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¢ A qué le llamamos historietas
cuando hablamos de narrativa grafica?

What do we call comics strip when we talk about graphic narrative?

Por Conrado Parraguirre

Resumen: El texto ofrece una reflexion sobre el con-
cepto de narrativa grafica, abordando su amplitud
terminologicay su evolucion historica. Se analizan sus
multiples denominaciones como historieta, comic o
novela grafica, ligadas a contextos culturales especifi-
cos, asi como la interaccion entre imagen y texto que
define su lenguaje. Se enfatiza en la relevancia del
soporte como parte esencial del mensaje narrativo,
sefialando como este lenguaje se adapta a los medios
fisicos y digitales contemporaneos, que amplia sus
posibilidades expresivas y comunicativas.

Palabras clave: narrativa grafica, imagen, texto, so-
porte, historieta.

Abstract: This text provides a reflection on the con-
cept of graphic narrative, addressing its terminolo-
gical breadth and historical evolution. It analyzes its
multiple denominations, such as comic strip, comic, or
graphic novel, linked to specific cultural contexts, as
well as the interaction between image and text that
defines its language. Finally, it emphasizes the rele-
vance of the medium as an essential part of the narra-
tive message, highlighting how this language adapts
to contemporary physical and digital media, expan-
ding its expressive and communicative possibilities.
Keywords: graphic narrative, image, text, medium,
comic strip.




Quizas la pregunta sea ingenua,
pero la historieta ya gozaba de cierta
tradicion antes de que la denomina-
cion “narrativa grafica” empezara a
ser aceptada para referirse al lengua-
je que ambos conceptos comparten.
En la actualidad, la historieta esta
circunscrita al término mas general
de narrativa grafica, asi como las
denominaciones de comic, tebeo,
fumetti, bande desineé, manga, qua-
drinho o novela grafica, las cuales
estan relacionadas de forma intima
con las practicas regionales de cada
pais de procedencia (Villegas, 2020:
33). Sobre el lenguaje que todas estas
expresiones comparten se puede
decir que “aun cuando se tratara
de una «simple» yuxtaposicion [texto
e imagen], el efecto global resultaria
no de las palabras por si mismas ni
de las imagenes por si mismas, sino
de sus correspondencias” (Barbieri,
1993: 203).

Otras formas de enunciar esta
manifestacion artistica vienen de
ciertos proyectos y pueden mutar o
permanecer, como la revista Pepin
en México y la TBO en Espana, al ser
ediciones pioneras en este campo,
terminaron designando al resto de
las publicaciones bajo los nombres
de pepinesy tebeos, respectivamente
en cada nacion. En México, el término
pepines ha perdido vigencia y solo se
usa para estudiar el periodo en el que
se produjo la historieta; contrario al
caso de Espafa, donde se continlian
nombrando tebeos a estas historietas.

Rafael Villegas, en su libro La
memoria articulada, también advierte
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que algunos de los nombres que se utilizan para llamar al arte secuen-
cial no lo definen sin juzgarlo o denigrarlo (2020: 33). Por ejemplo, en
México, a este arte también se le conocia como “cuentito”, reduciendo
su categoria literaria, incluso el nombre de historieta es despectivo.
Carlo Ginzburg, en sus indagaciones sobre el origen de Ia palabra mi-
crohistoria, nos dice que el poeta italiano Andrea Zanzotto, al emplear-
la, se referia al modo en que la gran historia se achataba en historieta
(2010:393).

Lejos de reducir el tema a las denominaciones y en contra de
empobrecer la cultura, admito que todos los términos estan suscritos
de manera estandarizada al de narrativa gréficay, utilizo un vocablo de
José Gaos: pluranimidad, que no tiene intencién de imponer ninguno
sobre otro, sino de ensanchar y tolerar estas designaciones que corres-
ponden a las practicas identitarias de cada region. Una vez aceptada
la pluranimidad, es relevante diferenciar qué podemos designar como
narrativa grafica y qué no. Esta es una tarea compleja, pues al ampliar
el panorama de los elementos que comprenden esta expresion, resulta
dificil definir qué debe ser considerado como tal.

En tiempos recientes, el fenémeno del arte secuencial ha empeza-
do a serrevaloradoy, en consecuencia, a ser objeto de estudio. Aunado
a esto (otal vez por esto), es palpable un auge por lo visual. Los disposi-
tivos tecnolégicos con los que interactuamos a diario son una muestra
de ello, porque el lenguaje encuentra un buen nicho en esta dinamica.
Un gran porcentaje del contenido compartido en redes sociales incluye
imagenes, y esto no necesariamente implica que todo sea parte de la
narrativa grafica, pero si habla de una tendencia creciente a combinar
textos con elementos visuales.

Esto no es nuevo. Las pinturas rupestres de la cueva de Altamira o de
Chavenet son indicadores de que la humanidad siempre ha registrado
Su experiencia y conocimiento con la imagen, “si tomamos los aspectos
visuales, secuenciales y narrativos del medio, tendriamos que volver al
menos a la pintura rupestre” (Del Rey et al, 2021: 20).! Por otro lado, los
ejemplos referidos fueron considerados por algunos estudiosos como
protocomics.

PROTOCOMIC

Existe cierto escepticismo ante esta tendencia de mirar al pasado del
protocomic. Segun refiere Roman Gubern (1979), en su libro El lenguaje
de los comics, el procedimiento de regresar a los antecedentes de Ias

'Traduccién propia.
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Imagen de dominio publico, worldhistoy.com

pinturas rupestres, los jeroglificos egipcios, las ceramicas griegas,
etc, encubre “una mala conciencia cultural tratando de ennoblecer
el origen histérico de los comics, [quel ha de considerarse como un
mero alarde de erudicion de escaso valor cientifico” (13). No obstante,
existen investigadores a los que vale la pena abocarse, como Roberto
Bartual, quien, en su estudio sobre una serie de grabados de William
Hogarth, apunta que: “El estudio de obras como A Harlot's progress
puede ayudarnos no solo a comprender los origenes de la narracion
grafica, sino también como funcionan los comics modernos hoy en
dia” (2010: 103).2 Asi, estas investigaciones esclarecen la evolucion de
ciertos elementos graficos y, por lo tanto, no deberian considerarse
como una mera presuncion intelectual.

El historietista Eduardo del Rio, mejor conocido como Rius, en
su libro La vida de cuadritos, dice que los codices prehispanicos
no pueden circunscribirse a este lenguaje por carecer de textos (2010).

2Traduccién propia.

Dicho senalamiento queda rebasa-

do si consideramos dos aspectos:
primero, que en realidad existe una
intencion de relatar en los codices,
solo que aun no hay suficientes claves
para descifrarlos a cabalidad; sequn-
do, y me parece notable, es que para
el momento en que Rius sefiald lo
anterior (en los ochenta) ya existian
los grabados de Lynd Ward en su
obra Gods’ Man, lanzada en 1929 vy
considerada una de las primeras na-
rraciones graficas sin texto; ademas
estan la novela de Milt Gross He done
her wrong (1930), en donde se pres-
cinde enteramente de dialogos, y el
comic abstracto de los afios setenta.
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Imagen: William Hogarth, dominio publico, wikipedia.org

En otras palabras, la concepcion que tenia Rius sobre el lenguaje de la historieta
se encontraba desfasado.

Ahora bien, y para no refutar con gratuidad, retomo lo dicho por Roberto Bar-
tual en su articulo “¢Es el comic el Unico arte secuencial? Ecos de la secuencia
en el arte pictorico”, donde escribe: “Por lo general se suele aplicar el término
«secuencial» a aquellos artes en los que el vector de lectura es explicito. Pero
no debemos asumir que la secuencia explicita [..] es la Ginica manera de sugerir
una imagen de movimiento” (2008). El autor explica que también es posible
encontrar secuencias implicitas en las que “a pesar de la simultaneidad de los
significantes, se da una imagen de movimiento, una historia, en la mente del
espectador” (2008). Lo anterior ya lo habia sugerido el semiélogo Danielle Bar-
bieri cuando observo que “cada vifieta tiene una funcién directamente narrativa;
incluso en ausencia de dialogos o de didascalias o texto narrativo” (1993: 21). En
este sentido, la famosa pintura de los bisontes de Altamira pertenece a la narra-
tiva grafica, si se considera como una sola vifieta que enuncia el fragmento de
un hecho plasmado en un muro.

Otro caso importante es el de las cuevas de Lascaux, a las que se refieren
Lucas Gasca y Asier Mensuro en La pintura en el comic, donde nos dicen que
el estudio de esos dibujos zoomorfos “muestra docenas de siluetas del mismo
animal en distintas posturas superpuestas una sobre otra. [Y] al mover la luz de
una antorcha delante de esas pinturas, se crea la ilusién de movimiento en la
figura, por lo que nuestros antepasados de hace 36.000 afios serian también los
pioneros del cine de animacion” (2014: 24).
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Regresando a lo que me interesa
destacar, lo anterior sugiere que la
humanidad ha tenido la intencion de
narrar en una sola vineta, desde las
pinturas rupestres y otros antece-
dentes, como los grabados y pinturas.
Haciendo hincapié en el trabajo de
Bartual, sobre A Harlot’s Progress, este
investigador dice: “Hogarth demostro
que la narracion grafica es mas que
una simple acumulacion de imagenes,
porque cada panel estd subordinado
a los demas de una manera compleja
por medio de signos pictograficos”
(2010:103)2

Dos casos mas a los que me gus-
taria apuntar son los mencionados por
Patricia Ayala (2020) en su articulo
“La narrativa grafica y la pintura. Una
vision conciliadora”; la investigadora
hace notar la existencia de secuen-
cias insertas en algunas pinturas
medievales, pues al no haber lineas
de aire —divisiones empleadas en la
actualidad por los historietistas—, los
personajes eran distribuidos dentro
de la misma composicion en distin-
tas situaciones. Muestra de ello es
la pintura Lot y sus hijas, realizada
en 1528 por Lucas Cranach “el Vie-
jo” sobre el mito biblico incluido en
el Génesis, podemos apreciar, en la
parte superior derecha y al fondo, a
la madre convertida en estatua de sal,
mientras el resto de los personajes
huye de la destruccion de Sodoma y
Gomorra;y en la parte baja del cuadro,
mas proxima al espectador, a las hijas
emborrachando a su padre.

>Traduccidn propia.
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La pintura El pago del tributo, hecha entre 1424 y 1427 por el
artista Tommaso di ser Giovanni di Mone Cassai (Massaccio), es
otro ejemplo en el que vemos al mismo personaje distribuido en el
lienzo en tres situaciones distintas. Y como sostiene Patricia Ayala
(2020), en ambos casos “existen varios periodos de tiempo, ya que
algunos de los personajes aparecen mas de una vez, aclarando
que no solo estamos viendo una escena, sino dos 0 Mas. Si un mismo
sujeto aparece dos veces en la misma composicion, tenemos que
interpretar la pintura como una accion secuenciada, una historia
que necesité mas de una escena para ser contada” (125).

Lo anterior representa un antecedente del lenguaje de la narra-
tiva grafica al que mas adelante se le afiadieron espacios en blanco
entre una vifieta y otra, también conocidos como “tubos”.

IMBRICACIONES

En el articulo antes referido, Patricia Ayala explica que en el Barroco “se
decide que, tanto el texto como las secuencias de escenas ya no estan
a la altura de los nuevos canones y asi desaparecen ambos de la obra
pictorica” (2020:127). Es quizas aqui donde sucede una ruptura entre la
narrativa graficay la pintura como un arte de creacion pura. Lo anterior
tal vez no sea una coincidencia. Como también ha sefialado Carlos
Martinez Shaw (1984), en el siglo xvil hubo un retroceso de la cultura
popular, en el cual “el estado absolutista intervino como promotor de
una politica de centralizacion empefiada en imponer la uniformidad
y en rechazar la alteridad. Pero fueron las iglesias surgidas del doble
esfuerzo reformista, protestante y catdlico, las que se convirtieron en el
elemento activo de la ofensiva contra una cultura popular incriminada,

”

Imagen: Roy Lichtenstein en el Museo Stedelijk, Amsterdam, 1967, wikipedia.org

desde el punto de vista teoldgico como
pagana y supersticiosa, y desde el
punto de vista moral como materialista
y licenciosa” (107).

Aventurandome un poco, en el siglo
xvil tendriamos una pista sobre cuando
empez0 el distanciamiento entre lo que
hoy conocemos como narrativa grafica
(cultura popularn y la pinturay literatura
como formas puras de arte burgués
(cultura de élites). Aunque esta es una
separacion aparente, si tomamos en
cuenta la hipotesis de Mijail Bajtin
sobre la reciprocidad entre la cultura
de clases subalternasy la cultura domi-
nante, pues ambas adquieren una rela-
cion circular; tal hipotesis fue expuesta
por Martinez Shaw (1984) y al respecto
escribio: “la cultura erudita infiltra sus
elaboraciones en el campo de lo popu-
lar, mientras las formas populares ins-
piran muchas de las manifestaciones
eruditas” (104).

De lo anterior, podriamos inferir
por qué el lenguaje de la narrativa
grafica se ha mantenido en una
constante imbricacion entre ambas
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Imagen: Ferran Cornella, Comic Asterix, wikipedia.org

culturas y, sin poder pertenecer a una o la otra, paso a
ser denostado como un arte bastardo, menor, e incluso,
tildado como literatura barata. Este tltimo calificativo es
muy desafortunado, pues los historietistas requieren un
empefio doble, en comparacion con los escritores, como
menciona René Goscinny (guionista francés de Asterix):
“Es una verdad que lo que un guionista hace en dos ho-
ras, al dibujante le lleva 20 horas hacerlo en imagenes.
De ahi que yo considero que al dibujante hay que pagarle
lo doble” (citado en Del Rio, 2010: 203).

Retomando la idea del cruce entre lo popular y lo culto,
sefialaré algunos casos en los que la circularidad cultural
de la narrativa grafica se puede manifestar. El primer
ejemplo viene de la corriente del pop art, con el artista Roy
Lichtenstein, quien llevo a las galerias extractos de vifie-
tas en formato de lienzo. En una anécdota que recupera
Santiago Garcia (2013) en su libro Supercémic. Mutaciones
de la novela gréfica contemporanea, se dice que, en 1964,
la National Cartoonist Association invitdé a Lichtenstein
para lincharlo, pero él se presenté igual a ellos, como un
artista mas que solo buscaba ganarse la vida por cualquier

13

Universitaria e Septiembre-Octubre 2025

medio (pues el arte de galeria no dejaba de ser una
cuestion de oficio y de comercio) y entonces lo pasa-
ron por alto, de tal modo que “aquel encuentro marco
el punto de interseccion de dos practicas plasticas
que habian corrido en paralelo desde su origen, pero
que a partir de aquel momento estarian condenadas
acomunicarse, a reconocerse mutuamente y, las mas
de las veces, a tropezar la una con la otra: el comicy
el arte legitimo” (10).

El sequndo caso es la iniciativa del Museo Na-
cional del Prado: un convenio con historietistas para
realizar algunos comics basados en los trabajos ex-
puestos en el recinto y darles difusién, como El trip-
tico de los encantados (una pantomima bosquiana),
editado en el 2016 a partir de la obra del Bosco. Del
mismo modo, la reciprocidad sucede en el mundo de
la narrativa grafica, ya que existen varias historietas
que utilizan “citas” pictoricas de grandes obras del
arte clasico. como lo sefialan Gascay Mensuro (2014)
en una portada de Wolverine ilustrada al estilo de
Warhol, ademas de otras portadas de superhéroes
que emulan la vidrieria gética, la infinidad de paro-
dias sobre La Gioconda de Leonardo da Vinci, y la
gran cantidad de biografias en formato de novela
grafica inspiradas en grandes personajes de la pin-
tura clasica.

Pero voy a ir todavia mas lejos con una idea del
ensayista Luigi Amara (2015), quien escribié en un
aforismo: “La contiguidad de las piezas expuestas
requiere del espacio en blanco que las separa: al
entrar @ un museo entramos a un rompecabezas,
que armamos mentalmente bajo el entendido de ‘No

»

tocar” (7). Parafraseando a Amara, yo sustituiria “un
rompecabezas” por “una historieta”; de este modo,
al ingresar a un museo cada lienzo representaria
una vifieta, y la distancia entre cada pieza serian
los tubos o canales. Lo mismo ocurre en las series
de pinturas, como la de Pollock que bien podria
circunscribirse en la categoria de comic abstracto,
pues como dice Andrei Molotiu (2009) en Abstract
comics. The anthology 1967-2009, el término abs-

tracto en los comics se aplica “a la falta de excusa




Imagen: The Long Journey, de Boulet, hollywoodreporter.com

narrativa para encadenar paneles, en favor de un mayor énfasis so-

bre los elementos formales de los comics que, incluso en ausencia
de una historia (verbal), pueden crear un sentimiento de impulso
secuencial, el ritmo puro de la narrativa, o el ascenso y caida de un
arco narrativo” (2009: 3).4

De este modo, el museo puede fungir como un soporte para el
arte secuencial. Un caso especial es el mexicano Charles Glaubitz
(2021), quien en su charla “Transmutacion: De pintura a novela gra-
fica” confiesa que fue renuente al asumirse como narrador grafico.
Esto se debio al desprestigio que aln existe hacia los historietistas
en el mundo de la pintura, ambito donde principalmente se desen-
volvia. No obstante, sus exhibiciones Los eternos (2007) y The last
of the jaguars (2009) cuentan con personajes y una historia que lo
acercaron a sus intereses: la narrativa grafica.

SOPORTE

La implicacion del soporte en la narrativa grafica también resulta
compleja, incluso en algunas cuevas donde existe arte rupestre cier-
tas partes sobresalientes en la roca eran aprovechadas no solo como

“Traduccion propia.

lienzo sino como una manera de brindar
dimension a los dibujos; las mismas irre-
gularidades de la caverna servian para
emular tridimensionalidad en los ani-
males plasmados. Es importante sefalar
que el lenguaje de la narrativa grafica
ha sabido adaptarse a varios soportes
a lo largo de la historia, es el caso de las
pinturas rupestres, la columna Trajana
en Roma, o los retablos medievales.
Asimismo, habria que anadir los dis-
positivos digitales, ya que existen casos
donde el lenguaje se adapta al lienzo,
por decirlo de alguna manera. Pienso en
un fenémeno del webcémic al que Scott
McCloud denomind infinite canvas (lien-
zo infinito). Una muestra de lo anterior
es el del historietista francés Boulet: The
Long Journey, comic en el que podemos
desplazarnos hacia abajo para seguir a
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un personaje que va descendiendo sin que exista
ningun tubo o espacio en blanco. Algo parecido al
mitico rollo que uso Jack Kerouac para escribir su
novela En el camino, solo que en el caso del comic
de manera digital.

Otroejemplodondese aprovechanlosrecursos
del mundo digital es el de la historieta interactiva
Ciconia, creada por Maria Magafa, de Guadalaja-
ra. Ahi, el usuario puede elegir entre dos opciones
que ofrece el personaje Melvin y, dependiendo
de la decision, el desenlace puede cambiar. Estos
casos nos ayudan a entender que los soportes de
las plataformas digitales o tradicionales son, sin
duda, otro rasgo a considerar cuando se habla de
narrativa grafica.

Como Ultima cuestién, en la antologia del To-
ronto Comics Art Festival del 2020 se incluyeron
paginas de narrativa infantil, es decir, libro album
ilustrado e invitaron a varias editoriales infantiles
y juveniles. Por tanto, es evidente que si una pin-
tura rupestre puede ser considerada como objeto
de estudio del protocomic, con mayor razon el
libro album ilustrado podria ser objeto de estudio
de la narrativa grafica.

En fin, los derivados del género aqui tratado
son dificiles de encasillar, porque su territorio se
ha expandido no solo en el dmbito cultural, sino
en el social, éo cuantos de nosotros no matizamos
nuestros mensajes, o les damos cierta intencion
con un emoji?¢P
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