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PRÓLOGO

Estudiando el cómic

Los hechos son claros y evidentes: en los últimos años se ha disparado el interés 
por el estudio del cómic en todos los ámbitos educativos y de investigación. Cada 
vez son más los y las estudiantes que eligen la historieta como tema de sus traba-
jos de fin de grado, máster o tesis doctorales, trasladando al espacio académico 
el indudable giro que la apreciación del cómic ha tenido en la sociedad. Abando-
nados los prejuicios que se acumulaban como una frontera infranqueable, se abre 
un inmenso campo de trabajo que, paradójicamente, puede resultar una muralla 
todavía más alta y difícil de superar pese a que se pueda resumir en una mi ni ma-
lista cuestión: ¿qué estudiar? La pregunta no es baladí y la respuesta no es senci-
lla: aquellos y aquellas que se acerquen al cómic para su estudio van a encontrar 
un espacio todavía virgen y por explorar, una ventaja nada desdeñable que ya 
quisieran para sí otras especialidades de las ciencias y las humanidades, pero tam-
bién un problema complicado y espinoso. Si bien es cierta que la crónica falta de 
bibliografía especializada se está resolviendo rápidamente gracias a la aparición 
no solo de importantes obras de referencia, sino incluso de editoriales y revistas 
especializadas, existe una dificultad, mayor si cabe, en la falta de experiencia y 
de bagaje previo en la investigación en historieta de la que adolece la Academia. 
El miedo creativo a la hoja en blanco se traduce para el estudioso en un abismo 
insondable cuando cree que se mueve por suelos movedizos y, sin el amparo 
de los cimientos creados por anteriores investigadores, parece tarea imposible.

Sin embargo, la obra de Enrique del Rey Cabero, Michael Goodrum y Josean 
Morlesín Mellado consigue hacer desaparecer de un plumazo todo miedo y duda, 
recordándonos el ingrediente fundamental de la investigación: la pasión por des-
cubrir. Como bien demuestran los autores, el vasto campo de la historieta no es 
un amenazante bosque sombrío lleno de trampas, sino un auténtico paraíso por 
explorar, lleno de apasionantes oportunidades para el desarrollo en casi cualquier 
campo del conocimiento. El cómic se puede estudiar desde campos tan variados 
como la historia del arte, la semiótica, la sociología, la filología o la didáctica, 
pero su potencial no se detiene en las áreas de Humanidades. El cómic puede 
ser objeto de estudio desde el derecho, la economía, la medicina, la psicología, 
la arquitectura, la física, las matemáticas, la química, la biología o incluso las inge-
nierías no solo a través de sus obras, sino aportando un lenguaje de un potencial 
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sin límites para el investigador. Como algunos estudiosos ya proponen, el cómic 
rebasa la definición de medio y lenguaje para conformarse como un sistema de 
comunicación que las ciencias pueden utilizar en toda su extensión: el ejemplo 
de Nick Sousanis, que realizó su tesis doctoral completamente en cómic en el 
área de la percepción, es solo el primer paso de un camino que abre increíbles 
posibilidades. 

La guía que tienen en las manos cumple una doble función indispensable: es útil, 
en tanto da las claves necesarias para dar los primeros pasos a los que se inician 
en el arduo pero apasionante trayecto de la investigación. Pero sobre todo, es 
motivadora, transmitiendo una pasión contagiosa por el cómic que nace desde la 
elección del propio lenguaje del cómic como transmisor de conocimientos en el 
ámbito académico. Dos bases fundamentales sobre las que construir la investiga-
ción en historieta que, estoy convencido, animarán a muchas personas a indagar 
los maravillosos entresijos del Noveno Arte.

Álvaro Pons
Investigador y profesor 
de la Universitat de 
València
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*McCloud, S. (1994). ENTENDER EL CÓMic: el arte invisible. 
bilbao: astiberRi, p. 197. 

¿quieres estudiar 
el cómic pero no estás 
seguro DE por donde empezar? 
en esta guía exploramos algunos 
de los principales aspectos a 
tener en cuenta cuando 
leEmos cómics.

pese a los prejuicios 
históricos que clasifican el medio 

como UNA lectura ligera o exclusivamente 
infantil, los cómics han diversificado su 
forma, estilo, autoría y público lector 

durante el siglo xXi.

a veces se asume 
que los cómics son 

transparentes, fáciles 
de leEr.

por el contrario, como 
veremos en estas páginas, 
los cómics son un 
medio complejo.

como 
alguien dijo 

acertadamente:

“la comprensión del 
cómic es asunto serio”*

ENrique del rey 

cabero, PROFESOR DE 
ESTUDiOS HiSPÁNiCOS en la 
universidad de exeter.

michael goOdrum, 
profesor de historia 
moderna en la universidad 
canterbury christ church.

josean morlesín melLAdo, 
profesor en la universidad 
del país vasco (UPV/EHU).

desde cómo son 
producidos y leídos hasta 

los distintos acercamientos 
a su estudio.

desde las tradiciones y los 
géneros a través del mundo hasta 

sus métodos de distribución.

EDAD, entorno, origen,

de hecho, si analizamos 
el público durante 
buena parte del siglo xX 
encontramos un lector 
de cómics más 
variado en

e ideología 
de lo que 
imaginas.

iNTRODUCciÓN
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zis         

      zas

entonces, para 
estudiar el cómic...

bueno, no 
todo el mundo está de 
acuerdo con el uso de 

“novela gráfica”.

muchos creadores 
están en contra de este 

término porque lo consideran 
tan solo una estrategia 

de marketing.

algunos consideran la novela 
gráfica como un movimiento: 
cómics de autor con temas 
complejos y para lectores 
adultos. 

en teoría, la forma no requiere 
un género o estilo concretos, 
pero en la práctica, de acuerdo 
con los críticos que aceptan 
esta postura, la novela gráfica 
se centra sobre todo en el 
realismo, la no ficCión, los temas 
sociales y la (auto)biografía.

ambas definiciones de la 
novela gráfica plantean 
problemas: ¿puede haber 
novelas gráficas para 
un público infantil?

¿puede haber novelas 
gráficas de cualquier 
género (incluso de 
acCión, aventuras o 
superhéroes)?

¿PUEDEN SER PUBLiCADAS DE 
FORMA SERiADA? (NOVELAS 
GRÁFiCAS HOY CANÓNiCAS 
COMO WATCHMEN FUERON 
PUBLiCADAS POR PRiMERA 
VEZ EN UNA SERiE).
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perdón... ¿cómics 
o novelas gráficas?

¡ojalá los especialistas 
del cómic ganaran un euro 

cada vez que alguien les hace 
esa pregunta!

pero no se puede 
negar que la idea de “novelas 

gráficas” ha ayudado al cómic a 
ampliar su público.

podemos decir 
que existen dos maneras 
principales de entender 

el concepto.

otros consideran la novela gráfica como un 
formato: cómics largos en una sola entrega (frente 
a los cómics serializados), nacidos en los 80 como 
parte de un proyecto de “legitimación” del medio.

ESTE ACERCAMiENTO CONSiDERA LA NOVELA COMO LA FORMA CULTURAL PRiViLEGiADA, 
QUiZÁS SiN TENER EN CUENTA QUE EN EL PASADO TUVO PROBLEMAS SiMiLARES PARA 
CONSEGUiR EL RECONOCiMiENTO CULTURAL. 

por ejemplo, 
dostoyevski y dickens 
también publicaron sus 

obras de manera 
serializada.

y la abadía 
de northanger, de 

jane austen, es en cierto 
sentido una novela sobre 
la consideración social

de la novela en 
la época.

la novela gráfica 
adoptó un modelo de 

publicación en un solo número 
para romper conscientemente con 
la serialización tradicional de los 
cómics, para imitar el formato de 
las novelas: una historia con un 

arco narRativo claro que 
alcanza una conclusión 

en la página final. 
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CREATORS

LENGUAJE DE 
LOS CÓMICS

exploremos 
ahora algunos de los 
principales elementos 

del...

POR LO GENERAL, LA ViÑETA ES 
CONSiDERADA COMO LA UNiDAD 

BÁSiCA Y AYUDA AL LECTOR 
A CENTRARSE EN UN ESPACiO 

CONCRETO DE LA PÁGiNA.

UNA ÚNICA ViÑETA PUEDE OCUPAR 
TODA LA PÁGiNA (SPLASH PAGE).

pero normalmente las viñetas 
aparecen dispuestas en la página 
o en la doble página junto a 

otras viñetas.

las viñetas de distintos tamaños 
pueden ser dispuestas de diversas 
maneras en la página, dando 
lugar a inNumerables tipos de 
composición de página. 

los autores tienen 
que decidir qué representar en 
cada viñeta, un proceso que es 

conocido como
DESCOMPOSiCiÓN.
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puede haber agrupaciones regulares en las que todas las viñetas tienen el mismo tamaño (retícula), con la 
posibilidad de fusionar algunas viñetas en la misma estructura.

algunos autores deciden también dar más importancia a cada fila de viñetas 
(que tiene una larga tradición propia, especialmente en los periódicos, como 
podemos ver en las tiras de prensa dominical).

las viñetas 
están a menudo 
separadas por 

bordes

o un 
espacio en 

blanco 
(calLe).

pero a veces 
las imágenes se extienden 
sin bordes hasta el límite 

de la página (viñeta 

abierta).

y los autores 
pueden incluso optar 

por eliminar totalmente 
las viñetas.

las viñetas también 
pueden estar unidas por 

un fondo continuo 
(súperviñetas o 

polípticos)
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al contrario que en el 
cine, las imágenes de la página o la 

doble página siempre están acCesibles en 
el cómic y esto crea una tensión que es 

muy característica del medio.

la tensión 
entre leEr 

y ver,

entre captar todas las imágenes al mismo tiempo

y centrarse en una en particular.

los lectores 
procesan estas imágenes 
de manera holística y se 
les invita a comparar y 
encontrar similitudes y 

diferencias.

los autores pueden decidir incluir corRespondencias visuales (motivos, colores, 
etc.) para unir las distintas imágenes a través de la fila, la página, la doble página 
o incluso el libro entero.
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las viñetas se leEn tradicionalmente de izquierda a derecha (derecha a izquierda en el 
caso del manga) y de arRiba abajo de la página en zigzag, un sistema heredado de la 
estructura del libro. esta es la opción 

más frecuente.

O RECURSOS 
COMO LAS FLECHAS O 
LOS NÚMEROS PUEDEN 

OFRECER MÚLTiPLES 
POSiBiLiDADES.

sin embargo, la 
composición de 
página, el dibujo

los lectores pueden decidir el orden o el nivel de detalLe en el que leEn las 
viñetas, lo QUE significa que ¡cada lectura es totalmente única!

y proponen 
cómics en 
formatos 
inusuales, 

como pósteres, 
concertinas y 
objetos que 

desnaturalizan 
el proceso de 

lectura y fomentan 
una interacCión 
diferente con 

la obra.

pero algunas obras 
recientes, como FABRicar 
historias, de chris ware, 

han roto con el formato 
tradicional del libro
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la escritura ha sido 
favorecida tradicionalmente 

como vehículo de pensamiento 
y de transmisión de 

conocimiento.

los cómics mudos 
(sin palabras) cuentan 

con una larga 
tradición.

no obstante, 
la mayoría de los cómics 

hacen uso de imágenes 
y palabras.

¡¡un meteorito!!

un elemento 
representativo del 

lenguaje de los 
cómics.

las palabras pueden aparecer en 
bocadilLos o globos.

aunque los 
otros sentidos  también 

juegan un papel importante, 
los cómics son 

predominantemente 
un medio visual. 

ZiS
   ZAS
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el texto puede aparecer 
sin globos.

GluP!

o reEmplazado por 
elementos visuales. 

separados por 
la imagen, los 
cartuchos o 
cartelas aportan 
información 
adicional a la viñeta.

sacó su telescopio. ¿habría algo ahí 
fuera esa noche?

las onomatopeyas 
pueden usarse 
para representar 
gráficamente el sonido, 
de manera discreta...

o más exagerada y espectacular, como en muchos mangas. 

pero también 
en globos de 
pensamiento

¡diría que un 
meteorito se está 
dirigiendo justo 

hacia aquí!
¡¡¡ un 

meteorito se 

está dirigiendo 

justo hacia 

aquí!!!

o globos con formas 
diferentes que indican 
distintas expresiones.

vamos a ver 

si hay algo ahí 

fuera esta noche.
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de la misma 
manera que existen 

convenciones para figurar 
el sonido, hay más de una 
forma de representar el 

movimiento.

líneas cinéticas, 
por ejemplo.

o exageración 

visual.

¡hop!

las imágenes son 
expresivas por sí mismas. 

los autores de cómics pueden 
usar diferentes niveles de 

abstracCión, desde un 
acercamiento 
muy realista,

pasando 
por diferentes 

niveles

hasta 
una mayor 

abstracCión.

de hecho, ¡existen cómics 
puramente abstractos!

iteración 

gráfica.

¡uy!
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el estilo 
de dibujo 

puede ajustarse 
al tono y a los 

temas de la 
narRativa.

en este caso, un estilo realista da al lector la idea de que la viñeta 
representa un evento real o, al menos, uno relacionado estrechamente con 
la realidad que percibe. 

¡¡un meteorito!!

por el contrario, en este otro caso la caricatura y la exageración de lo que 
se representa añaden un matiz cómico al dibujo, un acercamiento frecuente en 
la historia de los cómics.

¡¡un meteorito!!

uno de los elementos más potentes del lenguaje de los cómics es la metáfora visual: una imagen que representa una 
idea, una cosa, un lugar o un objeto basándose en una relación de semejanza. en la viñeta de abajo, el pánico que causa 
el cometa está indicado por una luz roja que rompe con la representación realista.

¡¡un meteorito!!

algunas personas consideran que el dibujo hiperRealista está “mejor hecho” debido a su parecido convencional con 
lo que representa. sin embargo, el estilo de dibujo es tan solo otro componente de los cómics y ofrece múltiples 
posibilidades expresivas.
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otro aspecto 
importante a tener en cuenta 

es cómo se conciben 
los cómics.

algunos cómics son 
realizados por un solo autor 
que desarRolLa tanto la 
historia como las imágenes. 

aunque en ocasiones pueden 
recibir la asistencia de 
ayudantes para completar 
el cómic final. 

a través de la historia de los cómics se 
ha producido también una colaboración 
frecuente entre guionistas y dibujantes.

el guion puede ser muy básico, solo verbal, o el equipo artístico puede colaborar de 
manera más estrecha (el guionista puede 
incluso decidir la composición de página). 

los autores pueden comunicarse de muchas maneras 
(intercambiando bocetos, borRadores, material 
gráfico como fotos, etc.)

los dibujantes tienen a su disposición una variedad de 
técnicas en su parte del proceso de trabajo: técnicas 
mixtas, software digital, etc.

¡no olvides 
mencionar que hacer un 
cómic lLeva un tiempo 

enorme!

por esta 
razón, en algunos 
casos las tareas se 

dividen entre varios 
profesionales.

viñeta 1:

viñeta 2:
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el proceso de 
producCión 

comienza con 
el guion.

a continuación, 
el dibujante 
se encarga 
del dibujo.

este es luego 
entintado por 
el entintador.

el colorista 
aplica el 
color

y el rotulista 
añade el texto.

¡así lLegamos 
a la página 
terminada!

esta práctica está consolidada en  la industria del cómic de estados unidos, 
pues la división del proceso ayuda a que se cumplan los plazos ajustados que 
tienen las editoriales para producir un número elevado de títulos cada mes.

¡espera! 
ahora que lo 

mencionas, 
¡no podemos 

olvidar el papel 
de los editores y 
las editoriales!

también pueden involucrarse en el proceso creativo 
y tomar decisiones sobre los aspectos narRativos 
y gráficos.

como 
acabamos de ver, 
los procesos de 

producCión pueden ser 
individuales o colectivos, 

dependiendo de los 
requisitos de cada 

proyecto o los hábitos 
de trabajo de 

los autores 
involucrados.

los editores aceptan 
proyectos sugeridos por 

los autores o encargan sus 
propias iniciativas.

es verdad, son 
responsables de la 

publicación de cada cómic y la 
inclusión de este en sus catálogos. 

las editoriales lLegan al público 
por medio de librerías generales 

o especializadas, comercio 
electrónico, ferias, 

festivales, etc.
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¿cuándo 
nace el 
cómic?

si consideramos los aspectos visuales, secuenciales y 
narRativos del medio, nos iríamos por lo menos a las 
pinturas rupestres.

de hecho, algunos investigadores lo hacen y estudian 
lo que lLaman “protocómics”.

en europa, la caricatura tenía una larga tradición, pero floreció 
particularmente en la sátira visual británica de finales del siglo xviii.los cómics no 

surgieron de la nada y sin duda 
recibieron la influencia de numerosas 
tradiciones, pero se podría afirmar 

que empezaron a configurarse 
mucho más tarde.

INVESTIGADORES SERIOS ESTUDIANDO CÓMICS... ¿ES UNA BROMA?
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*

wilLiam hogarth y otros caricaturistas tuvieron una enorme 
influencia en rodolphe töpfFer (1799-1846), considerado por 
muchos expertos como el “padre de los cómics”.

sus obras satíricas (que no fueron creadas 
para la publicación sino para entretenimiento 
de estudiantes y amigos) ya usaban múltiples 
viñetas y un formato largo (el álbum 
horizontal) por primera vez.

durante muchas décadas, el vehículo preferido para los 
cómics fue la prensa. en estados unidos, los cómics tenían 
un público de masas en la era de la prensa AMARiLlA.

los personajes de cómic y sus autores se convirtieron 
en celebridades nacionales,

entre otros, yelLow kid de richard f. outcault

Y LiTtLE NEMO DE WiNSOR McCAY.

PERO EN la 
década de 1930 SURGiÓ 

OTRO FORMATO...

*Dibujo reproducido: TöpfFer, R. (1840). Monsieur pencil. París: 
Librairie d’Abm. Cherbuliez et Cie., pP. 2-3.
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el comic boOk. 

concebido 
originalmente 

como recopilación 
de material ya publicado, 
pronto empezó a incluir 

nuevas historias y 
personajes.

aunque 
también existían 

publicaciones orientadas 
a adultos, los cómics 
estaban empezando a 

asociarse con un público 
infantil y juvenil.

en europa, se 
leían sobre todo en 

revistas. las célebres series 
tintín y astérix fueron 
publicadas inicialmente 

por entregas.

pero la mayoría
 de los lectores las 

conocemos gracias al 
álbum, formato que acabó 
representando la tradición 

franco-belga.

en estados unidos, 
el debut de superman en action 

comics #1 (1938) es considerado como 
el comienzo de la edad de oro del 

cómic que dio lugar a la creación de 
muchos de los superhéroes icónicos 

tan conocidos en la 
actualidad.
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a finales de los 60 y 
principios de los 70 se aprecia un mayor 

interés por cómics creados para un público 
adulto, especialmente a partir del boOm 

de los cómics underground 
(o comix), 

japón 
tenía una rica 

tradición 
propia.

la mayoría de las series de 
manga se publican todavía 
en revistas y las más exitosas 
acaban recopiladas en 
pequeños y gruesos tomos 
lLamados tankobon.

solo hemos abordado muy 
brevemente algunos aspectos de 
la historia de los cómics, pero 
hay que recordar que cada país 

y región del mundo tiene sus 
propias tradiciones.

lo que es más importante, estas tradiciones 
no deberían entenderse de forma aislada. 
por poner unos cuantos ejemplos, töpfFer 
y los primeros cómics europeos fueron 
influyentes en estados unidos, los cómics 
europeos y estadounidenses contribuyeron 
al nacimiento del manga moderno, y ¡nadie 
puede negar el impacto global del manga 
en la actualidad!

pero se puede decir que el manga moderno nació tras la segunda 
guerRa mundial (suele considerarse a osamu tezuka como su iniciador) 
y se ha acabado convirtiendo en una de las industrias más grandes y 
potentes del mundo.  

¡aunque siguen 
existiendo otras tradiciones 

(especialmente el comic boOk 
y el álbum)!

cuyos temas 
autobiográficos, políticos y 

sociales facilitaron la consolidación de 
la novela gráfica que domina el 

panorama actual,
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ahora que estamos 
rodeados de cómics es un buen momento 
para explicar cómo lLegan a los lectores. 

me refiero a:

métodos de distribución

en su origen 
los cómics ERAN 

árboles muertos.

unas personas 
los creaban.

otras los
imprimían.

luego unas personas 
los distribuían...

... a otras que 
los vendían.

eso es 
mucha 
gente.

durante buena 
parte de su historia, los 

cómics han sido objetos 
desechables.

el primer problema surgió cuando en muchos países 
se empezaron a vender en quioscos, lo que en muchas 
personas instaló la idea del cómic como objeto 
desechable.

en los años 40 y 50, las 
posiciones políticas en 
estados unidos dieron lugar 
a protestas contra los 
comerciantes que continuaban 
vendiendo cómics.

en otras culturas, particularmente 
la franco-belga, el cómic estaba 

más implantado en los canales 
tradicionales de distribución y venta 

debido a la calidad de impresión 
y durabilidad del álbum. 

de forma similar, en japón el manga 
tenía raíces más profundas que lo unían 
más estrechamente a la industria de la 

edición y esta tendencia se aceleró 
desde los años 50.
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el segundo problema apareció en los 70, 
cuando descendió la circulación de cómics. 
los quioscos en estados unidos empezaron a 
desaparecer.

los supermercados se convirtieron en establecimientos para comprar 
cualquier cosa, pero tenían poco interés en vender artículos con poco 
margen de beneficio como los cómics.

las redes de 
fanzines ofrecían un 

método de distribución, 
pero bastante especializado 

y limitado.

un problema adicional para los autores de algunos países 
fue la tentación de trabajar para mercados extranjeros 
(particularmente el estadounidense y el franco-belga).

una situación 
que continúa 

existiendo hoy 
en día.

en muchos países a 
través de los años 80 los cómics 

existieron de manera inestable 
con problemas similares de 

distribución.
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la novela gráfica en el formato libro ha ayudado a 
que los cómics aparezcan en librerías generalistas y 
bibliotecas, particularmente en la última década.

la distribución directa lLevó la venta de cómics a tiendas 
especializadas.

esto hizo que los cómics estuvieran disponibles para 
muchos lectores pero también identificó a estos 
últimos como “frikis”, ya que se vendían junto a juegos, 
figuritas y otro tipo de merchandising.

desde los años 90 también es posible publicar cómics 
en línea. los autores pueden crear y distribuir sus 
propios cómics, prescindiendo del editor y del 
distribuidor por completo.

a medida que 
HA ido aumentando 

la importancia de internet, los 
cómics digitales han cobrado 
más protagonismo. los autores 
de cómic pueden comercializar 

su obra elLos mismos...

o usar las redes 
sociales para popularizar 

su obra y encontrar 
oportunidades en 

otro lugar.
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la tecnología 
también ha hecho 
que los cómics 

sean más 
acCesibles. 

desde los años 90, el manga ha ganado popularidad fuera de japón. el 
manga ya había influido en otras tradiciones, como los manhua chinos o los 
manhwa coreanos...

y en los 
años 90 y principios 
de los 2000 también 

empezó a penetrar en las 
industrias americana 

y europea. 

los cómics 
siempre han sido 

productos 
globales.

su suerte 
ha fluctuado 
tanto por su 

calidad como 
por razones 

geopolíticas.

esto, 
junto a los 
métodos de 
distribución, 

establecen límites 
a qué se puede 

crear y quién lo 
puede ver.

por lo tanto, ¡la 
manera en la que los 
cómics lLegan a los 
lectores influye en 

cómo se leEn!

tenemos 
que darnos prisa, 

¡que cierRa la 
biblioteca!

uy... 
¡perdonad, 

chicos!

COMIC_CASTELLANO.indd   27 26/2/24   15:00



28

¡por aquí!

estudios culturales: 

los cómics también se prestan 
a una serie de lecturas desde 

la perspectiva de distintos 
fenómenos culturales.

a través de 
representaciones 

visuales y textuales 
de...

rAZA,

GÉNERO,

los cómics se 
han estudiado desde que 

empezaron a existir. aunque 
no se ha hecho siempre de 

la misma manera.

Los

 ENFOQUES DE 
ESTUDiO DEL CÓMiC

incluyen:

análisis formal 

(o análisis semiótico): como 
el nombre sugiere, este ENFOQUE 

se centra en la forma, el lenguaje 
visual de los cómics que 

exploramos anteriormente:

viñetas, composición 
de página, etc.
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bueno, aquí 
estamos... 
¡bufFfFf!

lo siento.

EJEM...

narRatología: 
estA aproximación a los cómics 
emplea técnicas de los estudios 

literarios y de cine.

los cómics poseEn  
muchas características en común con estas 

disciplinas (las dos suelen ser narRativas), pero 
existen también diferencias debido al estatus del 

cómic como forma híbrida:

palabras e imágenes, 
elementos estáticos pero 

con impresión de 
dinamismo.

historia de los 

cómics y perspectiva autoral: 

un enfoque bastante común consiste 
en centrarse en la historia de los cómics, 

una tradición, género o estilo en concreto, 
o incluso una única publicación 

o autor.

política,

GUERrA...

y muchos 
más. los 
cómics a 

menudo adoptan 
posiciones 

ideológicas incluso 
sin que los autores 

sean conscientes 
de elLo. 

ya sea de manera 
consciente o no, los cómics 
se pueden utilizar para lLamar 

la atención sobre los actos de 
representación y consumo, así 

como para profundizar en nuestro 
entendimiento de cómo esto conecta 

con las sociedades y culturas en 
las que son leídos.
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¡y tan 
solo hemos 
mencionado 

algunas posibles 
aproximaciones!

LOS CÓMiCS 
TAMBiÉN PUEDEN 

ESTUDiARSE DESDE UNA 
PERSPECTiVA 

algunos de elLos 
se están desarRolLando 
rápidamente y casi se han 

convertido en una disciplina por sí 
mismos. es el caso de la medicina 

gráfica, que se centra en las 
interacCiones entre cómics y la 

asistencia médica.

los cómics 
también están empezando 
a usarse como vehículo 
para lLevar a cabo una 

investigación. 

los artículos 
académicos y tesis 

doctorales en forma de 
cómic han proliferado en 

los últimos años.*

es importante 
tener en cuenta que todos 
estos métodos de análisis y 

áreas de interés no se excluyen 
mutuamente.

los cómics son 
interdisciplinares, 

lo que lo hace difícil 
situarlos bajo una 

única disciplina 
o departamento 

universitario.

cognitiva,

filosófica

o psicoanalítica.

¡pero 
precisamente por 

esta razón son tan 
interesantes!

* al final de esta guía puedes leEr una entrevista con 
nick sousanis, el autor de unflatenNing, una tesis 
doctoral en forma de cómic. 
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perdonad, es 
hora de cerRar.

vale.

nos 
lLevamos todos 

estos libros, 
¡gracias!

esperamos 
que hayáis disfrutado de 
esta breve introducCión 

al estudio del cómic. 
¡esto es solo el 

principio!

en las 
próximas dos páginas 

encontrarás otras 
lecturas que tratan 
los diferentes temas 

incluidos en 
esta guía. 

¡eso es todo 
por ahora! ¡esperamos 

veros/leEros muy 
pronto!
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Hablamos con Nick Sousanis (San Francisco 
State University), autor de  (2015), 
una revolucionaria obra que explora el lenguaje 
de los cómics y la relación entre las imágenes y 
las palabras.

¿Por qué elegiste el cómic como vehículo 
para ?

Cuando era niño hacía cómics, e imprimí y ven-
dí mi propio cómic paródico de superhéroes, 

instituto. Después dejé de hacer cómics una 
temporada cuando empecé la universidad y 
durante mi época de jugador de tenis. No se 
podía estudiar cómics en la universidad, y ni 
siquiera se me habría ocurrido hacerlo. Quería 
hacer cosas intelectuales y desde luego los có-
mics no entraban en esa categoría, así que es-
tudié Matemáticas. Supongo que ahí está la iro-
nía de acabar haciendo una tesis en forma de 
cómic muchos años más tarde: conseguir alcan-
zar el máximo nivel de los estudios académicos 
con un medio tan marginado en este ámbito 
durante tanto tiempo. Nunca dejé de hacer 
cómics (y desde luego nunca dejé de leerlos), 
así que tengo muchos proyectos parcialmente 
terminados de la época de la universidad y de 
los años siguientes. Dirigí una revista de arte en 
Detroit y durante las elecciones presidenciales 
de 2004 en Estados me pidieron que partici-
para en una exposición de arte político. Solo 
tenía unos pocos días para realizar mi contri-
bución así que hice un cómic. Estaba bastante 
sorprendido con cómo había ido y entusiasma-
do con las posibilidades de hacer un ensayo en 
cómics en lugar de contar simplemente una his-
toria, así que acabé haciendo otro cómic para 

una exposición justo después de las elecciones. 
“Show of Hands” trataba sobre el voto y me 
ayudó a darle una dirección a mi producción de 
cómics a partir de ese momento. Si mi primer 
cómic político unas semanas antes copiaba a 
McCloud (con quien tengo una enorme deuda 
de inspiración por haber abierto esta forma de 
trabajar), con mi avatar explicando las cosas en 
la obra, en el segundo cómic opté por inspirar-
me en un cómic homenaje al 11S, “This is In-
formation”, de Alan Moore y Melinda Gebbie. 
Como en su trabajo, concebí toda mi narrativa 
empleando metáforas visuales y verbales; en 
este caso, cada imagen mostraba algo que tenía 
que ver con las “manos” del título. A continua-
ción, coorganicé una exposición de arte y juegos 
en Detroit, y un amigo me sugirió que hiciera 
el ensayo en forma de cómic. Esta vez fue una 
pieza más larga en la que continuaba exploran-
do un acercamiento metafórico no-narrativo, en-
tretejiendo referencias culturales populares (que 
incluían una página entera de conejos famosos 

secuencia de viñetas como la serie de Fibonacci) 
para explorar qué son los juegos, su historia y, 

cómo podemos aplicar lo que aprendemos de 
los juegos a nuestra vida. 

Cuando decidí comenzar mis estudios de doc-
torado, empleé estos cómics recientes como 
parte de mi solicitud. Había empezado a ver 
todas las cosas diferentes que había estado 
haciendo en mi vida (desde mis cómics hasta 
encargarme de una revista de arte pasando por 
mis clases de tenis como entrenador o los cur-
sos que daba en la universidad sobre escritura 
y oratoria) ligadas de alguna manera a la educa-
ción (aunque la mayoría de ellas se encontraran 

UNA ENTREVISTA 
CON NICK SOUSANIS
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lejos de la educación tradicional), así que acabé 
solicitando una plaza en el programa de Tea-
chers College de la Universidad de Columbia. 

Como había estado fuera del mundo académi-
co durante un tiempo, no consideraba extraor-
dinario trabajar en el ámbito del cómic;  
había ganado un Pulitzer, , -

 y muchas otras obras gozaban de gran éxito 
de crítica y ya estaban aceptadas en el currí-
culum. Me acerqué a ello con una actitud de 
“¿por qué no?”, lo cual resultó ingenuo de mi 
parte. Pero fui admitido con la clara intención 
de trabajar con cómics así que si alguien pen-
saba en impedírmelo lo podrían haber hecho 
antes de aceptar mi solicitud. Al llegar, comen-
cé inmediatamente a hacer cómics para mis tra-
bajos de clase, como un cómic que realicé so-
bre mi profesora Maxine Greene, la legendaria 
catedrática de Estética que por aquel entonces 
tenía 90 años. En lugar de dibujarla de manera 

-
fórica y la representé como una peonza: una 
dinamo de energía que establece conexiones 
brillantes mientras gira.  Ese trimestre también 
tenía una clase sobre investigación con mi tu-
tora, Ruth Vinz, que estaba en el departamento 
de Literatura y Educación y nos hizo elegir a un 
investigador para seguir como aprendiz. Elegí 
a Alan Moore y leí todo lo que había escrito 
además de una tonelada de teoría de cómic 
(la mayor parte nueva para mí). Así que mien-
tras seguía haciendo cómics en algunas clases 
reivindicaba por qué estaba trabajando sobre 
cómics en esta clase, estableciendo las bases 
de lo que más tarde se convertiría en -

. En mi tercer año en la escuela, les con-
vencí para que me dejaran impartir un curso de 
cómics y educación, y muchas de las ideas ex-

ploradas en  también surgieron de 
ese tiempo que enseñé, ya que buena parte 
de mi docencia ha alimentado y alimenta to-
davía mi trabajo creativo. Aunque se supone 
que tendría que haberme topado con algunos 
bloqueos al realizar una tesis en forma de có-
mic, no fue realmente mi caso. Creo que esto 
se debe en parte a no saber hacerlo de otra 
forma y en parte a mi determinación a seguir 
simplemente mi camino porque es importante 
para mí. Desde luego me ayudó que mis tuto-
res tuvieran bastante antigüedad, lo cual su-
giere que serían más conservadores, pero creo 
que de hecho ocurrió lo contrario, puesto que 
estaban encantados de ver algo diferente y su 
antigüedad implicaba que no corrían ningún 
riesgo. Probablemente encontré mi lugar en 
una época en la que el interés por los cómics 
y la comunicación visual estaban en auge, y 
ahí aparecí yo dispuesto a hacer esto con las 
habi lidades y determinación adecuadas para 
hacer lo realidad. Por último, como ya he di-
cho, lo comencé de manera inocente, no veía 
su naturaleza radical hasta que llegué a la uni-
versidad. Pero una vez comencé me di cuenta 
de que era muy diferente y de que se trataba 
de un acto mucho más político de lo que había 
anticipado. Una vez entendí esto lo aproveché 
y me di cuenta de que la obra debía constituir 
un argumento en sí misma y en defensa de 
la existencia de otras obras similares. Acabé 
hablando en un montón de congresos (envia-
ba solicitudes a cualquiera que pudiera estar 
interesado en lo que estaba haciendo y me se-
guían aceptando) y fui por ahí defendiendo el 
cómic en el mundo académico. La gente era 
muy receptiva. Y todas esas conversaciones 
que tuve la suerte de tener ayudaron a dar for-
ma y determinar qué caminos tomaría mi obra. 

COMIC_CASTELLANO.indd   35 26/2/24   15:00



36

¿Cuáles fueron los principales desafíos en el 
proceso creativo de ?

En cuanto a mi propio proceso creativo, el ma-
yor desafío para mí es que desde mi época de 
cómics políticos he desarrollado un acercamien-
to que se aleja de la ilustración. Es decir, no es-
cribo un montón de texto y después se me ocu-
rren las imágenes para apoyarlo. En lugar de 
esto, tengo el germen de una idea que quiero 
explorar en cada página (o secuencia más larga) 
y tengo que desarrollar metáforas que me per-
mitan conseguirlo. Tengo que pensar en imáge-
nes que lo transmitan y me preocupa cómo el 
lector experimenta la página: quiero encontrar 
maneras de integrar la idea en la página y en la 
manera en la que el lector se mueve a través de 
ella. Como se puede ver, no muestro persona-
jes, ni avatares de mí mismo guiando al lector 
a través del contenido ni historia, así que cada 
página presenta un desafío completamente 
nuevo. Además de estas restricciones, pronto 
también decidí eliminar todo el lenguaje técni-

carácter metafórico. Quiero encontrar el equili-
brio perfecto entre decir algo bastante preciso 

que estoy tratando y algo completamente ac-
cesible y comprensible si no dispones todavía 
de ese conocimiento. Cuando me preguntan si 
comienzo con las palabras o con las imágenes, 
siempre sonrío. En realidad, hago unos bocetos 
muy generales en forma de mapas y anoto mu-
chas ideas como dibujos y palabras, y después 
empiezo a establecer conexiones. La limitación 
adicional es la página: sus dimensiones y la ma-

-
tas reglas, a veces tengo la impresión de que 
mi trabajo es apuntar cosas y empezar a jugar 

con ellas y continuar probando con mis bocetos 
hasta que surge algo que empieza a gustarme 
y que se acerca a decir lo que en ese momento 
entiendo que quiero decir. Lo bonito de esto 
es que siempre es una sorpresa. Normalmente 
sé lo que quiero explorar, pero nunca sé hacia 
dónde va hasta que empiezo a jugar. Y no pue-

es fácil, pero es un juego y es el tipo de juego 
que quiero que experimenten mis estudiantes 
de todos los niveles. Supone un reto constante, 
pero lo que descubro en el proceso es siempre 

¿Cuáles son las principales diferencias entre 
realizar un artículo o libro en forma de có-
mics y uno solamente empleando texto?

Bueno, hay aspectos evidentes. Desde el co-
mienzo necesitas saber tanto el tamaño de pá-
gina como el número de páginas disponibles 
en la publicación para la que estás creando, ya 
que no puedes simplemente pasar texto a la si-
guiente página o recortar secciones: tienes que 
actuar como un diseñador desde el comienzo. 
Como he dicho antes, intento integrar la obra 
en la página en lugar de ilustrarla, lo que pre-
senta una serie de desafíos acerca de cómo 
se construye la página o qué tipo de imáge-
nes empleo. Por supuesto, va por descontado 
que tendrás que dibujar (o trabajar con alguien 
que lo haga), lo que puede añadir un mayor 
número de horas. Aunque obviamente puede 
variar y esto no menoscaba en absoluto los de-
safíos de escribir en prosa. Creo que de hecho 
puedo decir más en cómics en menos espacio 
de lo que puedo decir solo en texto. El origen 
del término “desaplanamiento” ( ) 
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proviene de algunos de los primeros artículos 
que escribí sobre cómics en los que hablaba de 
cómo la página de cómic puede contener más 
información en una sola hoja de papel que en 
lo que era posible en la disposición de página 
de texto tradicional. La habilidad de emplear 
imágenes, su yuxtaposición y su resonancia en 
el texto o cómo puedes superponer una idea 
sobre otra son ejemplos de recursos que per-
miten los cómics y que proporcionan una den-
sidad de información mayor que la del texto. 
Cada medio tiene sus propias fortalezas y creo 
que la clave para hacer buenos cómics de inves-
tigación reside en entender qué puedes hacer 
con los cómics y encontrar maneras de utilizar-
los aprovechando las ventajas del medio. No se 
trata simplemente de ilustrar las palabras, sino 
de emplear el cómic para hacer cosas que solo 
pueden realizarse en este medio. 

¿Qué tipo de posibilidades ofrecen los cómics 
en la educación?

En cuanto a las conexiones entre los cómics y 
la educación, me parece que primero tiene que 
haber una mayor aceptación de los cómics en 
el ámbito educativo. Siempre he sido desde mi 
propia experiencia un gran defensor de los có-
mics para desarrollar tempranamente las habili-
dades de lectoescritura, y ahora lo he visto con 
mi propia hija que fue una lectora muy precoz, 
algo que lo atribuyo claramente al tiempo que 
pasamos juntos leyendo cómics desde que era 
muy pequeña. Como he tratado de explicar a 
otros padres de la guardería y de la escuela, los 
cómics te hacen prestar más atención, ya que 
cada detalle es importante. No puedo simple-
mente leer y que ella desconecte, pues tiene 

que seguir los globos de diálogo, las onomato-
peyas, todos los pequeños detalles; incluso an-
tes de poder leer ya se daba cuenta cuando me 
saltaba una parte. Y sí, los cómics son de alguna 
manera más fáciles de leer que los libros a base 
de texto: tienen menos palabras, y los dibujos 

palabras. Pero en realidad la naturaleza especí-
-

ducir un aumento del vocabulario, sin rellenos 
como “dijo él” o todos los tipos de marcadores 
que los libros solo con texto necesitan y que los 
cómics pueden representar visualmente. Esto 

los cómics como puerta de entrada a las habili-
dades de lectoescritura. Pero en realidad soy un 

por sus propios méritos. Como ya he comenta-
do, la naturaleza estática de los cómics implica 
que pueden contener más información a través  
de la yuxtaposición de imágenes y palabras, y de 
la forma que procesamos la página entera. Po-
demos representar ideas, representar nuestro 
propio pensamiento de maneras que no son 
posibles en otros medios. Por eso creo que en 
el ámbito de la escuela primaria deberíamos in-
cluir muchos más cómics (en cualquier caso, es 
lo que está ocurriendo, ya que los estudiantes 
están devorando las obras de, entre otros, Rai-
na Telgemeier) para todo tipo de situaciones, y 
poner mucho más énfasis en crearlos también. 
Una vez más, no simplemente como simples 
versiones de lo que podrían estar escribiendo, 
sino como algo quizás más complejo. Mientras 
contesto a estas preguntas, estoy empezando 
a pensar qué pasaría si hiciéramos que los có-
mics fueran parte integral del currículum de la 
escuela primaria, tal vez la mayoría de los niños 
no dejaría de dibujar a los 7 años como ocurre 
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ahora. Quizás se vería el arte como algo menos 
especializado, como una manera para todos de 

-
vamente podemos ver el impacto de , la 

de temas muy importantes, pero de una ma-
nera accesible y cautivadora. Estamos viendo 
cada vez más este tipo de fenómenos y creo 
que seguirán aumentando. Los estudiantes de 
todas las edades están muy interesados en este 
tipo de material, responden muy bien a él y no 
solo aprenden de él, sino que también piensan 
en cómo las historias de sus propias vidas pue-
den ser concebidas en este medio. 

¿Hacia dónde crees que se dirigen los Estu-
dios de Cómic? ¿Y los cómics de investigación 

Es difícil de prever. Es un campo muy amplio y 
diverso, los académicos se acercan a él desde 
muchas disciplinas e intereses distintos. Esto es 
algo positivo pero puede llegar a ser confuso a 
corto plazo. En mi universidad ahora tenemos 
una asignatura optativa de Estudios de Cómic 
que empecé y dirijo en la actualidad (dentro de 
un módulo interdisciplinar de Humanidades) y 

cómic de manera amplia como una forma de 
comunicación y la creación está integrada en la 
mayoría de los cursos (en todos los que ense-
ño). En mis primeros cursos de cómic solía ha-
cer la broma de que podías escribir “entender 
el cómic” en la pizarra, pero si escribías “enten-
der los libros” se reirían de ti. Sería considerada 
una tarea demasiado ambiciosa. Pues bien, a 
mí me parece que también es el caso de los có-
mics. Es demasiado ambicioso. Una vez más, no 

es un problema, pues presenta la necesidad de 
tener más cursos y más programas de estudio. 
Cursos sobre teoría, cursos sobre géneros es-

y muchos más. Esta conversación surgió el otro 
día con un compañero de mi universidad: tene-
mos que pensar en tener asignaturas de cómic 
quizás como parte de un curso general de lec-
tura y escritura a lo largo de la facultad con los 
mismos requisitos que para cualquier ensayo. 
Suelo pensar en algo que me dijo Susan Squier, 

“¡todos los estudiantes de grado deberían te-
ner una asignatura para crear cómics”. Se da 
por hecho que todo el mundo necesita escribir, 
pero obviamente no es así el caso de aprender 
a hacer cómics. Me gusta la idea de explorar 
maneras de hacer uso de los cómics como una 
manera de comunicar nuestras ideas a través 
de diferentes campos.
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Una cosa que les digo a mis estudiantes de 
creación de cómic es que todas mis publica-
ciones han aparecido en editoriales que nunca 
habían publicado cómics antes. Y esto quie-
re decir que, aunque las oportunidades de 
trabajar para una editorial de primer nivel de 
superhéroes y otras de este tipo son bastan-
te limitadas, si aprendes estas habilidades las 
editoriales de cualquier clase (y cada vez más 
un mayor número de instituciones) muestran un 
gran interés por transmitir sus ideas en forma 
de cómic. Algunas, claro, lo hacen de una ma-
nera cínica, dándose cuenta de la oportunidad 
comercial de recurrir a los cómics, pero otras 

de transmitir nuestro mensaje. Y esto incluye, 
por supuesto, los cómics de investigación y de 

-
cos están incorporando la creación de cómics 

Nick Sousanis
Profesor en el Departmento de 
Humanidades y Artes liberales  
de la San Francisco State University.

y apuntes visuales como una manera de do-
cumentación y como actividades para realizar 

de publicarlos. Evidentemente, los libros de 
Lynda Barry han contribuido enormemente a 
este fenómeno, los cuales puede que no es-
tén relacionados directamente con el ámbito 
académico, pero desde luego han ayudado a 
que la gente se sienta más cómoda y esté más 
dispuesta a probar estas cosas. A medida que 
el estigma en contra de los cómics va poco a 
poco desapareciendo y vemos más ejemplos 
destacados de lo que los cómics son capaces 
de hacer, creo que más gente se sentirá inspi-
rada para empezar a hacerlos, y a hacerlos de 
una manera que quizás no podemos todavía 
imaginar en la actualidad. Cuando estaba reali-
zando  como tesis me preocupaba 
menos su carácter pionero, y estaba resuelto 
a que no fuera la última. Es decir, quería crear 

grande para ayudar a abrir la puerta a las que 
vendrían después. Y creo que lo que más me 
entusiasma sobre las conservaciones que he te-
nido con estudiantes de todos los niveles des-
de que se publicó es que ellos están probando 
suerte en estudios académicos nuevos (algunos 
en cómics, algunos en otras modalidades) y en-
contrando maneras en las que entregarse por 
completo a sus obras. Y eso es emocionante y 
prometedor para lo que queda por llegar. 
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Esta guía en forma de cómic, escrita y dibujada por miembros de la red de in-
vestigación Oxford Comics Network y publicada originalmente por TORCH, el 
Centro de Investigación de Oxford en Humanidades (The Oxford Research Cen-
tre in the Humanities), cubre los principales aspectos relacionados con el estudio 
de los cómics y las novelas gráficas.

¿quieres estudiar 
el cómic pero no estás 
seguro DE por donde empezar? 
en esta guía exploramos algunos 
de los principales aspectos a 
tener en cuenta cuando 
leEmos cómics.

desde cómo son 
producidos y leídos hasta 

los distintos acercamientos 
a su estudio.

desde las tradiciones y los 
géneros a través del mundo hasta 

sus métodos de distribución.
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