles (Bateman, 2014). Por otro lado, promueve habilidades de
lectura de alto nivel que luego repercutirdn en las producciones de los aprendices (Arizpe
y Styles, 2003; Krusemark, 2016; Pantaleo, 2005).

Entre la diversidad de textos (Vilches, 1984) en los que la imagen y la escritura suelen arti-
cularse estrechamente y que resultan familiares en el mundo cotidiano de nifios y adoles-
centes se encuentra el humor gréfico. En este género discursivo (Bajtin, 2003; Pedrazzini
y Scheuer, 2018a; Steimberg, 1998), ambos modos semidticos se relacionan no s6lo para
producir sentido sino también para crear un efecto humoristico, es decir, una ruptura
con lo previsible, instaurando asi una incongruencia cuya resolucidn total o parcial puede
producir disfrute (ver, entre otros, Attardo, 1994; Fourastié, 1983; Pedrazzini, 2015).
Sibien existen diversos antecedentes de uso de este género con fines pedagégicos, prima el
foco puesto en su valor documental y argumentativo como disparador para abordar diver-
sos contenidos (e.g. historia: Calvas-Ojeda y Espinoza Freire, 2017; fisica: Viau, Szigety y
Tintori, 2015; matematica: Leén Gémez, 2013). La apuesta del presente trabajo es correr el
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foco de la interpretacion a la produccion. Sostenemos que producir humor grafico es una
actividad desafiante que exige y a la vez promueve un dominio medianamente sofisticado
del dibujo y la escritura como modos de comunicacién asi como la capacidad de articu-
larlos de forma eficaz e inteligible; jugar con sentidos propios y figurados; usar diversos
recursos del género con fines comunicativos; entre otros. Buscamos asi dar evidencia del
potencial que su produccién puede tener en el doble proceso de ensefianza y aprendizaje,
siendo un medio fecundo a partir del cual los aprendices narran vivencias personales, ex-
presan un punto de vista sobre algin aspecto de la realidad social, construyen una trama
que los divierte (Bugallo, Zinkgrif y Pedrazzini, 2018).

La multimodalidad en el humor grafico

El humor gréfico tiene a la imagen —y especificamente al dibujo— como principal modo
semidtico, en el que signos icénicos y pldsticos co-participan activamente en la produc-
cién de sentido (ver Grupo Mu, 1992; Joly, 2009). Muchas veces el dibujo se articula con
la escritura, la cual ocupa un espacio variable, que puede extenderse desde un conjunto de
fonemas a frases que funcionan como didlogos o voz del narrador. Tanto la imagen como
la escritura se insertan en una vifieta, de formato generalmente cuadrado o rectangular.
El humor gréfico puede ser de una tnica vifieta o bien puede estar compuesto de dos o
mads vifietas divididas por “calles” En este caso se habla de tira y al igual que la historieta,
presenta una secuencia narrativa que se despliega espacial y temporalmente.

Diversos trabajos analizan la relaciéon modal entre el dibujo y la escritura en el humor
gréfico producido por profesionales (Samson y Huber, 2007; Tsakona, 2009; Pedrazzini y
Scheuer, 2010, 2018), siendo un terreno poco explorado el del humor grafico de nifios y
adolescentes. En sintonia con Kloepfer (1977, citado por Bateman, 2014) y mds reciente-
mente El Refaie (2013), Pedrazzini y Scheuer (2018b) distinguen dos tipos de relaciones
bésicas: de convergencia o de divergencia. En la convergencia, los modos verbal y visual
aportan sentidos que confluyen en una o mds ideas relacionadas. La relacién es de comple-
mentariedad cuando la contribucidn es pareja, o bien un modo puede predominar sobre
el otro. En el caso de la complementariedad, cada modo aporta informacién novedosa de
relevancia para la produccién de sentido y creacidn del efecto humoristico. Cuando hay
predominio verbal, lo visual cumple un rol ilustrativo, mientras que cuando hay predomi-
nio visual, lo verbal o bien refuerza o amplia algtin aspecto visual, o bien redunda parcial-
mente. Hablamos de redundancia parcial pues cada modo tiene su especificidad semiética
y no aporta lo mismo a la produccién de sentido (Kress, 2010). En la divergencia, lo verbal
y lo visual aportan sentidos que se contraponen en cierto grado, siendo esta contradiccién
deliberada y operando como un recurso para la generacién de humor. Como sefalan Pe-
drazzini y Scheuer, es necesario pensar estas categorias como un continuum con diversos
matices y grados.

Ademds de la estrecha articulacion de signos icénicos, plasticos y lingiiisticos, en el humor
grafico pueden eventualmente intervenir otros modos semidticos como niimeros, notas
musicales 0 mapas. La multimodalidad se manifiesta también por vias mds especificas,
compartidas con un medio de comunicacién muy préximo, la historieta (McCloud, 1994;
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Forceville, El Refaie y Meesters, 2014): la gestualidad es dibujada; los ruidos son escritos
a través de onomatopeyas que se encuentran integradas visualmente en el relato; el mo-
vimiento es representado en la imagen fija a partir de lineas de movimiento; los didlogos
entre los personajes, que remiten a la oralidad y son concebidos para ser escuchados mds
que para ser leidos, son escritos en globos cuya forma cambia segtin hablen, susurren o
griten; e incluso se puede acceder al pensamiento de un personaje a partir de un globo
especifico. Para esto resulta clave contar con un bagaje que incluya formas convencionales
de representar este entrecruzamiento modal.

Algunos autores advierten la dificultad de clasificar varios de estos recursos como inequi-
vocamente visuales o lingiiisticos (Saraceni, 2003; Kowalweski, 2015), como ha sido la tra-
dicién, y proponen en cambio considerarlos desde un continuum (“continuidad semiética”
para Kowalweski). Este enfoque parte de la definicién de signo de Pierce (1998) en tanto
construccién multifacética que muestra propiedades iconicas, indiciales y convencionales
en proporciones variables aunque no necesariamente siempre co-presentes. Kowalweski
argumenta su postura tomando el caso de la onomatopeya, el globo y la tipografia.

Las onomatopeyas son palabras que imitan sonidos (alli estaria su cardcter a la vez indicial
e iconico) y se representan mediante el sistema convencional de escritura, aunque con
ciertos permisos ya que no se sujetan a la gramdtica y la ortografia. Los globos —como las
onomatopeyas— intentan “capturar y hacer visible un elemento etéreo: el sonido” (Eis-
ner, 1985: p. 26) v lo hacen a través de signos lingiiisticos y pldsticos. Tienen un fuerte
componente indicial, dado por la posicidn respecto de los personajes y la cola del globo
(Kowalweski, 2015). La forma del globo a su vez indica la prosodia. Por convencion, el
globo de habla se dibuja generalmente con una linea continua y recta; el globo de pen-
samiento y suefio, con lineas onduladas que conforman una nube; el globo de grito, con
lineas en dngulo; el globo para indicar un susurro, con lineas discontinuas. La direccién
de la “cola” del globo indica la procedencia del contenido, convencionalmente dibujada
con una linea en dngulo, para los globos de habla, grito y susurro, y con esferas pequeiias
en el caso del globo de pensamiento. Los globos contribuyen a construir la identidad del
personaje y su estado emocional, asi como la secuencia de interaccién entre personajes
(Cohn, 2013; Eisner, 1985; McCloud 1994; Yannicopoulou, 2004; Wallner, 2016). Si bien
en general presentan en su interior signos verbales, en ocasiones articulan dibujos y pala-
bras o bien s6lo presentan dibujos.

Como hemos sefialado, el tercer recurso que analiza Kowalewski para referirse a la conti-
nuidad modal o semidtica es la tipografia especial (“special lettering”: p. 7). Sin embargo,
creemos que ésta no se encuentra en el mismo estatus que las onomatopeyas y los globos
puesto que en realidad estd presente en estos ultimos y otros recursos multimodales. El
carécter “especial” de la tipografia refiere a lo que autores como el Grupo Mu (1992) y Joly
(2009) identifican como signos plasticos que se manifiestan en el trazo, el color, la textura,
el tamario, la disposicién espacial, entre otros, y que operan en realidad en articulacién
con muchos signos: iconicos, numéricos, musicales, etc. Como indican los integrantes del
Grupo Mu, lo plastico opera como signo pleno y auténomo.

Podriamos graficar esta “continuidad” o tal vez entrecruzamiento modal como sugeri-
mos en la Figura 1, en la que ubicamos a la onomatopeya y al globo en la interseccién
de las propiedades icénica, indicial y convencional -el cardcter icénico del globo opera
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fundamentalmente cuando hay dibujos en su interior. Otro recurso es el ideograma, que
también retne la triple condicién icénica, indicial y convencional. Permite expresar vi-
vencias, estados emocionales y/o sensaciones de los personajes asi como también carac-
terizar situaciones. Muchos ideogramas son metaforas (propiedad iconica), metonimias
(propiedad indicial) o simbolos (propiedad convencional) visuales y en algunos casos,
representan en imagen expresiones metonimicas verbales: dibujar estrellas por la expre-
sién “ver las estrellas” al recibir un golpe; un tronco y una sierra para indicar el suefio
profundo y sonoro, evocando la expresién “dormir como un tronco”; el foco de luz para
expresar la idea luminosa remitiendo a la expresiéon “prenderse la lamparita”; el corazén
para simbolizar amor y un corazén roto para simbolizar desamor. Otros ideogramas son
diversos signos gréficos que designan palabras soeces y signos de interrogacion para indi-
car perplejidad (Gubern, 1974). Los ideogramas se caracterizan por ofrecer una economia
en la representacién, dado el alto grado de convencionalidad que poseen en el mundo del
humor gréfico y la historieta, si bien varian en el estilo.

En la interseccion indicial-convencional ubicamos a las lineas de movimiento, que son
simbolos cinéticos (Gasca y Gubern, 1988) y contribuyen a la construccién de tempo-
ralidad en la narracién. Representan diferentes tipos de movimientos, como trayectoria
(identificada con una o mds lineas que conforman una estela); impacto (suelen acompa-
farse por estrellas, pajaritos y/o nubes de polvareda); deformacién cinética, producida
cuando un objeto pierde su forma original a causa de la velocidad y resistencia que opera
sobre el movimiento (McCloud, 1994; Segovia Aguilar, 2009); entre otros.

Del lado mas netamente convencional ubicamos al cartucho, cartel, etiqueta, titulo y le-
yenda o final, manteniendo no obstante siempre presente la idea de continuidad. En estos
recursos prevalece el caracter lingiiistico y por lo tanto arbitrario, aunque como sefialamos
anteriormente, lo plastico puede aportar significativamente a la produccién de sentido. El
cartucho es una entidad separada del contenido de la vifieta que generalmente cuenta con
un recuadro y se ubica en la parte superior de la misma (Saraceni, 2003). Se considera la
mds explicita forma de introduccién de la voz del narrador (Postema, 2013) y su funcién
es brindar informacién de tipo temporal, espacial o algin detalle referido a los personajes
u objetos, aumentar el suspenso, presentar un nuevo episodio, etc. El cartel suele graficarse
en escenarios en los que se representa la via publica, ya sea fijo a un inmobiliario o en una
manifestacién, y presenta informacién variable, mientras que la etiqueta se utiliza para
ayudar al lector a identificar un personaje, objeto o escenario. El titulo es el texto que se
ubica generalmente en la parte superior de una vifieta, suele tener un tamaro y/o tipo-
grafia diferente al resto del texto. Se utiliza para atraer la atencion de los lectores y suele
presentar el tema de la vifieta o tira. La leyenda o final es un texto que se ubica general-
mente en la parte inferior de la vifieta y al final en el caso de la tira y sirve para concluir
una narrativa.

Hemos caracterizado estos recursos a partir de los usos mds convencionales, aunque es
necesario tener presente que la innovacion interviene en grado variable, tanto en aspectos
formales como funcionales. De ahora en adelante nos referiremos al conjunto de recursos
(onomatopeyas, globos, ideogramas, lineas de movimiento, cartuchos, carteles, etiquetas,
titulos y finales) como recursos especificos del género, teniendo en cuenta no obstante que
son comunes al humor gréfico y la historieta.
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Por ultimo, cabe sefialar que en tanto lo plastico interviene en todos los recursos, optamos
por graficarlo en la Figura 1 como una sombra que cubre todos los otros componentes.

PROPIEDAD ICONICA
SIGNOS PLASTICOS
/ Globo
. Onomatopeya
/ i ldeograma
/ Cartel |
Linea de !
Titulo movimiento,
| Etiquet oy
\ W2 final < PROPIEDAD INDICIAL

Cartucho

PROPIEDAD CONVENCIONAL

Figura 1. Propuesta de caracterizacién de los recursos especificos del género
segun las propiedades ic6nica, indicial y convencional peirceanas.

Antecedentes de estudios en produccion de historietas y humor grafico

Silos trabajos en torno a la interpretacion de humor grafico e historieta son relativamente
numerosos, los de produccién son bastante escasos y toman como objeto fundamental-
mente a la historieta (e.g. Carl, 2010; Vento Escarti, 2012; Watkins, 2014).

Un estudio de referencia en contexto escolar es el de Teberosky, Portilla y Sepulveda
(2010), quienes realizaron una secuencia didéctica con alumnos de siete y ocho afios en
la que abordaron diversos recursos comunes a la historieta y el humor gréfico: globos
de habla, grito, pensamiento o suefio, cartuchos, onomatopeyas y aspectos pldsticos en
la tipografia. En los textos producidos, los nifios privilegiaron la puesta en escena de los
personajes y utilizaron con mds frecuencia los globos (de mayor a menor uso globos de
habla, pensamiento o suefio y grito) y onomatopeyas. Enfatizaron la tipografia mediante
el uso de mayuscula imprenta, grosor de la linea y color en globos de grito, onomatopeyas,
titulos y la palabra fin al cierre de la historieta. Las autoras sefialaron que si bien en general
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primé un uso convencional de los recursos, en ocasiones se evidencié desconocimiento o
falta de sistematicidad.

En un estudio con escolares de entre diez y doce afios, Segovia Aguilar (2009) solicité la
produccion de una historieta de temética libre a partir de una plantilla de seis vifietas en
la que se requeria que incluyan cartuchos y globos de habla. Ademas de estos recursos, uti-
lizaron en menor medida lineas de movimiento, ideogramas, onomatopeyas y globos de
pensamiento. Focalizando en la construccién de la temporalidad en las historietas creadas
por los nifos, la tendencia generalizada fue incluir en la primera vifieta algunos globos
de didlogo y la intervencién del narrador mediante un cartucho, principalmente con alu-
siones temporales y en menor medida espaciales. Estos cartuchos buscaban cumplir una
funcidén de anclaje respecto a la imagen, aportando informacion aclaratoria, aunque en la
mayoria de los casos fue redundante.

Encontré asimismo cuatro tipos de dificultades: en la destreza gréfica, dada por personajes
faltos de movilidad y pobreza en detalles; en la construccién narrativa, dada por la exclu-
sién de secuencias primordiales que producen grandes elipsis; en la escasa variedad de
convenciones del género utilizadas, ya que se utilizaron principalmente cartuchos y globos
y ocasionalmente otros recursos; y en menor medida en la expresion escrita, fundamen-
talmente en los didlogos, que aportaron expresiones sencillas, casi monélogos, de forma
que los personajes aparecian en escena haciendo sé6lo acto de presencia, pero sin actuar.

Nuestro estudio

Objetivos

Sobre la base de la revisién presentada en apartados anteriores, con este estudio busca-
mos aportar al estudio empiricamente fundado de la multimodalidad y el humor en ni-
fos y adolescentes. Nuestro objetivo principal es identificar, describir y analizar diversas
estrategias llevadas a cabo por ninos y adolescentes para producir vifietas humoristicas
multimodales inteligibles como asi también dificultades sélo parcialmente superadas. En
particular:

- Analizar las formas en que articulan el dibujo y la escritura para producir sentido y
crear —con éxito variable— un efecto humoristico.

- Identificar, describir y analizar el repertorio de recursos especificos del género desple-
gados en las vifietas producidas, atendiendo a usos con mayor o menor grado de conven-
cionalidad e innovacioén.

Disefio y corpus

Entre 2015 y 2017 disefiamos y dictamos ocho talleres de produccién e interpretacién de
humor gréfico en la ciudad de San Carlos de Bariloche (Argentina). Se desarrollaron en
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contextos educativos formales (escuelas publicas y privadas) e informales (dos institu-
ciones municipales: un Centro Integrador Comunitario y un Centro de Desarrollo de la
Nifiez y Adolescencia; y un Encuentro de Clubes de Ciencia organizado por el Ministerio
de Ciencia y Tecnologia de la Nacién).

Siete de estos talleres consistieron en un tinico encuentro de dos horas de duracién, en el
que participaron entre 12 y 21 nifios y adolescentes en cada oportunidad. El octavo se pro-
long6 durante tres meses, alcanzando un total de 26 horas y cont6 con nueve participantes.
El taller de un tnico encuentro fue pensado en tres etapas. En una primera instancia, se
realizo en sesién plenaria un intercambio oral sobre qué es el humor grafico, los formatos
en que circula y la familiaridad de los participantes con el género. El intercambio continu6
con la proyeccion de una presentacién de aproximadamente 30 minutos, especialmente
disefiada para el taller. En la misma se buscé abarcar, en los diferentes formatos (vifietas
Unicas y tiras humoristicas) y de forma progresiva, una amplia variedad de:

- Autores y estilos (autores profesionales de distintos paises y autores nifios y adolescen-
tes participantes de talleres previos);

- Temas: desde temas lidicos —metidas de pata, subversion del orden establecido, etc.—
hasta temdticas ubicadas bajo el término “humor serio” (Flores, 2000) —discriminacién,
violencia de género, contaminacién ambiental, etc.;

- Recursos retéricos: hipérbole, personificacién, metafora, paradoja, alusién, ironia, me-
tonimia, antitesis, inversion de roles, final inesperado, ironia del destino, etc.;

- Recursos plasticos: producciones en blanco y negro, en color, en ldpiz, en tinta, con
diferentes tipografias, angulos de toma, planos, etc.;

- Recursos especificos del género: onomatopeyas, globos, ideogramas, lineas de movi-
miento, cartuchos, carteles, etiquetas, titulos y finales.

Durante la presentacién se alento la reflexion y participacién de los nifios y adolescentes,
quienes intervinieron con entusiasmo, compromiso y evocando sus propias experiencias.
Luego se destind aproximadamente una hora a la produccién individual de un texto hu-
moristico. La consigna de produccién fue libre, siendo la tnica restriccion la articulacién
del dibujo y la escritura. Se ofrecieron hojas blancas, hojas borrador, reglas, ldpices negros
y de color, gomas, fibrines, fibras de color y crayones. La mayoria de los participantes se
abocaron a la actividad con entusiasmo y concentracién. Un grupo reducido encontré di-
ficultades principalmente en la eleccion de la tematica a tratar y/o en la forma de plasmar-
la gréficamente. Las encargadas del taller colaboraron con estas inquietudes, incentivando
la recuperacién de lo trabajado en la presentacion, aclarando que no es necesario un ma-
nejo experto del dibujo para lograr una produccién inteligible y humoristica y recordando
el cardcter exploratorio de la actividad como oportunidad para crear un texto propio que
verse sobre un tema que les resulte convocante.

Una vez que cada participante terminé su produccidn, se le solicité que contase lo que
habia hecho y que explicase como se le habia ocurrido. Esta entrevista individual tuvo una
duracién de tres a cinco minutos y brindé informacién que facilit6 la interpretacion de
producciones poco o medianamente inteligibles, ya sea a nivel visual y/o verbal (identifi-
cacion de personajes, objetos, situaciones, motivacion de los autores, entre otros).
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Por su parte, el taller de larga duracion se realizé en un Centro de Desarrollo de la Nifiez y
Adolescencia y consistié en encuentros semanales de dos horas cada uno. En cada encuen-
tro también se proyecté una presentacion inicial, en la cual se abordé algin contenido
en profundidad: tipos de humor; formato (vifeta dnica y tira humoristica); personajes
(expresiones y gestos); escenarios; recursos retéricos; recursos pldsticos; y recursos espe-
cificos del género. La consigna de produccién varié en funcién del contenido trabajado
en cada encuentro y siempre incluy? la articulacién del dibujo y la escritura. Se buscé
dinamismo en el disefio e implementacion de las secuencias diddcticas de cada encuentro,
alternando intercambios en sesion plenaria con actividades de discusién en pequenos gru-
pos. Algunas de estas actividades versaron sobre la interpretacion de vifietas de actualidad
elaboradas por profesionales, el analisis en cuanto a inteligibilidad y eficacia en la creacién
de efectos humoristicos de las vifietas creadas por los propios nifios/as y adolescentes par-
ticipantes, entre otras cuestiones.

En los ocho talleres participaron en total 109 nifios/as y adolescentes (51 mujeres y 58 va-
rones) de 10 a 19 afios. El corpus que analizamos en este trabajo consta de 134 textos que
articulan los modos visual y verbal. Cabe mencionar que hay textos en los que identifica-
mos la produccién de un/os efecto/s humoristico/s y otros en los que, si bien no se logra
producir un efecto humoristico, se construye una trama valiéndose de diversos recursos
especificos del género. Hemos excluido aquellos textos en los que sélo se pone en juego el
modo visual, o los que pertenecen a otro género y no presentan recursos especificos, tal el
caso de paisajes.

Analisis

Partiendo de las categorias mencionadas en apartados anteriores e introduciendo mini-
mos ajustes en funcién del corpus, cada texto fue codificado segun la identificacién de las
siguientes dimensiones con sus respectivas categorias:

Articulacion verbal-visual:

Convergencia: complementariedad; predominio verbal; predominio visual, lo verbal re-
dunda parcialmente; predominio visual, lo verbal refuerza o amplia.

Divergencia: contradiccion voluntaria, contradiccién involuntaria.

Como puede apreciarse, las categorias son las mismas que las aplicadas en estudios ante-
riores (ver Pedrazzini y Scheuer, 2018b) con excepcién de la contradiccién involuntaria,
que fue agregada para dar cuenta de casos en los que no existe la intencionalidad de con-
traponer modos con fines humoristicos.

Recursos especificos del género:

- Tipos: onomatopeyas, globos, ideogramas, lineas de movimiento, cartuchos, carteles,
etiquetas, titulos y finales.
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- Cantidad total de recursos. Se contabilizan aqui todos los recursos identificados en
cada produccion.

- Cantidad de recursos especificos del género diferentes. Sélo se codifica, para cada pro-
duccién, un recurso de cada tipo, atn si hay varios recursos de un mismo tipo. Por ejemplo,
si se identificaron tres globos de habla y un ideograma esta dimension se codifica con un dos.
S6lo la primera de las dimensiones nominales presenta categorias mutuamente excluyen-
tes, ya que en la segunda mds de un recurso puede estar presente de forma simultdnea en
una misma producciéon. Cada autora codificé independientemente cada uno de los 134
textos multimodales y luego se contrastaron las codificaciones. Todas las discrepancias
fueron resueltas mediante discusion.

Resultados

Articulacion verbal-visual

En el 97 % de los textos multimodales analizados se observa una relacién de convergencia
entre los modos verbal y visual (ver Figura 2): en el 66% de los casos la articulaciéon modal
es de complementariedad, como en la Figura 3. Su autor se apoya en el potencial de cada
modo semi6tico y los pone en estrecha relacion para construir la trama (volveremos sobre
ésta mds abajo). En 18% de los casos, el modo verbal refuerza o amplia lo representado vi-
sualmente, como ocurre en la Figura 4, en la que el cartucho refuerza el sentido de ternura
movilizado visualmente en la primera vifieta.

T0%
60%
500
40%
30%
20%
10% I
" L] O
A B C D E F

n=134

A: Complementariedad, B: Predominio verbal, C: Predominio visual - refuerzo verbal,
D: Predominio visual - redundancia verbal, E: Contradiccion voluntaria, F: Contradiccion involuntaria.

Figura 2. Formas de articulacién visual - verbal identificadas en el corpus analizado.

124 Cuaderno 89 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2019/2020). pp 115-141 ISSN 1668-0227



L. Bugallo, C. Zinkgrif y A. Pedrazzini Propiciar la multimodalidad en nifios (...)

| 6@}1-1@1\1/;

Figura 3. Lautaro, 11 afios. Cartucho: En la casa. Globo 1: No puedo esperar a usar mi reloj “cuct”. Globo
2: {Oh, no! // Globo 3: jjjNo te preocupes por el reloj!!! // Globo 4: {jGané!! // Globo 5: Oh, un pajarito. //
Globo 7: Lo agarré, jsi! // Cartucho: De nuevo en casa. Globo 8: jjjQue ande!!!

Figura 4. Ana, 17 anos.
Cartucho: Pero qué nina
tan tierna...
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En el 8% de los textos el modo visual ilustra lo verbal. En algunas pocas producciones
(5%), se observa una redundancia parcial a nivel intermodal. Un ejemplo de ello es la Fi-
gura 5, en la que los cartuchos intervienen como la voz del narrador —lo cual es acorde con
su funcién convencional—, pero solapdndose con lo ya representado de forma complemen-
taria mediante el dibujo y uso de recursos especificos (globos, onomatopeya e ideograma
de asombro). En la Figura 6, la etiqueta “Ideas” significa lo mismo que los ideogramas de
foquitos. El globo recupera ese significado, tornando las etiquetas ain mds redundantes.
En sélo 3% de los textos se observa una relaciéon de divergencia entre los modos visual
y verbal, correspondiendo el 2% a una contradiccion voluntaria y el 1% restante a una
contradiccién involuntaria. Un ejemplo de contradiccién involuntaria parcial es la Figura
7, en la que la sonrisa de la mujer dibujada en la primera vifieta no se corresponde con lo
que dice.

N Commoc ol S TN,
A .
LRl N TR W58 \

E W ? 1a 80

Celudag & La ver ..

& ~
] §
) W W 1
SN ENGKED, Senpe
—— e W Vo
IPabia Macer LAz 101 CorAsg "{. . Masen
A\A vez Poin se Olvios fe | CUPAC.L,
Bk e ader | TULML. € CASY AUD..- \

Figura 5. Paula, 16 afios. Cartucho: Un conductor de taxi, maneja y usa su celular a la vez...
Onomatopeya: Tic Tic // Cartucho: Podia hacer las dos cosas a la vez, pero se olvidé de mirar el camino...
Globo 1: {No lo vi...! Globo 2: Auch! Onomatopeya: PUM // Cartucho: Sin embargo, siempre hay alguien
mads para culpar... Globo 3: ;Acaso no podias mirar? Globo 4: ?
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Figura 6 (izquierda). Zoe,
17 afnos.

Figura 7 (arriba).
Luciana, 12 afios.

Globo 1: Ya no puedo ser
mds tu novio. //

Globo 2: {No! ;Qué? No
Zecmones v ] me digas eso. Yo te amoo.

Recursos especificos del género

Se identificaron un total de 741 recursos especificos del género en los 134 textos multimo-
dales. Si focalizamos en la cantidad de recursos diferentes por texto, la mayorfa presenta
dos recursos diferentes (40%), seguido por un solo recurso (28%), tres recursos (19%) y
cuatro o mds recursos (13%). El recurso que tiene un uso notablemente superior respecto
alos otros es el globo de habla, contabilizado en 97 de los 134 textos (ver Figura 8). Siguen
en frecuencia las lineas de movimiento (identificadas en 45 producciones), las etiquetas
y carteles (detectadas en 41 producciones). Luego hay un uso muy parejo de ideogramas,
cartuchos, globos de grito, globos de pensamiento o suefio y onomatopeyas (identificados
en una veintena de producciones cada uno). El recurso menos utilizado es el titulo o final,
contabilizado sélo en 7 producciones.
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A: Titulo/ Final, B: Globo de habla, C: Globo de pensamiento/ suefio, D: Globo de grito,
E: Globo de susurro, F: Cartucho, G: Etiqueta/Cartel, H: Onomatopeya,
I: Ideogramas, J: Lineas de movimiento.

Figura 8. Recursos especificos del género identificados en el corpus analizado.

A continuacién, nos aproximaremos al repertorio de recursos desplegados por los nifios
y adolescentes en sus producciones y analizaremos su uso, atendiendo a casos conven-
cionales, a aquellos en los que se observan dificultades asi como también a innovaciones
que permiten, o bien sortear dichas dificultades con diversos grados de eficacia, o bien
netamente construir el juego humoristico desde una mirada novedosa y ocurrente. Re-
cuperando lo esbozado en la revisién tedrica y de antecedentes y la Figura 1 propuesta,
partiremos de los recursos que se encuentran en la interseccién de las tres propiedades
iconicas, indiciales y convencionales mencionadas, luego pasaremos a aquellos en inter-
seccién con propiedades indiciales y convencionales y finalizaremos con los casos en los
que predomina la propiedad convencional.

Onomatopeyas: Los participantes utilizan una gran variedad de onomatopeyas y ademads
las combinan con otros recursos, como por ejemplo globos de didlogo o grito. En este ul-
timo caso, con la intencidn de enfatizar la intensidad del sonido. Otra forma en que logran
representar dicha intensidad es mediante el uso de negrita y mayusculas (ver Tabla 1).
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Tabla 1. Onomatopeyas

Globos: Si bien los globos de habla son los recursos graficos mas conocidos y utilizados
en el género (McCloud, 1994; Saraceni, 2003) y también en nuestro corpus, no es la inica
forma de expresar el habla, ya que ésta puede estar escrita sin globo alguno. Esto se pre-
sento soélo en un 3% del corpus. El globo de nube es utilizado para indicar pensamiento,
deseo y la accién de sofiar (ver Tabla 2.a). Una sola produccién conté con un globo de
susurro (ver Tabla 2.b).

Entre las dificultades encontradas al emplear este recurso, encontramos que en 22% de las
producciones existe cierta dificultad en la inclusion de texto escrito en el globo, siendo a
veces demasiado texto para un globo pequeno (por ejemplo, Figura 7).

En menor medida (9%), se utilizé un tipo de globo incorrecto o un globo hibrido (con
caracteristicas de dos tipos (ver ejemplo en Tabla 2.c), en la que el primer globo contiene
la cola de un globo de habla, pero la forma de un globo de pensamiento). El caso de la
confusion del tipo de globo refiere en su mayoria a la utilizacién de un globo de habla
cuando el personaje estd expresando un grito (por ejemplo, Tabla 2.d). En ocasiones los
participantes encontraron la manera de comunicar el grito del personaje dentro de un
globo de habla acudiendo al uso de mayusculas, negrita y/o adicionando varios signos de
exclamacién (por ejemplo, ver Tabla 2.e).
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2.c
Globo 1: Hola, ¢,como estas? / Globo 2: Siii. // Globo 3: Bien, ¢y vos? // Globo 4: Nada,
hablando. // Globo 5: ,Qué hacen? // Globo 6: ¢Quieren ir al parque?

2.e
Globo 1: Salta y sentilo Man
2d Globo 2: jjjAYUDAMEEE!!!

Tabla 2. Globos.
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Se observa también, aunque en pocos casos, una confusion entre globo de pensamiento y
habla (por ejemplo, Tabla 2.f) aunque esta confusioén es marginal respecto al empleo que
los participantes hacen de ambos tipos de globo en la mayoria de los casos. Como puede
observarse en la Tabla 2.g, los participantes lograron expresar eficazmente la diferencia en-
tre el habla y el pensamiento acorde con la narrativa. Esto también se aprecia en la Figura
9, en la cual el sentido humoristico reposa sobre el logro de esta diferencia.

Se observan también formas no convencionales en la utilizacién de globos. Por ejemplo,
la utilizacién de flechas en lugar de las nubecitas para el globo de pensamiento (ver Tabla
2.h), y formas de escritura no convencional, como es el caso de la presencia de signos de
admiracién por fuera del globo (ver Tabla 2.1).

Una dificultad que obstaculiza la lectura fluida —si bien fue observada en un escaso nime-
ro de producciones (7%)— refiere a la incorrecta ubicacién de personajes o globos (Tabla
2.c). Entre las formas de sortear esta situacion, algunos participantes enumeraron los glo-
bos para guiar al lector (por ejemplo, Tabla 2.e), adoptando asi otro modo semiético para
asegurar la inteligibilidad dentro de un uso poco convencional en el género.

En algunas pocas producciones se observa un relativamente alto grado de sofisticacién
en el uso de globos, por ejemplo en aquellos en los que no hay un personaje visible que
los emita. Aqui identificamos tres casos diferentes: la puesta en escena de un personaje
“técito”, desconocido, en tanto no se encuentra dibujado ni mencionado verbalmente pero
que igualmente toma la palabra (por ejemplo el “publico ticito” en el caso de la figura
en la Tabla 2.i), la incorporacion de un personaje al relato a través del habla que aparece
dibujado posteriormente en la tira, y el dibujo parcial de un personaje, representando sélo
una parte del cuerpo para dar cuenta del todo (sinécdoque) como una via de focalizar la
atencién en una determinada accién (ver Figura 3) o emocion.
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2.f
Manzana: ¢Cémo sera ser un humano?
Banana: Mm No sé... Pero me dijeron que 2.9
estan locos. Globo: 4Qué, no te animas?

_ﬁ'_\:
)
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2.h | .
Globo: ¢Se habra enamorado de mi por
tocarme? 2.

Tabla 2. Globos (continuacién).
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Figura 9. Samuel, 18 anos. Globo 1: Bla, bla, bla, bla. // Globo 2: Bla, bla, bla, bla, bla... Globo 3: Bla, bla,
bla. // Globo 4: Bla, bla, bla, bla. Globo 5: Bla, bla. // Globo: {PAFF! Habla sin globo: Ja, Ja, Ja, Ja.

Ideogramas: Entre el repertorio de ideogramas, se han representado en su mayoria cora-
zones —fuera y dentro de globos— (ver Figura 7), signos de interrogacién o exclamacién
para indicar perplejidad o asombro (ver Figuras 5 y 10), estrellas para indicar golpe (Figu-
ra 3) y simbolos para indicar insulto. Una produccién que nos parece de particular interés
es la Figura 3, en la que un ideograma convencional en el mundo del humor grafico y la
historieta, el pajarito para significar un fuerte golpe en la cabeza, se convierte en el objeto
central de la trama. Al integrarlo en el relato, transforma este recurso en metalenguaje,
aproximédndose asi al estilo contempordneo de varios profesionales como es el caso de
Liniers, quien a veces pone en escena y juega con la forma y el sentido de algunos recursos
especificos del género. Otro ejemplo en el que un ideograma da cuenta de un juego a nivel
de metalenguaje se observa en la vifieta de la Tabla 2.c, en el que un foquito de luz perso-
nificado tiene la idea de ir a jugar al parque.
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Figura 10. Iara, 14 afos.
Cartucho: Camping libre.

(;; ;;"{\l\ Cartel: Bafos. Globo:
RIS iOcupado!
movimiento: Son utilizadas principalmente para indicar desplazamiento (ver

Figura 9), impacto (ver Figura 5), movimiento de diferentes partes del cuerpo o de objetos
(ver Figura 10) y estados de asombro. En menor medida se han utilizado para graficar
sonido (ver Tabla 1.c) y luz (foco en Tabla 2.c).

Carteles y etiquetas: Ambos recursos son utilizados acorde con sus funciones convencio-
nales. Los carteles se usan para identificar o nombrar un lugar (Figura 10) o para presentar
una toma de postura (Figura 11). Las etiquetas son empleadas para identificar un objeto
o personaje (Tabla 2.i, Figura 6).

134

./’- ™~

&

i

-

o Ll
(\Eie-

Ciench |

\“\\\:‘_}: I:

et

LF:.@E‘EE\ |

Figura 11. Federico,
15 afos.
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Cartuchos: Suelen ser utilizados convencionalmente, tanto en lo que respecta a su fun-
cién, brindando fundamentalmente informacién temporal y espacial, como en lo referen-
te a su emplazamiento. Cuando presentan recuadro, su forma también es convencional,
un rectdngulo horizontal. En algunas ocasiones el recuadro no presenta linea en la parte
superior. En s6lo tres oportunidades, el cartucho deja de ser informativo para construir el
juego humoristico, como es el caso de las Figuras 4 y 10. En la Figura 4, la autora juega con
lo presentado multimodalmente en la primera vifieta para introducir un sentido opuesto
en la segunda. En la Figura 10, la autora también construye el sentido humoristico a partir
del contenido del cartucho “Camping libre” y el absurdo que se genera por estar el baio
“ocupado”.

Titulos y finales: La funcionalidad de ambos recursos estd repartida principalmente entre
aquellos que construyen el juego humoristico y aquellos que cumplen esta funcién y a la
vez presentan informacion sobre el qué, cémo y donde de la situacién representada. En un
Unico caso el final consistié en escribir la palabra “Fin”, como cierre de una tira. En un s6lo
caso se identifican recursos pldsticos en la escritura (tipografia y negrita) para colaborar
en la construccién de sentido.

Ademas de los recursos especificos del género analizados, en los textos multimodales he-
mos identificado otros recursos que pertenecen a diferentes modos semidticos, tal es el
caso de notas musicales y nimeros que son usados para referir al sistema monetario, in-
dicar peso, o bien para orientar la secuencia de lectura de globos o vifietas. También se
observa el uso de flechas, que sirven para orientar o enfatizar la lectura de etiquetas o
carteles, graficar la trayectoria de un personaje u objeto, indicar direccién o graficar una
causa y su efecto. En ocasiones se dibuja mds de una flecha, en lugar de una sola mas gran-
de o resaltada en color (ver Tabla 2.h).

Para finalizar, nos referiremos al uso de las vifietas en las tiras, especificamente, a la rela-
cién que los nifios y adolescentes establecen entre las mismas por medio del uso de calles.
En la gran mayoria de los casos, existe una clara separacion entre vifietas, ya sea a través
de lineas o espacios amplios. Sin embargo, en un 4% de las producciones se presentan
dificultades en la inteligibilidad de la tira por la ausencia de calles (por ejemplo ver Tabla
2.¢, en la cual es dificil comprender que el dibujo de la plaza corresponde a una segunda
vifieta) o hipersegmentacién de las mismas. Un ejemplo de esto dltimo es la Figura 12, en
la cual se sittia en vifetas separadas a personajes que dialogan entre si, por lo que se torna
dificil seguir la secuencia.
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Figura 12. Tomas, 13 afios. Globo 1: Hola, ;Todo bien? // Globo 2: Si, bien, enamorada de mi
novio. // Globo 3: jAH! // Globo 4: Ja, ja

Conclusiones y discusion

En este trabajo hemos brindado elementos que permiten pensar los numerosos recursos
que operan en el humor grafico desde una continuidad modal, proponiendo asi una alter-
nativa a la dicotomia icono-lingiiistica vastamente extendida. En el humor gréfico operan
diversidad de signos iconicos, plasticos, lingtiisticos, y aunque con menor frecuencia tam-
bién numéricos, musicales, entre otros, haciendo de este género un medio fecundo para
estudiar la multimodalidad.

Hemos visto que la articulacién del dibujo y la escritura para producir sentido y crear
un efecto humoristico exige diversas habilidades que, al igual que autores como Pantaleo
(2011) y Bateman (2014), creemos pueden ser desarrolladas y complejizadas mediante
una formacién explicita.

La mayoria de los textos multimodales analizados en este trabajo —ya sea vifietas tnicas o
tiras— ponen de manifiesto un esfuerzo por parte de los nifios y adolescentes autores de
sacar provecho de lo que cada modo semidtico puede aportar a los fines comunicativos
en tanto es la relacién de complementariedad la que prima. Los casos de redundancia in-
termodal —por definicién siempre parcial— son escasos y los de contradiccién involuntaria
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practicamente inexistentes. La redundancia se observa al hacer uso de recursos como la
etiqueta y el cartucho que en combinacién con la imagen, resultan innecesarios. La redun-
dancia al usar cartuchos también fue identificada en el estudio de Segovia Aguilar (2009),
lo cual indicaria una dificultad adicional respecto a otros recursos por el hecho de intro-
ducir la voz del narrador de forma complementaria a la situacion representada, en la que
muchas veces los personajes mantienen un didlogo. En estos casos se introduce un juego
polifénico que implica la capacidad de tomar distintas perspectivas de forma simultinea
(Piaget, 1964). La contradiccién involuntaria, distinta al uso deliberado de divergencia in-
termodal con fines humoristicos, se evidencia cuando la expresién facial de las emociones
no es coherente con lo que el personaje expresa verbalmente.

El uso de recursos especificos del género es muy frecuente en el corpus analizado, con un
promedio de cinco recursos y medio por texto, elevindose a tres de cada cuatro textos la
combinacién de al menos dos recursos diferentes. Hemos relevado algunas dificultades en
su implementacién, varias de las cuales remiten a los globos —el recurso mas utilizado—,
tales como la confusion entre tipos de globos, la inadecuada ubicacién de personajes y glo-
bos, demasiado poco o mucho texto escrito en los mismos. En algunos casos, conscientes
de la necesidad de asegurar una mayor inteligibilidad en sus producciones, los autores han
acudido a recursos multimodales no necesariamente convencionales en el género, tal el
caso de la enumeracién de globos en un didlogo o de vifietas en una tira. Asimismo, hemos
identificado la apropiacion de recursos con un —en algunos casos— alto grado de sofistica-
cién: construccién de la trama y del juego humoristico a partir de la utilizacién simultdnea
de globos de habla y pensamiento, representacion parcial de un personaje para focalizar la
atencidn, atribucion de habla a personajes técitos, entre otros. Ademas, esta sofisticaciéon
también se observa en la conjugacién de diversos recursos pldsticos en los dibujos como el
uso de perspectiva o cambios en los dngulos de toma, en la tipografia, un manejo eliptico
pero suficiente del texto escrito que permite introducir una ruptura con lo previsible, etc.
Es interesante sefialar que, en coincidencia con lo planteado por The New London Group
(1996), Arizpe y Styles (2003), Pantaleo (2011, 2014), los intercambios que tuvieron lugar
en sesion plenaria en los talleres a partir de los cuales se discuti6 en torno a diversos aspec-
tos relacionados con los recursos del género y de forma mas general en torno a la imagen
y la escritura como modos semiéticos, favorecieron el desarrollo de un metalenguaje entre
los nifios y adolescentes participantes. Cabe destacar el caso de unos pocos autores que
ademas desplegaron habilidades gréficas de metalenguaje, lo cual se evidenci6 en particu-
lar en el uso de ideogramas y onomatopeyas.

Este trabajo constituye un punto de partida a tres futuras lineas de indagacion. Una de
ellas implica un estudio en profundidad de los desafios cognitivos asi como también de las
estrategias desarrolladas para abordarlos a la hora de crear un efecto humoristico en las
producciones. En segunda instancia, dado que hemos excluido el analisis exhaustivo de los
componentes pldsticos -que como vimos atraviesan todos los recursos-, seria interesante
explorar cémo operan dichos componentes en cada recurso, atendiendo a las posibilida-
des de sentido que se despliegan. Una tercera linea de indagacion refiere al estudio de los
tipos y variedades en el uso de los recursos segin el momento del desarrollo en el que se
encuentra cada participante.
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Abstract: This work aims at the contribution of the empirically founded study of multi-
modality and humor in children and adolescents. It focuses on the creation of cartoons
as a multimodal type of discourse, in which various signs —mostly iconic, plastic and lin-
guistic— interact to make meaning and to create a humorous effect. Based on a corpus
of 134 cartoons produced by children and adolescents between 10 and 19 years old, we
analyzed the ways in which drawing and writing are combined, and we found that the
complementarity relation between them is the primary one. This reveals the effort that is
put into by the participants to take advantage of the potential of each semiotic mode. We
also identified a repertoire of graphic resources deployed (speech balloons, motion lines,
captions and labels, as the ones that appear the most), with different degrees of convention
and innovation in the use of these resources. In addition, we described a series of strategies
that are put into play to produce legible cartoons, while revealing difficulties that are only
partially surpassed.

Keywords: cartoon - multimodal articulation - graphic resources - image.
Resumo: Este trabalho procura contribuir para o estudo empirico da multimodalidade e

do humor em criancas e adolescentes. Concentra-se na produgao de humor gréfico como
um discurso multimodal, no qual diversos signos —principalmente iconicos, plasticos e
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lingiiisticos— interagem para produzir significado e criar um efeito humoristico. Tomando
como corpus 134 vinhetas humoristicas produzidas por meninas / meninos e adolescentes
com idades entre 10 a 19 anos, analisamos as maneiras em que desenho e escrita sao postas
em relagdo e descobriu que a complementaridade é o prémio, que realiza um esfor¢o para
capitalizar o potencial de cada modo semidtico. Nés também identificar o repertério de
recursos graficos implantadas (com baldes, movendo linhas, rétulos e cartazes como os
mais numerosos), com base em aplicagdes com diferentes graus de convencionalidade e
inovagao e descrever vdrias estratégias implementadas para produzir vinhetas inteligiveis,
aliviando também dificuldades apenas parcialmente superadas.

Palabras chave: Humor - articulagao multimodal - recursos graficos - imagem.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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