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GUÍA BÁSICA PARA DESCUBRIR EL CÓMIC 

Viñeta 
Es un cuadro delimitado generalmente por líneas negras que representa un instante de la historieta. 
En la cultura occidental, las viñetas se leen normalmente de izquierda a derecha y de arriba abajo para representar 
un orden en la historia. 
 

Bocadillo 
Espacio donde se colocan los textos que piensan o dicen los personajes. Constan de dos partes: la superior que se 
denomina globo y el rabillo o delta que señala al personaje que está pensando o hablando. 

 
  

 
 
 
 
La forma del globo va a dar al texto diferentes sentidos: 
 

 El contorno en forma de nubes significa palabras 

pensadas por el personaje. 

 Las temblorosas significan voz temblorosa y 

expresa debilidad, temor, frío, etc.  

 Los dientes de sierra expresan un grito, 

irritación, estallido, etc. 

 Las líneas discontinuas indican que los 

personajes hablan en voz baja para expresar 

secretos, confidencias, etc.  

 Cuando el delta del bocadillo señala un lugar 

fuera del cuadro, indica que el personaje que habla 

no aparece en la viñeta.  

 El bocadillo enlazado con otro indica las pausas 

que realiza el personaje en su conversación.  

 Una sucesión de globos que envuelven a los 

personajes expresa pelea, actos agresivos.  

 El globo con varios deltas indica que el texto es 

dicho por varios personajes a la vez. 
 

Cartucho o cartela 
Suele ser de forma rectangular y lo utiliza el 
narrador para aclarar la viñeta, localizarla 
espacio-temporalmente, explicar la acción, etc. 

Onomatopeya 
Elemento gráfico propio y característico de la 
historieta. Son palabras como Bang, Boom, Plash, 
etc., cuya finalidad es representar algún sonido 
no verbal, pero que se expresa por medio de una 
verbalización del ruido original. 

 

Planos y enfoques 
Los planos y enfoques son muy importantes a la hora de narrar, porque constituyen la base gráfica en la que se 
apoya la historia para estar bien contada. Una historieta con diversidad de planos y enfoques es mucho más rica y 
dinámica y mantiene atrapado al lector hasta el fin de la historia. En la siguiente página se muestran  ejemplos de los 
planos y encuadres más utilizados y reconocidos en el mundo del cómic. 
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PLANOS 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ÁNGULOS O ENFOQUES 

 

 

 

 

 

Contrapicado. Da una sensación de grandeza 
e imponencia al objeto que se muestre con 
este enfoque 

Plano general 

Primer plano 

Primerísimo primer plano 

Plano americano Plano medio 

Normal o frontal 

Picado. Son muy utilizados para 
mostrar sensaciones que 
apabullen al protagonista y le 
den pequeñez 

Cenital 


