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Introducción  

 

Algunos encuentros surgen de manera tan natural que parece que estuviesen 

designados por una fuerza suprahumana que se encarga de guiar el destino de los hombres. Mi 

encuentro con la obra de Jesús Cossio, por el contrario, se caracterizó por una serie de 

desencuentros, obsesivas búsquedas por internet y la lectura por fragmentos de sus obras. 

ñLamentablemente las obras de Cossio no son muy f§ciles de encontrar; ni en papel ni en la web, 

as² que solo vamos a leer algunas partes de ellaò expresaba en un correo el profesor de una 

asignatura virtual dedicada a la novela gráfica. Como cada semana debíamos entregar una reseña 

relacionada con el autor y la obra asignados, en esa oportunidad tuvimos que valernos de notas 

de prensa, reseñas, fragmentos sueltos por toda la red y entrevistas en youtube para hacernos una 

idea de qué decir, en otros términos, tomar la palabra de otros para más o menos conocer, 

comprender y comentar una obra a la que no nos era posible acceder.  

Después de esa, fueron muchas las tardes de búsqueda, de intentar conectar las 

páginas y viñetas que se encontraban regadas en blogs, páginas web y como contenidos 

montados en redes sociales. Los problemas para acceder a su obra principalmente se centraban 

en la distancia, siendo un autor peruano publicado por una editorial limeña independiente no 

existían copias disponibles en Colombia ni existía una edición virtual. Transcurrió cerca de un 

año hasta que me topé con Cossio en facebook, dubitativa y con el pretexto de estar empezando a 

realizar mi tesis de maestría le comenté mi interés por su obra y las dificultades que había tenido 

para acceder a ella. Halagado, me agradeció el interés y me pasó un link en el que podía 

descargar Barbarie (2010) y Rupay (2008), ya que estaban montadas en la página del Centro de 
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Documentación e Investigación del LUM (Lugar de la Memoria, la tolerancia y la inclusión 

social).  

Aunque finalmente pude acceder a las obras que había añorado por tanto tiempo 

había algo que no cuadraba ni en la primera, ni en la segunda ni en la tercera o cuarta lectura. Las 

obras eran sin dudas muy interesantes, la narración cautivaba, la dureza de las imágenes de 

cuerpos sin vida y campesinos muriendo era fuertes, la cuidadosa utilización de tramas y el 

entintado, en general era una obra excepcional para el contexto local. Pasaron varios meses más 

hasta que pude sostener un ejemplar de Barbarie en mis manos y descubrir que mi incomodidad 

se debía a que mi copia digital de la obra tenía varios fragmentos y hojas desordenadas, y como 

no existía una paginación no había forma de estar segura de que ese era el problema.  

Por un tiempo reflexioné sobre esos meses que pasé engañada, dándole vueltas al 

porqué me tomó tanto tiempo darme cuenta del problema. Si lo mismo hubiese sucedido con una 

obra de literatura tradicional, el engaño hubiese durado tan solo unos segundos, pues la falta de 

continuidad entre dos fragmentos de oración hace notorio que no son sucesivas; sin embargo, la 

forma  del cómic, su estructura por cuadros y sus frecuentes saltos espaciales y temporales, hizo 

que el desorden fuese casi imperceptible. Este infortunio fue la base para que generará una serie 

de cuestionamientos que se centraban en lo que era posible únicamente para un medio como este, 

sobre todo cuando, como lo hace Cossio, se narran hechos del pasado. De ese engaño, de la 

sumatoria de desencuentros y de las tardes de búsqueda fallidas, nace este proyecto de tesis.  

El cómic es una forma que tiende a hallarse en la periferia de disciplinas como la 

literatura, la historia y el cine, aunque poco a poco ha ido ganando más reconocimiento y 

haciéndose un lugar propio. No obstante en latinoamérica su producción, distribución y estudio 

es escasa, de ahí que la existencia de obras como la de Cossio sorprendan tanto y motiven largas 
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horas de búsqueda en internet. Ahora, cuando se habla de cómic de no-ficción que aborda el 

pasado violento y pretende convertirse en un vehículo para la memoria, el número de obras y de 

estudios es aún más escaso, lo que sorprende en un contexto como el latinoamericano, donde a 

causa de los importantes cambios políticos y económicos, las dictaduras y los conflictos internos 

sufridos durante las décadas de los años 70 hasta el 2000, han hecho que la memoria, en palabras 

de Beatriz Sarlo, sea un deber. Se construye una memoria como parte de una postura política y 

social, para saldar cuentas con el pasado, reparar, no permitir el olvido o la repetición de los 

eventos, pero sobre todo para conmemorar a aquellos que resultaron desaparecidos o muertos por 

diferentes circunstancias.  

La pregunta que guía este proyecto se encuentra enfocada en revisar las 

potencialidades y retos que enfrentan las narrativas gráficas que pretenden abordar hechos del 

pasado relacionados con la violencia, el dolor y el trauma ¿qué sucede cuando se intenta retratar 

escenas de la realidad en lápiz y papel?, ¿por qué el dibujo, a pesar de ser una forma abstracta, es 

tan impactante?, ¿en qué medida la subjetividad se adueña de estos relatos?, ¿cómo enfrenta el 

dibujante de cómic el problema de narrar el pasado y el acceso a las fuentes?, ¿por qué existe un 

tendencia del cómic hacia el relato del pasado?, ¿es el cómic de no-ficción literatura?, ¿se puede 

hablar del género documental dentro de la literatura?, entre muchas otras preguntas atraviesan 

estas páginas y reflexiones que esperan aportar a un campo de estudio poco tratado en 

latinoamérica, cuyo estudios son realmente escasos a pesar de que con el tiempo han ido 

apareciendo algunas obras que narran el pasado en cómic cuya motivación nace de la memoria y 

del sentimiento nacional.  

Tengo la esperanza de que, a diferencia de la academia estadounidense, los estudios 

sobre cómic en Latinoamérica puedan fortalecerse y atraer el interés de académicos, teóricos y 
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críticos sin necesidad de que un premio, como el otorgado a Maus en 1992 por el Pulitzer, les 

indique que este tipo de obras son importantes y merecen ser estudiadas.  

Sin más, el presente trabajo se divide en cinco capítulos, el primero que sirve como 

Estado del Arte, es un recorrido histórico por el desarrollo del cómic como forma de arte, se 

plantea también un panorama del cómic en la academia, se da cuenta de los debates en torno al 

cómic como literatura, se realiza una revisión al pasado de los antecedentes del cómic que retrata 

la violencia, y se cierra con un recuento de los estudios que se han realizado enfocados en el 

cómic de no-ficción o documental. 

El segundo, funciona como el marco teórico y presenta las posturas desde las que 

parte este análisis, estableciendo una tesitura frente al uso de las tipologías del cómic, se 

establece una mirada de la literatura que permite entender al cómic como parte de ella sin que se 

encuentre subordinado a esta u otras formas de arte, se establece una distinción entre historia, 

literatura, narración factual y ficcional; se define la gramática del cómic y se enuncian algunos 

elementos básicos para abordar las obras teóricamente, se explica a qué se refiere cuando se 

habla de estilo en el cómic y finalmente se presenta un entendimiento sobre la formación y 

reconstrucción de comunidades por medio del afecto.  

El tercer capítulo, con el título Historia, pasado y narración, expone las condiciones 

que en la actualidad han llevado a un boom de memoria, a un giro subjetivo y a la fundación de 

una Nueva Historia. Reflexiona sobre las razones por las que la subjetividad se ha posicionado 

como el modo preferido para la narración del pasado y los problemas que existen si se produce 

historia solamente con esta mirada. Se defiende la mirada objetiva como un modo de historia 

necesario para la comprensión del pasado y se explica por qué esta necesita aceptar su condición 

humana, narrativa y subjetiva que le permita comprender la historia y la memoria como 
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construcciones parciales, volátiles y comprendidas por una multiplicidad de voces, versiones y 

verdades.  

 

El siguiente capítulo se encarga de delinear las potencialidades y retos que enfrenta 

la narrativa gráfica cuando se propone narrar hechos del pasado relacionados con la violencia, se 

exponen herramientas teóricas provenientes del género documental, se ahonda sobre las 

motivaciones que tienen los autores por realizar este tipo de obras, se examinan las posibilidades 

y ventajas que ofrece la gramática del cómic para el relato del pasado, se exponen las 

condiciones, limitaciones y particularidades del dibujo como forma de retratar la realidad 

vinculada al atestiguamiento; se exponen las posibilidades que ofrece el estilo gráfico y el modo 

en que este puede comunicar un sentido de emoción que interpele de manera afectiva al lector, y 

finalmente una reflexión de cómo el cómic ofrece condiciones especiales para el retrato de los 

muertos y de la reconstrucción de sus últimos momentos en vida.  

Finalmente, el último capítulo realiza un análisis a Barbarie (2010) de Jesús Cossio 

que hace uso de las herramientas de análisis expuestas a lo largo del trabajo y que evidencia en 

una obra concreta el modo en que pueden se pueden explotar las potencialidades del cómic para 

entregar una obra que realiza un recuento del pasado, que contribuye a los procesos de 

reconstrucción de comunidades resquebrajadas y sirven como contenidos que fomenten la 

formación de una memoria colectiva que no permita que se olvide o se repitan hechos de 

violencia de ese tipo.  

Como anexo se encuentra una entrevista que tuve la oportunidad de realizar a Jesús 

Cossio por medio escrito y electrónico, después de haberlo conocido en persona en el marco del 

Festival Entreviñetas 2018 realizado durante el mes de septiembre en Bogotá. Con ella se espera 
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expresar la importancia que tiene estudiar obras como la suya,, cercana y actual, sobre todo por 

el diálogo que puede establecerse entre las lecturas interpretativas y las pretensiones del autor. 

Además, si el interés por parte de la academia y del público general por estas obras crece, el 

acceso y la posibilidad de adquirirlas será mucho más sencillo, ahorrando horas de búsquedas en 

internet y dejando de poner en manos de la suerte y la insistencia y la testarudez encuentros entre 

lectores y obras que están destinados a suceder.  

 

1. Estado del arte 

 

1.1. Una aproximación histórica al cómic 

 

Frecuentemente, se califican como primeras expresiones de cómic a los trabajos de 

Rodolphe Töpffer (1827-1846)
1
, William Hogarth (1730-1764) y Felipe Guamán Poma de Ayala 

(1600), entre otros. Sin embargo, las historietas solo ganan popularidad con la aparición de The 

Yellow Kid (1895-1898)
2
, de Richard Felton, en el diario New York World, cuya publicación fue 

un intento de Joseph Pulitzer por impulsar la venta de ejemplares, atraer a un público más amplio 

y añadir un elemento diferenciador que le garantizara la preferencia del público frente al New 

York Journal de William Randolph Hearst. El experimento de Pulitzer fue un éxito: la tira 

cómica empezó a posicionarse como un contenido indispensable para los diarios, en las que, por 

el momento, el humor era el protagonista.  

                                                 

1 A menos de que se especifique lo contrario, se enuncian de aquí en adelante los años de actividad y no de vida de  los autores para tener una 

mejor percepción temporal de los hitos y referentes.  

2 Se mostrará el lapso en que fueron publicadas de aquellas obras que fueron por entregas. 
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Con los años, la historieta adquirió forma y desarrolló elementos propios de su expresión 

como los globos de texto, las didascalias
3
, las viñetas y los gutters

4
. Con la atención que habían 

ganado entre el público adulto e infantil, aparecieron pequeñas revistas, ajenas a los periódicos, 

dedicadas únicamente a publicar cómics. Estas presentaban historias más extensas y complejas, 

razón por la cual debían publicarse en varias entregas en lo que se conoce como comic books y se 

adquirían en los puestos de revistas por unos cuantos centavos. En el marco de estas 

publicaciones nacieron los cómics de superhéroes y detectives, así como los reconocidos sellos 

DC Comics y Marvel, dirigidos al público juvenil al que no le costó identificarse con los 

personajes y seguir de manera activa el desarrollo de las historias semana a semana.  

La popularidad ganada gracias a la prensa y los cómic books hizo que los cómics se 

asumieran como contenidos pensados y generados para las masas. Como su adquisición era tan 

sencilla y barata, no se les atribuía ningún reconocimiento artístico y se le vinculaba con 

contenidos de humor para un público inculto que podía entretenerse fácilmente, que sentía alivio 

al hallar im§genes ñde apoyoò y breves secciones de texto. A pesar de que el cómic con el 

tiempo se reformuló, exploró nuevos temas y públicos, empezó a presentar contenidos con 

mayor valor estético, historias más profundas, y halló otros formatos menos masivos, al día de 

hoy se le sigue considerando por ciertos sectores como un arte de masas, que no merece mayor 

reconocimiento.  

Por todo lo anterior, es frecuente que se piense que existen muy pocos estudios y 

reflexiones en torno a los cómics, sobre todo porque no existe una disciplina consolidada que se 

haya apropiado por completo de su estudio. Con la publicación de A Contract with God de Will 

                                                 

3 También denominado cartelera o cartucho, es un espacio frecuentemente rectangular en el que el autor de cómic introduce la voz de un narrador 

externo.  

4 Espacio, frecuentemente blanco, que separa una viñeta de otra. 
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Eisner (1978), se popularizó el término novela gráfica
5
, el cual aparecía en la portada del libro. 

Algunos opinan que novela gráfica proviene de wordless novel (novela sin palabras), un 

apelativo que se usaba para designar algunas obras que eran narradas a través de xilografías, 

como las de Lynd Ward (1928-1974), una de las influencias más importantes para Eisner. La 

obra era un compendio de cuatro historias que se desarrollaban en un bloque de apartamentos 

ocupado por judíos en Nueva York y cuestionaba, a través de cada personaje, la relación del 

hombre con la religión y dios.  

La obra de Eisner se constituyó como una obra disruptiva al presentar cómics en el 

formato de un libro, lo que hizo que fuese distribuido por librerías y no por los habituales puestos 

de revistas; se alejaba de las historias de superhéroes y detectives para abordar relatos del 

hombre común y trataba temas más trascendentales, con un leve tono autobiográfico. El libro 

tuvo mucho éxito, pero sobre todo la atención se la llevó el término novela gráfica al ser 

concebido como una nueva forma de cómic, pues era una vía de escape para todos los creadores 

que querían producir contenidos más serios y significativos. El uso de novela gráfica empezó a 

popularizarse, sobre todo porque las editoriales encontraron en él un modo de vender cómics al 

mismo precio que un libro. A los ojos de la Academia, publicar en forma de libro no era 

suficiente para considerar estas obras como dignas de estudio, por ello los propios autores, como 

Eisner, tuvieron que empezar a desarrollar su propia teoría, propusieron las primeras definiciones 

de cómic  y realizaron los primeros intentos de un inventario de los elementos formales que 

constituyen su lenguaje. 

                                                 

5 Etiqueta comercial que se le otorgó a los cómics que se publicaban con la extensión de un libro, presentaban historias más trascendentales para 

el hombre  y tenían pretensiones estéticas más elevadas que las historietas comunes.  
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En este punto, los estudios y el interés eran escasos: los cómics se mantenían como un 

medio al margen de las artes, la literatura y la Academia. Sin embargo, en 1992 el premio 

Pulitzer le otorgó un reconocimiento especial a Maus (1986 -1991) de Art Spiegelman, lo que 

generó un impacto para la Academia estadounidense, británica y francesa, que tornaron sus ojos 

hacía este fenómeno que había sido ignorado por tanto tiempo. En el contexto global, la noticia 

de que un cómic fue galardonado con un premio Pulitzer, tuvo un impacto menor, sobre todo 

porque la tradición de cómic en estos países no se encontraba tan desarrollada como en los 

mencionados anteriormente, y porque estos, incluso las novelas gráficas, tenían la fama de ser 

contenidos de bajo valor estético e intelectual. No obstante, en el contexto actual es una 

imprecisión decir que los estudios académicos son escasos o incipientes, pues existe ya una 

extensa trayectoria y una larga lista de autores sin la cual el presente trabajo no podría llevarse a 

cabo.  

 

El cómic como objeto de estudio académico 

 

Una de las primeras apariciones del cómic en el ámbito teórico se da en Apocalípticos e 

Integrados (1964) de Umberto Eco, quien realiza un detallado análisis a dos importantes 

historietas de la época: Superman (1938-actualidad) y Peanuts (1950-2000). El autor dedica un 

capítulo a cada una y las examina bajo la óptica de la cultura de masas, analizando desde su 

contenido, historia y personajes, hasta la recepción y el tipo de público que las consumía. Desde 

entonces, han pasado más de cincuenta años donde tanto los cómics como su estudio se han 

desarrollado, inscribiéndose en diferentes disciplinas de análisis como la historia, las artes 

plásticas y, sobre todo, la literatura. 



15 

 

 

Lo cierto es que la gran mayoría de la producción crítica en torno a la historieta se ha 

concentrado en discusiones y temas que han ralentizado su posicionamiento como una 

producción artística de estudio académico. En primer lugar, se encuentran los autores que se 

preguntan por el lugar de los cómics en la Academia, sin llegar a un consenso sobre la disciplina 

y los lineamientos más adecuados para llevar a cabo su estudio. Entre ellos, se pueden identificar 

tres posturas relevantes: aquellos que defienden los cómics y quieren legitimar su valor al 

introducirlos en la literatura, aquellos que se oponen porque prefieren que sean considerados 

como algo diferente que debe ser analizado bajo parámetros nuevos, y quienes subestiman su 

propuesta estética y no los aceptan como arte o como un contenido de estudio. 

Por otro lado, se encuentran los autores que tratan de resolver el problema de las 

tipologías dentro del cómic, estos intentan distinguir entre las tiras cómicas, las historietas, las 

caricaturas, la novela gráfica, la narrativa gráfica
6
 y demás expresiones vinculadas al cómic. Sin 

embargo, esta distinción también responde a la necesidad de apartar las tiras cómicas, es decir las 

que aparecen tradicionalmente en el periódico, de los cómics a los que se les otorga un cierto 

valor literario superior y suele nombrárseles como novelas gráficas. El término novela gráfica es 

problemático, ya que aunque a simple vista parece dotar de mayor prestigio y de una pretensión 

artística a ciertas obras, muchos autores de alto reconocimiento como Art Spiegelman (2009), 

Alan Moore (2003) y Daniel Clowes (2001), por nombrar algunos, rechazan su uso, 

argumentando que se trata de una etiqueta creada por la industria editorial para vender cómics a 

un precio elevado y en la presentación de un libro.   

                                                 

6 Término acuñado por Hillary Chute en Comics as Literature? (2008), el cual es preferido por algunos teóricos. 
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Finalmente, puede encontrarse un tercer grupo que intenta entender la esencia de los 

cómics, el rasgo fundamental que los constituye como una forma de arte. Nina Mickwitz (2016) 

identifica dos posturas dentro de este grupo: una que ve la combinación del texto y la imagen 

como la característica definitoria, y la otra, que privilegia la secuencialidad como el elemento 

esencial
7
 (p.5). Aquellos que le dan prioridad al encuentro y la relación entre palabra e imagen, 

tienden a considerar los cómics como un medio, mientras que los que privilegian la 

secuencialidad, tienden a entender los cómics como un lenguaje.  

 

En Comic Books and Graphic Novels in their Generic Context: Towards a Definition 

and Classification of Narrativ e Iconical Texts Andrés Romero-Jódar (2013) propone que el 

mayor problema que enfrentan quienes intentan definir el cómic es que se utiliza el mismo 

término para designar tres cosas diferentes. De esta forma se utiliza la palabra cómics para 

referirse al lenguaje verbal-icónico empleado, al medio y al género, causando ambigüedad.La 

primera definición fue propuesta por Will Eisner en Comics and Sequential Art (1985), donde se 

establece que los c·mics son un ñarte secuencial empleado para la expresión creativa, una 

disciplina distinta, una forma artística y literaria que lidia con la disposición de imágenes y 

palabras para narrar una historia o dramatizar una ideaò
8
 (p.7), donde se hace hincapié en el 

carácter secuencial, una característica fundamental pero que es equiparable a otras formas de arte 

como el cine y la animación. 

                                                 

7
 òOne that sees the combination of word and image as a crucial defining feature, the other privileging sequence 

as an essential element.ò 

8 ñ(...) a sequential art as a means of creative expression, a distinct discipline, an art and literary form that deals with the arrangement of pictures 

or images and words to narrate a story or dramatize an ideaò. 
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El siguiente gran hito en la teoría del cómic es Understanding Comics Scott McCloud 

(1993), quien además de presentar su contenido completamente en el formato de una historieta, 

intenta acabar con la ambigüedad que había quedado con la definición de Eisner y el 

enaltecimiento del arte secuencial. El autor estadounidense incluye una intencionalidad, por 

parte de los creadores de cómic, de provocar una aesthetic response (respuesta estética) en el 

lector, dotando a la forma de una dimensión más artística. Además, hace una apreciación 

histórica que eleva el cómic a una noción más trascendental, al proponer que se trata de una 

forma de arte que empezó a gestarse mucho antes del siglo XX, momento histórico al que suele 

atribuirse la aparición de los cómics.  

 

McCloud presenta como antepasados del cómic obras como el Códice Nuttall, producido 

en el siglo XIV por la cultura mixteca, o el Tapiz de Bayeux, realizado entre 1082 y 1096 en el 

siglo XI, propuesta que aleja por completo al cómic de la literatura como posible antepasado.El 

autor argumenta que estos pueden ser considerados como cómics, aunque no tengan texto 

presente, porque los alfabetos son imágenes con un significado no representado de manera 

evidente en su significante, ñlas palabras son iconos abstractosò
9
 (p.28), de manera que la lectura 

de un texto es también un proceso de decodificación de una imagen. 

 

As², la definici·n que ofrece es la de ñyuxtaposici·n de im§genes en una secuencia 

deliberada, con la intención de transmitir una información y/o producir una respuesta estética en 

                                                 

9 ñwords are totally abstract iconsò. 



18 

 

el espectadorò
10

(p.16), con la cual abre el campo para que diferentes géneros y técnicas se 

apropien del que es para McCloud un medio. Su concepción de los cómics se centra en la 

versatilidad del lenguaje icónico para crear una narración en cualquier formato o sustrato, de 

modo que deja de lado la importancia que tiene el lenguaje verbal dentro de este tipo de obras. 

Andrés Romero-Jódar (2013) crítica esta tesitura exponiendo que no es lo suficientemente 

específica, pues un libro de instrucciones podría presentar una secuencia deliberada de imágenes 

que brinda una información e incluso podría despertar una respuesta estética, al ser este un 

indicador ligado a la subjetividad. En su opinión, hace falta limitar el espectro de lo que se 

entiende por cómics, para lo que se hace necesario reconocer el carácter narrativo como uno de 

sus aspectos esenciales, el cual es proporcionado por las posibilidades únicas que ofrece la 

comunión del lenguaje verbal-icónico.  

 

La premisa básica detrás de esta inclusividad es que todos estos libros tienen un 

lenguaje [verbal-icónico] común que no es compartido por otros tipos de texto. De otro modo,  se 

clasificaría los periódicos, los anuncios publicitarios y las portadas de los libros como cómics, ya 

que todos emplean palabras e imágenes para crear un tipo de texto ( p.119)
11

. 

 

El análisis de McCloud es innovador, pero además de Romero-Jódar, existen otros 

autores como Aaron Meskin (2009), Hillary Chute (2008) y Rafael Sánchez Villegas (2016), que 

lo desaprueban porque amplía el horizonte de los contenidos que pueden considerarse como 

cómics al punto en que se convierte en un concepto indeterminado y, también, porque es 

                                                 

10 ñ(...) juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey information and or to produce an aesthetic response in 

the viewerò. 

11 ñThe basic premise behind this inclusiveness is that all such books have a common language which is not shared by any other type of text. 

Otherwise we would label newspaper advertisements or book covers as comic books, as all of them employ words and images to create a certain 

type of text.ò 
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reductivo en tanto descarta contenidos notablemente más cercanos al cómic como la caricatura y 

el humor gráfico (al no ser secuenciales). Además, para Meskin (2009) no considerar el lenguaje 

verbal como parte vital de los cómics los desprovee de lo que los hace una forma interesante de 

estudio, cuyo mayor atributo, según el autor, es la conjunción del lenguaje verbal e icónico para 

crear algo nuevo.   

Imagen y texto determinan el contenido narrativo estándar en los cómics al 

trabajar juntos, en vez de mantenerse por separado como lo hacen el texto y las imágenes 

en la tradicional literatura ilustrada. Palabras e imágenes en los cómics suelen combinarse 

para crear un todo unificado aunque complejo
12

 (p.235). 

 

Otra aproximación a este respecto la ofrece Thierry Groensteen, quien en The System of 

Comics (2007) los considera como un lenguaje con repercusiones históricas, sociológicas y 

econ·micas, pero los analiza como un ñconjunto original de mecanismos productores de 

significadoò
13

(p.2); sin embargo, al profundizar en su análisis sistemático de la esencia de los 

cómics, proclama que estos también pueden considerarse como un género (p.10). Aunque la 

aproximación de Groensteen ofrece herramientas de análisis valiosas para realizar estudios sobre 

narrativa gráfica, su concepción de los cómics abarca un lenguaje, un género
14

 y un sistema, lo 

que acrecienta el problema de las tipologías. 

                                                 

12 ñImage and text determine narrative content in standard comics by working together rather than remaining distinct as do text and pictures in 

traditional illustrated literature. Words and pictures in comics do then typically combine to create a unified, albeit complex, whole.ò  

13 ñ(...) as an original ensemble of productive mechanisms of meaningò 

14 Se entenderá el concepto de género como una serie de convenciones y dispositivos que se utilizan para clasificar obras en grupos según su 

contenido, estructura y respuesta esperada en el público. Empero, se reconoce que puede ser un término complejo con variables no contempladas, 

pero que no contribuyen a la consecución de los objetivos del presente trabajo.  
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En un intento por separar la forma de los cómics de su contenido, el cual puede variar en 

cuanto tema y propuesta estética, autores como Chute (2008), Maheen Ahmed (2012)  y Douglas 

Wolk (2007) definen los cómics como un medio, de forma que niegan la visión de estos como un 

género, pues con los años se han podido apreciar diferentes corrientes, líneas y  géneros en el 

formato de los cómics, como el terror, el suspenso, la comedia, no-ficción, etc. Se trata de un 

medio para narrar, el cual hace uso de diferentes herramientas estéticas y narrativas propias de 

las posibilidades del lenguaje verbal-icónico. Este grupo de autores, que sostienen los cómics 

como medio, tienden a privilegiar como característica más notable la unión de dos lenguajes: el 

textual y el icónico. 

 

Uno de los autores más importantes dentro de este grupo es Román Gubern (1973), quien  

se refiere a unas literaturas de la imagen (p.17) que definen los libros de historietas
15

 como una 

narrativa en imágenes, que integra dos tipos de lenguajes, el lenguaje verbal y el lenguaje icónico 

(p.55), insinuando que a pesar de que trabajan en conjunto, estos pertenecen a áreas diferentes y 

nunca llegan a fundirse del todo. Gubern habla de géneros verbal-icónicos para referirse a las 

historietas, en un momento en que no existía gran variedad de géneros en el formato del cómic, 

aun cuando al mismo tiempo de la publicación de su libro, Literatura de la imagen (1973), los 

movimientos underground de Comix en Estados Unidos (1968-1979) y La línea chunga (1973-

1992) en España se estuvieran gestando, de modo que es difícil saber si el uso de ejemplos 

provenientes de consagradas historietas en su estudio y la calificación del cómic como un 

género, provengan del desconocimiento de dichas corrientes que ampliaban las posibilidades del 

                                                 

15 En el momento no era popular el uso del término novela gráfica, ni se habían publicado las obras más influyentes etiquetadas bajo este 

nombre. 
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cómic y lo alejaban del ámbito infantil y juvenil, o si se trata de una decisión consciente de no 

incluir la producción de estas corrientes al estar vinculadas con lo vulgar y de mal gusto. En todo 

caso, Gubern inaugura una postura del cómic donde prima la unión de dos lenguajes que nunca 

llegan a fundirse del todo; noción que comparte Hillary Chute (2006, 2008) en sus primeros 

trabajos, aunque se refiere a ella como un estado híbrido que nunca llega a sintetizar ambas 

partes. 

En Comics as literature? (2009), Aaron Meskin presenta un artículo en el que recopila 

los diferentes argumentos que existen para apoyar la postura que busca que los cómics sean 

considerados dentro de la categoría de lo literario, al igual que los argumentos en contra de dicho 

postulado. Su artículo también se presenta como una respuesta a Hillary Chute, quien un año 

antes había publicado un artículo con el mismo título. Además, dentro del desarrollo de sus 

argumentos Meskin crítica fuertemente, dos de los aportes más significativos que ofrecía Chute 

en sus artículos Comics as Literature? (2008) e Introduction: Graphic Narrative (2006), en el 

que comparte autoría con Marianne Dekoven. En el segundo, las autoras proponen que los 

cómics son un arte híbrido en el que sus dos lenguajes narrativos no se unen por completo, se 

trata de una hibridación en el sentido de:  

 

(é) los c·mics son una forma de arte proveniente de la cultura de masas, con un 

lugar en los índices y referencias tanto del arte culto como el inculto; los cómics son multi-

genéricos, compuestos, frecuentemente de manera ingeniosa, por un abanico de géneros y 

subgéneros diferentes; y, sobre todo, los cómics se constituyen por una narrativa verbal y visual 

que no llegan a sintetizarse
16

 (Chute & Dekoven, 2006, p. 234). 

 

                                                 

16 ñ(...) comics is a mass cultural art form drawing on both high and low art indexes and references; comics is multigeneric, composed, often 

ingeniously, from widely different genres and subgenres; and, most importantly, comics is constituted in verbal and visual narrative that do not 

merely synthesize.ò  
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A lo que Meskin responde primero, que no puede considerarse que todos los cómics son 

arte de la cultura masas, pues si bien algunos gozan de una amplia circulación, existen otros 

muchos que se distribuyen de manera independiente y entre un público muy reducido. Su 

cercana relación con el medio impreso tampoco es suficiente para calificarlo como un arte de 

masas, ser²a una apreciaci·n ñreduccionistaò. En segunda medida, que el rasgo multi-genérico
17

 

no puede ser determinante para clasificarlo como híbrido porque ningún otro arte se encuentra 

restringido a trabajar con un único género; en cambio gozan de la libertad de usar y adaptar 

diferentes géneros de otras artes a sus propias técnicas y medios. Por último, que los cómics 

tienen la posibilidad de constituirse en una variedad de formas que frecuentemente incluyen el 

lenguaje verbal e icónico, pero que no se reduce solo a estos, tampoco a unos parámetros de 

jerarquía entre estos, ni una única relación que puede establecerse entre ellos. De modo que 

aunque Chute y DeKoven (2006) proponen que los cómics son un medio, estas emplean una 

noción de híbrido injustificada. Así, las autoras explican:  

 

En los cómics, las imágenes no son ilustrativas del texto, pero comprenden diferentes 

hilos narrativos que se mueven adelante en el tiempo en un modo diferente al de la prosa, que 

también mueve al lector adelante en el tiempo. El medio de los cómics es cross-discursivo porque 

se encuentra compuesto por las narrativas verbal y visual que no se mezclan para crear un todo 

unificado, sino que se mantienen distintas
18

 (p.235). 

 

Meskin (2009) centra su crítica en la noción que Chute y DeKoven exponen de hibridez, 

pues parte de su propuesta para solucionar el problema de las tipologías radica en considerar a 

                                                 

17 Directamente de multigeneric 

18 ñIn comics, the images are not illustrative of the text, but comprise a separate narrative thread that moves forward in time in a different way 

than the prose text, which also moves the reader forward in time. The medium of comics is cross-discursive because it is composed of verbal and 

visual narratives that do not simply blend together, creating a uniýed whole, but rather remain distinct.ò 
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los cómics como una forma de arte híbrido, concepto proveniente de Jerrold Levinson (1984). 

Las formas de arte híbrido, según Meskin, se encuentran compuestas por diferentes disciplinas y 

lenguajes que se relacionan de modos innovadores y constituyen nuevas fórmulas estéticas, 

como por ejemplo la ópera que integra la música, el teatro, el diseño de vestuario, la escenografía 

y la actuación.  

Aunque pueden distinguirse algunas disciplinas más predominantes dentro de las formas 

de arte híbridas, sin duda existen otras menos evidentes que también fueron influencia o se 

encuentran presentes en menor medida, así podría suponerse que las formas de arte principales 

que anteceden al cómic son la literatura y las artes gráficas. Esta noción de formas de arte 

híbridas requiere de un entendimiento desde una dimensión histórica, pues solo a través de esta 

puede establecerse si existen artes previas cuya unión dio inicio a una nueva forma de arte, una 

en que sus partes no pueden dividirse y deben comprenderse como algo proveniente de unos 

antepasados, sin que se encuentren subordinada a ellos.  

Otro aporte de Chute es la distinción que hace entre cómics y novela gráfica, y  novela 

gráfica de ficción. Según esto, la categoría cómics se refiere a un medio (2008, p.452) que 

contiene una serie de herramientas narrativas de las que el autor se sirve para construir una 

historia. El concepto novela gráfica le parece inapropiado en un contexto en que el interés y la 

publicación de obras de no-ficción, que narran experiencias, hechos de violencia, relatos 

traumáticos, biografías y autobiografías, entre otros; predomina en la producción de cómics al 

mismo nivel que las historias de superh®roes. Para Chute, el uso de la palabra ñnovelaò puede ser 

problemático cuando es aplicado a obras que se basan en la realidad o que pretenden narrar 

hechos históricos, pues este suele vincularse con la ficción y esto podría afectar la credibilidad de 

lo narrado. Por esta razón prefiere el uso de graphic narrative (narrativa gráfica): 
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En [el uso del concepto] narrativa gráfica la longitud sustancial implicada por novela 

permanece intacta, pero el término cambia para acomodarse a otras forma diferentes a la ficción. 

Una narrativa gráfica es un trabajo con la extensión de un libro en el medio de los comics
19

 

(p.453).
 

   

Este nuevo concepto es prácticamente ignorado por la crítica, pues es tomado como una 

etiqueta que reemplaza a la  novela gráfica, pero que concentra los mismos problemas y 

motivaciones. Se presenta como un término que intenta ser superior, que se distancia del 

problema de las tipologías, pero que no llega a convencer a muchos críticos ni autores de cómics. 

Como muestra de ello, del variado grupo de autores que hacen parte de la indagación realizada 

para el presente trabajo, solo uno
20

, además de Chute, utiliza el término. En La narrativa gráfica 

de la memoria: Nakazawa, Spiegelman y Sacco, Rafael Sánchez Villegas (2016) lo emplea, sin 

embargo, es notable que este no reconozca a Chute como quien acuñó el término inicialmente, ni 

siquiera la incluye como fuente en su bibliografía.   

Meskin (2009) se opone a su uso, alegando que se trata de un término innecesario, que 

limita los alcances del cómic y que continúa siendo ambiguo. En su entendimiento, no todos los 

cómics pueden ser considerados arte, de modo que cuando hablamos de cómics hablamos de un 

medio que ñpuede y a menudo se usa para hacer arte, pero también puede ser usado de modos no 

art²sticosò
21

 (p.219). Ahmed (2012) y Mickwitz (2015), autoras que no mencionan en ninguna 

                                                 

19 ñIn graphic narrative the substantial length implied by novel remains intact, but the term shifts to accommodate modes other than fiction. A 

graphic narrative is a book-length work in the medium of comics.ò  

20 El presente trabajo se suma a este reducido grupo pues las razones para no usarlo no son lo suficientemente convincentes, pero no se comparte 

la preferencia de este frente a los demás términos.   

21 ñ(...) can and often is used to make art, but it can also be used in non-artistic ways.ò 
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instancia el término narrativa gráfica y prefieren el uso de ñc·micsò o novela gr§fica (con los 

cuidados que el uso de este requiere).  

Años después en Disaster Drawn, Chute (2016) utiliza el t®rmino ñc·micsò sin problema, 

denotando la superación de una etapa dedicada a la definición de tipologías y a su intento por 

encontrar validación por parte de la Academia. Se convierte en el opuesto de sus primeros 

trabajos, pues en este tiene mucho más cuidado al establecer nomenclaturas y categorías, 

prefiriendo describir a lo que se refiere que otorgarle un nombre. Si antes hablaba de ñnarrativa 

gráfica de no-ficci·nò, en su obra posterior se referirá a obras que narran la violencia y el trauma 

mediante el medio de los cómics (p.14), teniendo en cuenta una tradición de reportaje gráfico 

dibujado y no tanto la historia del cómic en general.  

 

Chute (2016) exalta al máximo un rasgo que ya había mencionado en artículos previos y 

es la capacidad que tiene el cómic para reconocer y hacer evidente sus límites a la hora de 

retratar la historia, pues por su naturaleza ligada al dibujo y a la expresión individual se 

encuentra ligado a lo subjetivo, lo que puede causar que lo narrado no sea tomado como 

verdadero. Sin embargo, aprovecha esta desventaja para presentar una propuesta estética 

deliberada que soporta lo narrado y que logra evocar significados, relaciones y modos narrativos 

que van más allá de las palabras y son ideales para relatos que tratan la historia particular de 

ciertos sujetos y su enfrentamiento con alguna guerra o desastre, exaltando la sensibilidad y la 

escenificación de los sentimientos. 

En cuanto al problema de las tipologías, Chute (2016) y Ahmed (2012) proponen que la 

indeterminación en los estudios en torno al cómic y la falta de consenso que existe ante la 

disciplina de estudio que le corresponde, develan el poder que tiene el cómic para desafiar los 
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límites entre géneros y áreas del saber. As², este genera una ñpresi·n en la clasificabilidad y 

provoca preguntas sobre los l²mites de las categor²as narrativas admitidasò
22

 (p.1), lo que permite 

realizar un cuestionamiento ante lo establecido dentro de disciplinas como la Literatura, y en el 

caso del cómic de no-ficción o documental, sobre la Historia.  

Si bien no existe una solución definitiva ante el uso, desuso o mal uso del término 

ñc·micsò, este no pierde vigencia y sigue siendo el preferido por la cr²tica que ha superado la 

etapa de las tipologías, como puede verse en Chute (2016), Mickwitz (2016), Tristram Walker 

(2010), Laila Quilez-Esteve (2014) y Rikke Platz & Erin La Cour (2015). En cuanto a autores 

hispanohablantes existe una tendencia hacia el uso de ñnovela gr§ficaò como es el caso de 

Evelyn Mabel Nuñez (2010), Daniel Jiménez (2014), Felipe Gómez (2015) y Sánchez (2016), 

quien prefiere el uso de ñnarrativa gr§ficaò.  

Seg¼n lo anterior, se puede intuir que existe una especie de censura para uso de ñc·micsò 

por autores hispanohablantes, sobre todo porque el español goza de varios otros nombres para las 

diferentes formas que toma el medio como la tira cómica, la historieta o el tebeo. No obstante, en 

los primeros estudios importantes que se dieron en este idioma se encuentra una preferencia por 

el uso de ñc·micò como es el caso de Gubern (1984), Daniele Barbieri (1993) y Ana Merino 

(2003). En cuanto a autores m§s contempor§neos que utilicen el t®rmino ñc·micò se encuentran 

José Manuel Trabado (2010) y Santiago García (2013) ,  en contraste con el gran número que 

acogen la categoría novela gráfica. Empero, se avecina, al igual que sucedió en los estudios 

estadounidenses y brit§nicos, una tendencia hacia el uso de la palabra ñc·micò que haga notorio 

una superación, más no una solución, para el problema de las tipologías.  

                                                 

22 ñ(...) pressure on classifiability and provokes questions about the boundaries of received categories of narrative.ò 
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La búsqueda por una definición absoluta de cómic ha dejado de ser uno de los principales 

focos de investigación, como se evidencia en los estudios más reciente que se han enfocado en 

analizar casos más particulares y que se distancian de los tecnicismos, el desarrollo que ha tenido 

el interrogante de si los cómics son literatura también ha sido extenso y continúa en discusión. 

Este es el principal interés de Comics as Literature? (2009) de Aaron Meskin donde expone que 

aunque no todos los cómics son arte, algunos podrían serlo ya que al aproximarse a ellos la 

intuición dicta que estos tienen alguna clase de valor estético al mismo nivel de otras formas de 

arte, por ello merece la pena preguntarse qué características podrían sustentar que una obra en el 

medio de los cómics sea considerada como arte, y así entender bajo qué parámetro los cómics 

podrían ser considerados literatura.  

 

1.2. Cómic y literatura: un diálogo en construcción  

 

Aunque existen posiciones encontradas sobre si los cómics deberían ser considerados 

como literatura, es notable que esta es la disciplina que más se ha interesado por su estudio 

(Mickwitz, 2016, p.5). Además de la condición de terminología en disputa dentro del cómic, lo 

que no ha permitido que el proyecto que apoya que estos sean considerados literatura despegue, 

es que no existe claridad acerca de qué es lo literario. Según algunas definiciones de literatura, 

los cómics podrían encajar fácilmente dentro de la disciplina, mientras que desde otras 

acepciones, aceptar los c·mics como parte de la literatura ñtransgredeò con lo que se entiende 

por esta, poniendo en aprietos lo que se considera como discurso literario.  

En Comic as Literature? (2009) Aaron Meskin se pregunta si los cómics pueden ser 

considerados como arte, además de enunciar y contrastar las posturas que apoyan que estos sean 

reconocidos como literatura y los argumentos en contra de ello. El primer punto que toca el autor 
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es si existen cómics que posean las mismas características que las grandes obras literarias, para 

ello el autor estadounidense enumera un número de propiedades que distingue en estas obras y 

son: que se encuentren bien escritos, con una caracterización profunda, que develan seriedad 

moral y que traten temas interesantes para el hombre (p.220). Al hacer la evaluación de si algún 

cómic cumple con las mencionadas, Meskin rescata Persépolis (2000) de Marjane Satrapi, 

Watchmen (1986-1987) de Alan Moore & David Gibbons, Tamara Drewe de Possy Simmons 

(2007), e incluso al tira cómica de George Herriman Krazy Kat (1913-1944), como obras que 

podrían tener las mismas cualidades que las grandes obra de la Literatura, en ese sentido, para el 

autor, sería justo aceptar que algunos cómics pueden ser considerados como Literatura.  

Sin embargo, es importante resaltar que existe una amplio espectro de definiciones de 

literatura, de acuerdo a cada una de ellas la pregunta de si los cómics son o no literatura podría 

tener una respuesta diferente. El autor menciona cuatro posturas que él considera son las más 

comunes en el campo para evidenciar las notorias diferencias que existen y la indeterminación 

dentro de la disciplina literaria, la cual tampoco ha llegado a un consenso sobre su materia prima. 

En primer lugar se encuentra la definici·n proporcionada por Monroe Beardsley en óThe 

Concept of literature ô (2004)
23

 la cual representa la postura de que el ñ ódiscurso literarioô puede 

ser definido como óun razonamiento que es bien un acto de imitaci·n ilocutoria o como algo 

claramante sobre las normas proporci·n a su significado impl²cito o expl²citoô ò
24

 (citado por 

Meskin, 2009, p.226). Si la concepción de literatura es la anterior, entonces, según Meskin, 

algunos cómics podrían entrar en la categoría de literatura.  

                                                 

23 Capítulo de Philosophy of Literature (2004)  John and Lopes (eds) Philosophy of Literature , p. 57.  

24 ñliterary discourse ò might be defined as ñ discourse that is either an imitation illocutionary act or distinctly above the norm in its ratio of 

implicit to explicit meaning òô . 
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La segunda definici·n, es propuesta por Robert Stecker en óWhat Is Literature?ô (2004)
25

 

en la cual se propone que una obra es un trabajo literario si y sólo si es producido por un medio 

lingüístico y, además, cumple con los siguientes enunciados:  

 

(a)ñéw es una novela, un relato corto, un cuento, una dramaturgia o un poema, 

donde el autor de tal obra propende a que tenga un valor estético, cognitivo o centrado en la 

interpretación, donde además está escrito con suficiente pericia técnica para que sea tomada 

seriamente  

 

(b)ñéw posee unos valores est®ticos, cognitivos o centrados en la interpretaci·n en 

una proporci·n considerable (é)ò 
26

(citado por Meskin, 2009, p. 226). 

 

Según lo anterior, a causa del primer enunciado, ningún cómic podría ser considerado 

como literatura. Si bien los cómics son producidos por un medio lingüístico, estos no pueden ser 

considerados como novela, relato corto, cuento u otros, porque aunque puedan señalarse algunos 

elementos similares, presentan demasiados elementos diferentes con respecto a obras 

representativas dentro de la categoría. Además, los cómics no se encuentran solamente escritos, 

sino tambi®n ilustrados, rasgo que tampoco se cumplir²a. La ñpericia t®cnica para que sea tomada 

seriamenteò tampoco puede aplicarse, pues esta hace alusi·n unicamente al lenguaje escrito y es 

probable que en los casos en que se emplee una estética simple y alejada de la realidad, sea 

tomada como contenidos no ñseriosò.  

                                                 

25 Capítulo de Philosophy of Literature (2004)  John and Lopes (eds) Philosophy of Literature , p.71.  

26 ñ(a) w is a novel, short story, tale, drama, or poem, and the writer of w intended that it possesses aesthetic, cognitive, or interpretation-centered 

value, and the work is written with sufficient technical skill for it to be possible to take that intention seriously, or (b) w possesses aesthetic, 

cognitive or interpretation-centered value to a significant degree, or . . . ôò 
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La tercera definición presentada es tomada de Truth, Fiction and Literature (1994) y es 

propuesta por Peter Lamarque & Stein Haugom Olsen. Esta explica que un texto es una obra 

literaria: 

 

Si es posible reconocer que la intención del autor, desde su producción y concepción, 

era que dicho texto fuera leído dentro de un marco de convenciones que definen a la práctica 

literaria (lo que constituye a la Institución disciplinar) de la Literatura
27

 (citado por Meskin, 2009, 

p.226). 

 

Para Meskin es difícil determinar si el cómic podría considerarse como literatura bajo 

esta postura, sobre todo porque los motivos de los autores son muy variados y así como algunos 

pretenden ser leídos dentro de los parámetros habituales de la literatura, otros se oponen. Dejar 

en manos de los creadores si las obras son o no literatura puede ser aún más problemático que el 

problema inicial, porque la intención del autor no es suficiente para que una obra sea aceptada 

como literatura o para que sea posible leerla y analizarla bajo esquemas de análisis literarios.  

La última postura proviene de Terry Eagleton, quien explica en Una introducción a la 

teoría literaria (1983) que la literatura o lo literario puede entenderse como ñescritura altamente 

valoradaò
28

 lo que apela a la escritura únicamente, pero también deja un campo demasiado 

abierto a lo que puede ser considerado literatura y pone demasiada importancia en el criterio de 

la Academia o de lo que esta considere como ñaltamente valoradaò. La revisi·n de Meskin 

demuestra que uno de los problemas más notables a la hora de intentar establecer si los cómics 

son literatura es la pluralidad de acepciones de lo literario.  

                                                 

27 ñ(...) by recognizing the authorôs intention that the text is produced and meant to be read within a framework of conventions defining the 

practice (constituting the institution) of literatureò. 

28 ñ(...)highly valued writing(...)ò 
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Empero, el hecho de que dentro de la disciplina literaria se hayan dado la mayor cantidad 

de estudios sobre el tema no es fortuito, existen elementos similares que radican en el carácter 

narrativo, en las estrategias que se utilizan para narrar, en la importancia que adquiere la trama y 

en la actividad de lectura que debe efectuar el público para decodificar los contenidos pues cada 

letra y palabra son representaciones abstractas de lo que referencian. Meskin (2009) cita a Will 

Eisner (1985) con respecto a esto: 

 

(...) en todo sentido, esta mal llamada forma de leer puede ser legítimamente 

considerada literatura en todo sentido porque las imágenes son empleadas como lenguaje
29

 

(p.223). 

 

Además, de que los esquemas de análisis y evaluación de textos que provienen de la 

Literatura se han mostrado útiles para el análisis de los cómics, se acepte o no que son Literatura, 

no puede negarse que tienen aspectos similares y que esta proporciona buenas herramientas de 

análisis para el cómic. Así, el autor explica acerca de los mejores
30

 cómics: 

 

Los mejores cómics ð como los mencionados anteriormente ð desarrollan sus 

propios temas. Los lectores no se enfrentan simplemente con clichés ð estos se encuentran 

motivados a trabajar fuera de los temas habituales, contemplarlos y generar un sentido de los 

cómics bajo su propia luz. Finalmente, una trama planeada con cuidado e inteligencia es parte 

central en muchos de los mejores cómics
31

 (Meskin, 2009, p.221). 

 

                                                 

29 ñin every sense, this misnamed form of reading is entitled to be regarded as literature because the images are employed as language.ò 

30 Según el criterio de Meskin 

31 ñThe best comics ð ones like those mentioned above ð develop their themes. That is, readers are not simply confronted with clichés ð they 

are encouraged to work out themes, contemplate them, and make sense of the comics in light of them. Finally, careful and intelligent plotting is a 

central part of many of the best comics.ò 
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El autor invita a que a la hora de evaluar si los cómics son Literatura, se tenga en cuenta 

que no toda obra o texto inscrito dentro de ella puede ser considerado arte o es necesariamente 

bueno, de modo que así como algunos cómics son arte, solo algunas obras de literatura son arte, 

convirtiendo el problema en uno particular de cada propuesta estética que necesita una 

valoración para determinar si se trata de arte o no. Teniendo en cuenta esto, para Meskin el 

problema de las tipologías no debería recibir tanta atención, propone que debería haber un interés 

mayor por el valor de cada obra y el modo en que trabajan sus temas para lograr crear una 

innegable obra de arte, sin embargo entiende que para emprender este tipo de análisis puede ser 

necesario determinar al menos algunas tipologías parciales que permitan que los estudios 

despeguen.  

 

Los últimos argumentos de Meskin (2009)  para considerar los cómics como literatura 

son: que el valor estético de ciertas obras se encuentra al nivel de algunas de las más importantes 

obras literarias y que si se acepta que solo algunos cómics son literatura o arte, no existirían 

mayores problemas. No obstante, el autor  también expone las razones por las cuales el cómic no 

debería ser considerado Literatura, estas empiezan siendo representadas por aquellos autores, 

como Eddie Campbell (2004), que creen que el cómic es completamente nuevo, diferente a todo 

lo que ha existido previamente y por ello requiere de la construcción de modelos de análisis 

desde cero.   

Otro argumento es que si se llegara a aceptar que los cómics son Literatura se le restaría 

importancia a la imagen al ser un elemento no frecuentemente tratado por esta disciplina, 

entonces uno de los elementos más importantes, el lenguaje icónico, pasaría a un segundo plano 

cuando muchos consideran que es el más importante del medio. Esta línea de pensamiento trae a 
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colación la discusión sobre el modo en que se relacionan el lenguaje icónico y el verbal, no solo 

si se llegan a unir al punto de crear algo nuevo o si permanecen distanciados, sino en cuanto a 

cuál de los dos es más importante dentro del cómic, en palabras de David Kunzle (2007) se 

trataría de cuál de los dos lenguajes tiene una preponderancia sobre el otro, es decir que se 

constituye como el que lleva la narración o lo que ocupa más espacio y llama más la atención. En 

opinión de Kunzle, en el cómic la imagen tiene una preponderancia sobre el texto,  si esto se 

llega aceptar entonces sería un argumento claro para considerar que los cómics no son Literatura.  

A pesar de ello, Meskin (2009) no considera que sea un argumento válido porque 

responde a una lógica reduccionista que designa:  

 

Si x es un cómic solo si presenta una preponderancia de imagen sobre el texto, 

entonces es natural pensar que z es literatura solo si presenta una preponderancia de texto sobre la 

imagen. Si estos enunciados fueran correctos, entonces ningún cómic sería una obra literaria
32

 

(p.228) 

 

Meskin desarma este argumento exponiendo que existen otras formas de literatura que 

incluyen y trabajan con la imagen de las que no se duda que sean Literatura, como el libro 

álbum, las novelas ilustradas como las de Charles Dickens y la poesía. Además, existen muchos 

cómics en que el texto es el que lleva la narración, como es el caso de algunas disertaciones y 

monólogos de Harvey Pekar en American Splendor (1976) donde el texto era denso y podía 

ocupar grandes porciones de las viñetas. Para Meskin la decisión recae en el autor, su estilo y lo 

narrado, este es libre de determinar el modo en que quiere retratar la historia, si utiliza una 

narrativa donde el texto es más importante o si la imagen se impone frente al texto es parte de las 

                                                 

32 If x is a comic only if it involves such a preponderance of image over text, then it is natural to think that y is literature only if it involves a 

preponderance of text over image. If such claims were correct, then no comic could be a work of literature. 
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libertades creativas de las que este debe gozar y deben ser consideradas como un elemento a 

tener en cuenta a la hora de hacer un análisis de las obras, ya que es un rasgo que afecta tanto al 

contenido como a la forma.  

El último argumento que presenta Meskin para no considerar a los cómics como literatura 

parte de lo que sería estándar y contra estándar para cada una de las partes. Mientras para los 

cómics es estándar la presencia de imágenes, para la literatura esto es contra estándar; si bien 

para los cómics la importancia de la composición de la página es estándar, para la literatura es 

contra estándar. Este tipo de planteamientos podrían indicar que muchos aspectos concernientes 

a los cómics en definitiva son contra estándar a la literatura, de modo que no podrían 

considerarse como parte de ella. A pesar de ello, Meskin piensa que este tipo de juicios se 

centran en una visión de la Literatura muy cerrada y tradicional, cuando en realidad debería 

aceptarse que:  

La literatura es una meta-forma. Esto significa, que contiene un número de formas de 

arte dentro de sí, de las cuales las más notables son la poesía, la prosa y la literatura dramática. 

Reconocer que los poemas son trabajos de literatura no es ignorar lo que es distintivo en la poesía; 

al contrario, es reconocer que apreciar la poesía como poesía es necesario apreciarla como 

literatura, y al mismo tiempo como una forma distinta a la literatura. La existencia y significancia 

de este tipo de doble categorización es típica en las artes, pues las categorías artísticas (estilos, 

géneros, formas de arte) se están mezclando y sobreponiendo todo el tiempo. Sextinas y 

villanellas son apreciadas de manera adecuada tanto como instancias poéticas, como poesía 

general (al igual que como literatura)
33

 (Meskin, 2009, p.225). 

 

                                                 

33 Literature is a meta-form. That is, it contains a number of art forms within it, most notably poetry, prose, and dramatic literature. To recognize 

that poems are works of literature is not to ignore what is distinctive about poetry; rather, it is to recognize that appreciating poetry as poetry 

involves appreciating it as literature while at the same time appreciating it as a distinctive form of literature. The existence and significance of this 

sort of double categorization is typical in the arts since artistic categories (styles, genres, art forms) both embed within one another and overlap. 

Sestinas and villanelles are properly appreciated as instances of particular poetic forms and of poetry more generally (as well as of literature). 
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Si se acepta una noción de literatura más amplia, que reconoce que contiene formas de 

arte variadas, que frecuentemente se yuxtaponen y crean nuevas formas de narrar, puede decirse 

que los cómics son una instancia de la literatura, que trabaja con rasgos de esta pero que no 

pertenece a lo estándar dentro de ella, siendo una forma de arte híbrida.  

 

¿Cómo podemos resolver este aparente impás? Sugiero que podemos explicar el tira 

y afloja entre las dos miradas sobre el cómic al reconocer que la forma de arte del cómic es una 

forma de arte híbrida entre cuyos ancestros se encuentra la literatura
34

 (Meskin, 2009, p.234). 

 

Si se acepta que los cómics son un arte híbrido que tiene muchas formas de arte como 

ancestros, entre ellos la literatura, entonces se pueden apreciar y analizar aquellos aspectos 

pertenecientes a la disciplina literaria desde sus esquemas de pensamiento, sin llegar a subordinar 

su estudio únicamente a estos. Lo que posibilita el razonamiento del cómic como forma de arte 

híbrida, es la posibilidad de que los análisis que se realicen de este puedan nutrirse de una 

interdisciplinariedad que no le reste importancia a ninguno de sus aspectos formales, estéticos y 

de contenido.  

Desde la perspectiva de Mickwitz (2015), concebir a los cómics como una forma híbrida 

no es adecuado, aunque reconoce el valor del trabajo de Meskin, considera que la conclusión 

propuesta no es la indicada para solventar discusiones y dar inicio a una nueva etapa en los 

estudios en torno a los cómics. Incluso, cree que la formulación del problema y el intento por 

encontrar una respuesta se encuentra motivada por la urgencia de establecer un lugar para esta 

                                                 

34 How can we resolve the apparent impasse? I suggest that we can explain the tug-oô-war between the two views about comics by recognizing 

that the art form of comics is a hybrid art form among whose ancestors is the art form of literature.  



36 

 

forma de arte que no se acopla a los moldes y parámetros existentes, en vez de tener verdaderas 

intenciones de aportar al desarrollo y consolidación de los estudios sobre la materia.  

Los cómics se han ido abriendo paso dentro de la industria editorial, la literatura, la 

Academia y en las bibliotecas de los lectores. Hillary Chute explica, en sus primeros trabajos, 

que definir el cómic es difícil porque la intuición puede fácilmente establecer lo que hace parte 

del grupo y lo que no,  ñuno simplemente lo sabe cuando lo veò
35

 (2008, p.454), pero desde una 

perspectiva académica y formal es complejo imponer unos límites y características al medio. Por 

supuesto, las definiciones abiertas e intuitivas no eran suficientes para legitimar el estudio de 

estos frente a la Academia. En la actualidad, el contexto es diferente: existe ya un gran número 

de estudios y reflexiones sobre la naturaleza del cómic y su relación con otras disciplinas.  

 

1.3. Antecedentes del dibujo como forma de documental la guerra y la violencia 

 

La narración por medio de imágenes tiene una larga trayectoria, al punto de que es difícil 

determinar dentro de ella en qué momento surge el cómic. A raíz de ello, existen diversas 

opiniones acerca del origen de este, pues como se ha mencionado antes, existe una postura que 

remonta el inicio a la aparición del Códice Nuttall en el siglo XIV, otros que proponen a 

Rodolphe Töpffer (1799 - 1846) como el creador, otros que se lo atribuyen a Richard Felton con 

su publicación de The Yellow Kid (1895-1898) por introducir el globo de texto y otros elementos 

formales que permitieron que se consolidara el lenguaje, o a Windsor McCay por experimentar 

con las posibilidades narrativas y la secuencialidad, además de transgredir la forma habitual de 

las viñetas en la historieta Little Nemo in Slumberland (1976). Para aquellos que prefieren 

                                                 

35 (...) one simply knows it when one sees it.  
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estudiar el cómic desde la aparición de la novela gráfica los cimientos fueron dados por la serie 

de pinturas de Charlotte Salomon (1917-1943) tìtulada Life? or Theater (1943) que retratan su 

vida diaria, denotan secuencialidad, e integran texto e imagen en sus composiciones; o la novela 

sin palabras de Lynd Ward Godôs Man (1929) que fue una influencia directa para A Contract 

with God (1978) de Will Eisner.  

Empero, el interés del presente trabajo se concentra en aquellos cómics que retratan la 

realidad, sobre todo aquellos que documentan sucesos relacionados con la guerra, la violencia y 

el trauma. Es por esto que no se establece una postura del inicio del cómic relacionada con las 

posiciones descritas anteriormente, sino que se inclina por rastrear  antecedentes que combinan el 

lenguaje verbal e icónico y la secuencialidad para documentar hechos de violencia que se 

presenciaron, ya sea de forma directa o a través del testimonio de otra persona. Dicha revisión 

histórica se hace importante en un escenario en que cada vez el cómic que narra la realidad se 

vuelve más popular, como lo señala Ahmed:  

 

Es notable que los géneros de la literatura gráfica que están atrayendo ovaciones y 

lectores tratan a menudo temas personales y/o históricos, como puede notarse, por ejemplo, en 

Maus de Art Spiegelman, al igual que en experiencias menos traumáticas, más vinculadas a la 

vida diaria como en los relatos de viaje de Guy Delisle e incluso Persépolis de Marjane Satrapi, 

obra en la cual los horrores de la Revolución Iraní y su despertar son de algún modo puestas en un 

segundo plano en favor de los problemas personales de Satrapi
36

 (pp.184-185). 

 

                                                 

36 It is noteworthy that genres of graphic literature attracting both acclaim and reads are often personal and / or historical accounts, as 

epitomized, for instance, by Spiegelmanôs Maus, as well as less traumatic, more diary-like, and concerned with everyday life as in Guy Delisleôs 

travelogues or even Marjane Satrapi`s Persepolis, where the horrors of the Iranian Revolution and its wake are somewhat subdued in favor of 

Satrapi`s personal problems. 
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En Disaster Drawn (2016), Chute traza un recorrido que incluye a los cómics de no-

ficción dentro de una larga trayectoria de trabajos inspirados por el atestiguamiento de la guerra 

y el desastre. Por ello, ubica como primeras expresiones las vasijas griegas que representan los 

hechos de La Iliada, y las ilustraciones de Roberto Valturio (1405-1475)
37

 incluidas en una 

reimpresión del libro de tácticas de guerra De re militari
38

 (1475) escrito por Vegecio 

aproximadamente en el año 390 d.C. Esta edición es considerada por el Museo de Arte Moderno 

como ñel primer libro ilustrado sobre la ciencia de la guerraò (citado por Chute, 2016, p.8).  

 

 

Wikipedia. (2008). Drawing of a battering ram in a volume of Roberto Valturio's book De Re Militari, 

printed 1534 in Paris.  https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rammbock.jpg 

 

                                                 

37 Lapso que corresponde a su vida y muerte, pues es difícil determinar el tiempo en que estuvo en actividad.  

38 Traducci·n literal del italiano: ñDe lo militarò 

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rammbock.jpg
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Según la autora estadounidense, a pesar de que la obra de Valturio fundó una tradición de 

representación de la guerra por medio del dibujo, no se le ha otorgado la importancia que merece 

al ser el primer registro de ilustraciones realizadas con el único propósito de informar. Lo que 

más resalta Chute es que desde esta instancia puede notarse cómo la urgencia por documentar las 

prácticas de la guerra produce nuevos idiomas visuales y motiva a las personas a darle nuevos 

usos a los medios de expresión (pp.8-9).  

 

The Hanging by Jacques Callot.jpg Created: 1 January 1632. [Image]. Retrieved 

from https://en.wikipedia.org/wiki/Jacques_Callot#/media/File:The_Hanging_by_Jacques_Callot.jpg 

 

Ahora bien, existe una brecha extensa entre las ilustraciones de Valturio y los cómics ð

no solamente temporal sino formal y compositivamenteð; por eso, Chute propone como 

verdaderos precursores del cómic documental dos obras que además de retratar de manera 

pictórica la guerra, integran texto en forma de leyendas o pie de páginas que no solo cumplen 

una función descriptiva, sino que también establecen otro tipo de relaciones con la imagen, que 

puede ser de sátira, de comentario, de crítica, de contradicción o que establecen el hilo conductor 

https://en.wikipedia.org/wiki/Jacques_Callot#/media/File:The_Hanging_by_Jacques_Callot.jpg
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de la obra. La primera obra enunciada es Las grandes miserias de la guerra (1633) de Jacques 

Callot, una serie de dieciocho grabados que retratan escenas de la Guerra de los Treinta Años 

(1618 - 1648); en los que se pueden apreciar escenas panorámicas dibujadas con un alto grado de 

detalle, acompañadas de una leyenda o texto complementario en la parte inferior.  

La segunda, es Los desastres de la guerra (1810 - 1820) de Francisco de Goya, una serie 

de 82 grabados inspirados en la Guerra de la Independencia Española (1808 - 1804) los cuales se 

caracterizan por mostrar escenas de violencia cuyos protagonistas son gente del común y 

soldados. Los grabados dan la impresión de que Goya presenció cada una de las escenas, sobre 

todo porque el n¼mero 44 es acompa¶ado por la leyenda ñYo lo viò y el 45 por ñY esto 

tambi®nò, introduciendo el acto del atestiguamiento impl²cito en la actividad del registro por 

medio del dibujo y el comentario, por medio de las leyendas. Además, la obra de Goya, aunque 

no es propiamente narrativa, entre cuadro a cuadro ðlos cuales se encuentran numerados y 

ordenadosð  se entreteje una relación en la que el espectador puede percibir una suerte de 

historia. Como puede verse en el grabado 2 la leyenda reza ñCon raz·n o sin ellaò, y el siguiente 

le contesta ñLo mismoò, imagen y textos van guiando al espectador en el modo espec²fico en que 

el artista quiere que sea leída su obra, sentando la bases de lo que será la narrativa compartida 

por texto e imagen que se trabaja en el cómic.  
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Lo que principalmente sobresale de estas obras es el modo en el que utilizan el lenguaje 

verbal-icónico para convertir el atestiguamiento en el centro de la narración, donde se hace 
































































































































































































































































































