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Introducción 
άDƛǾƛƴƎ ǾƻƛŎŜ ǘƻ ƻǘƘŜǊǎ ǿƘƻ ƳŀȅōŜ Řƻƴϥǘ ǎƘŀǊŜ ȅƻǳǊ ǎǇŜŎƛŦƛŎ ŜȄǇŜǊƛŜƴŎŜΣ ƎƛǾƛƴƎ ǘƘŜƳ ŀ ǇƭŀŎŜ ǘƻ ǘŜƭƭ ŀ 

story, is only going to ŜƴǊƛŎƘ ƻǳǊ ƳŜŘƛǳƳ ŀƴŘ ƻǳǊ ōǳǎƛƴŜǎǎΦέ 

{Ƙŀƴƴƻƴ ²ŀǘǘŜǊǎΦ άDƛǊƭ Lǎ bƻǘ ! tŜǊǎƻƴŀƭƛǘȅ ¢ȅǇŜΥ !ƴ LƴǘŜǊǾƛŜǿ 
²ƛǘƘ ¢ƘŜ /ǊŜŀǘƻǊǎ ƻŦ Ψ[ǳƳōŜǊƧŀƴŜǎέΣ нлмпΦ 

 

¿Cómo agradecerle a alguien por haberte salvado la vida? ¿Cómo mostrar en una página 

uno de los momentos más difíciles en la vida de una persona? ¿Cómo retratar la lucha de un 

individuo por sobrevivir? ¿Cómo ilustrar la personificación de la depresión? ¿Cómo representar lo 

hermoso e importante de la amistad? 

El cómic es uno de los medios más antiguos y versátiles que tenemos para contar historias, 

desde el Códice Boturini, que relata la peregrinación de los Tenochcas-mexicas y la consecuente 

fundación de Tenochtitlan, hasta las últimas ediciones de Marvel Cómics; el cómic ha acompañado 

a la humanidad por varios siglos, haciendo que dentro de este medio se encuentren registros de 

eventos históricos, fantasías, mitologías e incluso eventos mundanos de la vida cotidiana.  

9ǎǘŀǎ ƻōǊŀǎ ǎƻƴ ƭƻ ǉǳŜ ƭƭŀƳŀǊŜƳƻǎ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŘƻŎǳƳŜƴǘƻ άŀǊǘŜ ǎŜŎǳŜƴŎƛŀƭέΣ ǇǳŜǎ ŜǎǘŜ ǎŜ 

caracteriza por utilizar paneles yuxtapuestos para contar una historia, combinando imágenes, 

diálogos y narrativa visual creando así un vínculo e interacción entre el autor, la obra y el lector. Este 

medio ha evolucionado a lo largo del tiempo, adaptándose a las necesidades y preferencias de 

diferentes culturas y audiencia, podemos ver entonces cómo ha pasado de ser visto como un 

entretenimiento infantil y mundano, a ser apreciado como una forma de arte y literatura legítima 

usada para transmitir historias de manera única y cautivadora por medio de una narrativa visual.  

Gracias a este reconocimiento e incremento de popularidad, es que el cómic ha sido 

utilizado como una herramienta para abordar una amplia gama de géneros y temáticas, desde 

superhéroes y ciencia ficción hasta historias autobiográficas y ámbitos sociales; dando paso a 

discusiones en temas importantes como la discriminación, la justicia social, la diversidad, críticas al 

sistema, vivencias en el contexto actual y las enfermedades físicas y mentales.   
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Es bajo este contexto que se desarrolla la idea y se llega al acuerdo de la creación de un 

cómic que aborde las temáticas principales de la amistad y las enfermedades mentales, 

específicamente como dichas enfermedades afectan al individuo que las padece y a aquellos a 

quienes le rodean; tomando como referencia un relato autobiográfico.  Dichas temáticas caben y se 

desarrollan bajo en género literario de άǎƭƛŎŜ ƻŦ ƭƛŦŜέ y άŎƻƳƛƴƎ ƻŦ ŀƎŜέ, ambos géneros suelen 

mostrar elementos de la vida diaria de un individuo; el segundo, sin embargo, agrega que el 

individuo o personaje principal suele estar en su adolescencia o adultez temprana, mostrando así 

una evolución a lo largo de estas etapas de su vida.  

Las enfermedades mentales y la amistad, al ser parte de las temáticas principales, 

encontramos que esta última desempeña un papel esencial en la vida de quienes padecen dichas 

enfermedades, pues brinda apoyo emocional, reduce el estigma, proporciona compañía, escucha 

activa y principalmente incentiva la búsqueda de ayuda profesional. La amistad puede marcar una 

gran diferencia en la calidad de vida y el bienestar mental de las personas que luchan contra 

enfermedades mentales.  

Tomando en cuenta esǘƻǎ Řƻǎ ŦŀŎǘƻǊŜǎ Ŝǎ ŎƻƳƻ ƴŀŎŜ άDƘƻǎǘǎ ƻƴ ǘƘŜ Dƻέ, un cómic que 

narra la historia, basada en hechos reales, de un individuo quien padece de depresión y 

pensamientos suicidas, y quien con la ayuda de sus tres amigos aprende a aceptar y buscar ayuda 

profesional. Es una historia que hace hincapié en lo crucial e importante que es la amistad, 

específicamente cuando se tiene una enfermedad mental. Esta obra combina elementos surreales 

y fantásticos con la intención de apelar a un público joven y creando así una narrativa que logre 

transmitir emociones, acciones y detalles de una manera visualmente atractiva y accesible.  

La decisión de la creación de un cómic como proyecto final de la licenciatura de arte digital 

fue debido a que es una excelente manera de aplicar y demostrar los conocimientos y habilidades 

adquiridos durante los cinco años de estudio, como lo son la planeación eficiente de proyectos, el 

dibujo, ilustración, composición, render, modelado de objetos tridimensionales, la escritura de 

guion, escritura creativa y finalmente, el entendimiento del arte secuencial. 

Finalmente, se crea este proyecto con la finalidad de su participación en el concurso de 

cómics SecuenciArte 2023, organizado por el festival internacional Pixelatl, buscando así 

reconocimiento nacional para la Escuela de Artes plásticas y Audiovisuales (ARPA) y para la 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla (BUAP). 
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En esta tesis, se dará un marco teórico donde encontraremos ideas y conceptos bases acerca 

del arte, el arte digital, el arte secuencial, el cómic y la novela gráfica; así como elementos claves 

dentro del cómic de acuerdo con Scott McCloud; una vez expuestos estos conceptos, se expondrán 

los antecedentes de este proyecto y la metodología que se siguió para la organización y desarrollo 

del mismo; dentro de esta metodología encontraremos que el proceso de creación se dividió en tres 

etapas:  

1. Preproducción: Donde se recopilan los materiales y elementos que se hicieron previos a la 

etapa de producción del proyecto, aquí encontramos cronogramas, referencias, diseños de 

personaje, diseños de escenarios y el guion.  

2. Producción: Es el apartado donde exponemos una por una las etapas del proceso de 

creación del cómic. Aquí también podemos encontrar un análisis de páginas donde se 

presentan los pasos anteriormente expuestos de forma práctica. 

3. Postproducción: Es la etapa que abarca la finalización del cómic, en esta se describe el 

proceso de impresión de la obra.  

Tras haber abarcado a detalle cada una de las etapas del proceso de creación, se presenta parte 

final de la obra, misma que se exhibió en el festival Pixelatl 2023, esto junto con una página web 

donde, de igual forma, se puede ver tanto el desarrollo como el resultado final del proyecto. 

Finalmente se precisan los aprendizajes y conclusiones de la realización del cómic άDƘƻǎǘǎ ƻƴ ǘƘŜ 

DƻέΦ 
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Marco teórico 

Como se mencionó en la introducción, el cómic es algo que podemos encontrar desde hace 

siglos. Esto es algo que los individuos que se encuentran dentro del mundo del arte conocen bien, 

sin embargo, para la mejor comprensión y entendimiento de por qué es importante el cómic dentro 

de este mismo ámbito, se presenta una breve exposición de conceptos como lo son arte, arte digital, 

arte secuencial, novela gráfica y por supuesto, cómic.  

1. El arte digital como Arte 

 

A lo largo de la historia la pregunta: ά¿qué es arte?έ ha prevalecido, y cuando parece que se 

ƭƭŜƎŀ ŀ ǳƴŀ άŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴέ ŜǎǘŀōƭŜŎƛŘŀΣ ƭŀǎ ŘƛŦŜǊŜƴǘes corrientes artísticas, culturas o la tecnología 

llegan a contradecirla y modificarla, por lo que aquí no se busca tener una definición exacta de qué 

es arte y qué no lo es, si no, que más bien se expondrán diferentes posturas acerca de cómo el arte 

digital es considerado arte y en base a estas posturas partiremos para poder explorar otros términos 

y cuestiones como el arte secuencial, novela gráfica y cómic.   

 

I. Breve definición de arte 

Para comenzar, tendremos que tomar de base que el arte digital es arte. Una vez establecido 

esto, sabemos que antes del siglo XXI, la idea de arte digital no existía como tal. Sin embargo, una 

de las definiciones de las que nos basamos para defender que el arte digital, y más específicamente 

el cómic es aǊǘŜΣ Ŝǎ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ŘŜƭ ŦƛƭƽǎƻŦƻ ǇƻƭŀŎƻ ²ƭŀŘȅǎƭŀǿ ¢ŀǘŀǊƪƛŜǿƛŎȊ Ŝƴ Ŝƭ ƭƛōǊƻ άIƛǎǘƻǊƛŀ ŘŜ 

ǎŜƛǎ ƛŘŜŀǎέ. En este libro, Tatarkiewicz explica las etapas de la historia de la definición del arte y 

cómo las diferentes definiciones que han aparecido a través de los años cambian y se toman nuevas 

consideraciones que contradicen a las que se tomaban en cuenta anteriormente, por esto, 

Tatarkiewicz llega a la definición: 

ά9ƭ ŀǊǘŜ Ŝǎ ǳƴŀ ŀŎǘƛǾƛŘŀŘ ƘǳƳŀƴŀ ŎƻƴǎŎƛŜƴǘŜ ŎŀǇŀȊ ŘŜ ǊŜǇǊƻŘǳŎƛǊ ŎƻǎŀǎΣ 

construir formas, o expresar una experiencia, si el producto de esta reproducción, 

ŎƻƴǎǘǊǳŎŎƛƽƴΣ ƻ ŜȄǇǊŜǎƛƽƴ ǇǳŜŘŜ ŘŜƭŜƛǘŀǊΣ ŜƳƻŎƛƻƴŀǊ ƻ ǇǊƻŘǳŎƛǊ ǳƴ ŎƘƻǉǳŜΦέ 

(Wladyslaw Tatarkiewicz, 1976) 
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Para lo que nos concierne, esta será la definición que usaremos a lo largo de este 

documento, principalmente por el concepto que sostiene que una obra de arte es capaz de expresar 

una experiencia, que es lo que se busca con este proyecto; al igual que, por el hecho de que el arte 

es una actividad consciente que se puede considerar arte cuando la intención de expresar algo se 

encuentra en el proceso de la creación de la obra, aunque algunos autores difieren de esto.  

 

(Hokusai, 1826) 

 

Es importante mencionar que en el siglo XX aparecen las vanguardias artísticas, las cuales 

llegan a cuestionar y cambiar la comprensión del arte, se amplía el significado del mismo tomando 

en cuenta todo tipo de manifestaciones creativas y expresiones comunicativas. Más tarde, 

encontramos corrientes como el arte conceptual, el minimalismo, el arte abstracto y el arte 

contemporáneo; todas estas corrientes también se harían presentes en el arte digital en el futuro. 

En 1911, Ricciott, propone al cine y cualquier ŀǊǘŜ ŀǳŘƛƻǾƛǎǳŀƭ ŎƻƳƻ Ŝƭ άǎŞǇǘƛƳƻ ŀǊǘŜέ ŘŀƴŘƻ 

ŀǎƝ Ǉŀǎƻ ŀ ǉǳŜ ƭŀ ƭƛǎǘŀ ŘŜ ōŜƭƭŀǎ ŀǊǘŜǎ ǎŜ ŜȄǘƛŜƴŘŀ ŀ ƭŀ ŦƻǘƻƎǊŀŦƝŀ ŎƻƳƻ άƻŎǘŀǾƻέ ȅ Ŝƭ ǉǳŜ ƴƻǎ ŎƻƴŎƛŜǊƴŜΣ 

Ŝƭ άƴƻǾŜƴƻ ŀǊǘŜέΣ Ŝƭ ŎƽƳƛŎΦ 

Con la llegada del nuevo siglo llegaron nuevas tecnologías, como lo son las computadoras, 

tabletas, celulares inteligentes y el internet, abriendo un abanico de herramientas para que así los 
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artistas puedan expresarse en diferentes medios, dando pie a lo que hoy en día conocemos como 

arte digital. 

Es importante mencionar algunas de las otras definiciones de Arte, que surgen con el tiempo 

y que son un poco más atrevidas, como la del escritor y poeta nigeriano Chinua Achebe, quien 

dice: ά9ƭ ŀǊǘŜ Ŝǎ Ŝƭ ŜǎŦǳŜǊȊƻ ŎƻƴǎǘŀƴǘŜ ŘŜƭ ƘƻƳōǊŜ ǇŀǊŀ ŎǊŜŀǊ ǳƴŀ ǊŜŀƭƛŘŀŘ ŘƛŦŜǊŜƴǘŜ ŘŜ ƭŀ Ŏǳŀƭ ǎŜ ƭŜ 

hŀ ŘŀŘƻΦέ (Achebe, 2014)  

De igual forma, en 1997, al ser cuestionado sobre qué es arte, el entonces director del 

ƳǳǎŜƻ ŘŜ ŀǊǘŜ ƳƻŘŜǊƴƻ όaha!ύ ²ƛƭƭƛŀƳ wǳōƛ ŜȄǇǊŜǎŀΥ άbƻ Ƙŀȅ ǳƴŀ ǎƻƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ŘŜƭ ŀǊǘŜ ǉǳŜ 

ǎŜŀ ǳƴƛǾŜǊǎŀƭƳŜƴǘŜ ǇŀƭǇŀōƭŜέ (Rubi, 1997) 

 

 

(Raimond Chaves, 2019) 

 

Como humanidad, se ha demostrado una y otra vez que no podemos, ni necesitamos llegar 

a una definición exacta de qué es arte, pues es tan único y diferente como los millones de artistas, 

humanos y medios que existen. Sin embargo, para este trabajo nos basamos en la definición de 

Tatarkiewicz. Con esto último ahora se dará una vista general del arte digital. 

II. Breve definición de arte digital 

Como ya se ha mencionado, conforme la tecnología del nuevo milenio avanza, el arte y sus 

diferentes formas de expresión se van adaptando para usar las nuevas herramientas que aparecen 

día con día; los artistas entonces, usan estos medios para la creación de arte, por lo que es 

pertinente entonces dar un contexto general de que es el arte digital. 
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9ƭ ŀǊǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭ ǎǳǊƎŜ ŜƴǘǊŜ ƭƻǎ ŀƷƻǎ мфрл ȅ мфтлΣ ōŀƧƻ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ άŀǊǘŜ ŜƭŜŎǘǊƽƴƛŎƻέ. Es con 

este nombre que se generan las primeras obras con ordenadores, estas tienen la particularidad de 

involucrar elementos tecnológicos y científicos en el área de las humanidades. De esto nacen 

ŘƛŦŜǊŜƴǘŜǎ άŎƭŀǎŜǎέ ŘŜ ŀǊǘŜ ǘŜŎƴƻƭƽƎƛŎƻΣ ǎƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ Ŝƭ ǉǳŜ ƴƻǎ ƛƳǇƻǊǘŀ Ŝǎ Ŝƭ άbŜǿ aŜŘƛŀ !Ǌǘέ que 

abarca todos aquellos gráficos generados por ordenador, ya sea, música y sonido; u obras artísticas 

ŀ ƭŀǎ ǉǳŜ ŦƛƴŀƭƳŜƴǘŜ ǎŜ ƭŜǎ ŎƻƴƻŎŜ ŎƻƳƻ άaǊǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭέΣ ŘłƴŘƻƴƻǎ ŀǎƝ ƭŀ ŘŜŦƛƴƛŎƛƽƴ ŘŜ ǉǳŜ Ŝƭ ŀǊǘŜ 

ŘƛƎƛǘŀƭ Ŝǎ ŀǉǳŜƭ ŀǊǘŜ ŎǊŜŀŘƻ Ŏƻƴ ƘŜǊǊŀƳƛŜƴǘŀǎ ȅ Ŏƻƴ ƳŜŘƛƻǎ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊłƴŜƻǎΣ άŀǊǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭ Ŝǎ ǳƴ 

término que engloba toda la producción de artistas que trabajan con computadoras durante el 

ǇǊƻŎŜǎƻ ŘŜ ƭŀ ƻōǊŀ ƻ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ƭŀ ŜȄƘƛōƛŎƛƽƴ ŘŜ Ŝǎǘŀ ƳƛǎƳŀΦέ (Cynthia P. Villagómez Oviedo, 2022)  

 

(Anadol, 2022) 

 

Usando de base esta definición, y llegando a la conclusión de que, el elemento principal del 

arte digital es el medio por el cual la obra de arte es creada, el artista digital es aquel que usa medios 

tecnológicos para la materialización, exhibición o intervención de la misma. Esto lo encontramos en 

instalaciones artísticas, diseño gráfico, ilustración, videojuegos, animaciones, video performance 

etc. En ese sentido, y para la creación de este proyecto, nos interesa la forma en la que el arte digital 

actúa y es parte del arte secuencial. 
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2. El arte secuencial, el cómic y la novela gráfica. 

 

Teniendo ahora un contexto general del Arte y el Arte digital, pasaremos a definir y dar un 

panorama de aquello que hoy conocemos como Arte secuencial, el cómic y la novela gráfica. 

9ƴ Ŝƭ ƭƛōǊƻ άUnderstanding comics: The Invisible ArtέΣ {Ŏƻǘǘ aŎ/ƭƻǳŘ ŘŜŦƛƴŜ ǉǳé es el arte 

secuencial con la siguiente frase: άEs la sucesión de dibujos yuxtapuestos destinados a traducir un 

ǊŜƭŀǘƻέΦ (Scott McCloud, 1993). Sabiendo esto, entendemos que, tanto un cómic como una novela 

gráfica caen dentro de la misma definición, pues su principal medio de comunicación y expresión 

son las imágenes en secuencia, yuxtapuestas (una puesta enfrente de la otra), las cuales logran 

narrar una historia. 

 

(Arts and Life Editor, 2018) 

 

Entonces, modificando la definición dada anteriormente de Tatarkiewicz y fusionando con 

ƭƻ ǉǳŜ ƘŜƳƻǎ ŘŜŦƛƴƛŘƻ ŘŜƭ ŎƽƳƛŎ Ŝƴ ŜǎǘŜ ŀǇŀǊǘŀŘƻΣ ǇƻŘŜƳƻǎ ŘŜŎƛǊ ǉǳŜΣ ά[ŀ ƴƻǾŜƭŀ ƎǊłŦƛŎŀ Ŝǎ ƭŀ 

actividad humana consciente y capaz de reproducir visualmente una historia acompañada de texto 

y expresar una experiencia por medio de diferentes técnicas y formas, como lo son la literatura, el 
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arte secuencial, el dibujo, la ilustración y pintura. Si el producto de estas disciplinas combinadas 

puede deleitar o producir alguna eƳƻŎƛƽƴ ŜƴǘƻƴŎŜǎ Ŝǎ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻ ǳƴŀ ƻōǊŀ ŘŜ ŀǊǘŜΦέ 

Es oportuno mencionar esta definición debido a que estas son las bases para la realización 

de este proyecto; sin embargo, no sólo con saber la definición es suficiente, es necesario conocer 

un poco más acerca de la historia del cómic y cómo éste se diferencia, o no, de la novela gráfica. 

 

I. Breve historia del cómic y la novela gráfica 

Como tal el origen del cómic no se sabe a ciencia cierta, pero se estima que la primera 

aparición de arte secuencial fue con la civilización egipcia, entre los años 1575 y 1295 a. C. 

aproximadamente, donde, dentro de la tumba de Menna, escriba de los campos del Señor de las 

Dos Tierras del Alto y el Bajo Egipto, se encuentra un mural donde se representan los rituales y 

procesos funerarios. Es importante mencionar que no se debe confundir a este mural con los 

jeroglíficos que encontramos en esta civilización, pues άlos jeroglíficos son caracteres de una 

escritura y no arte secuencialέΦ (Scott McCloud, 1993). 

Más tarde, durante los años 100 a.C.-550 d.C aproximadamente, en México, se encontraría 

ǳƴ ŎƽŘƛŎŜΣ Ŝƭ ŎƽŘƛŎŜ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŀ ŘŜƭ άǎŜƷƻǊ у ±ŜƴŀŘƻΣ DŀǊǊŀ ŘŜ WŀƎǳŀǊέ ŘƻƴŘŜ ƛƭǳǎǘǊŀ ǘŀƴǘƻ ƭŀ ǾƛŘŀ ŘŜƭ 

señor 8 Venado Garra de Jaguar como la migración de los mixtecos a la región del Bajo Río Verde. 

(Pacheco, 1826) 
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En este documento sólo se mencionan estos dos ejemplos puntuales, pues la cantidad de 

representaciones de Arte secuencial en la antigüedad es vasta y digna de su propia tesis de estudio. 

En estas podemos encontrar representaciones de ritos, mitología, eventos históricos y hasta la vida 

cotidiana, dejando en evidencia cómo estas representaciones forman parte de la humanidad desde 

hace siglos. 

Durante los siguientes años y con la invención de la imprenta aparecieron diversas 

expresiones de arte secuencial, pues se ocupaban para relatar pasajes de la biblia, o en su otro 

extremo, para hacer caricaturizaciones de personajes políticos en forma de crítica social.  

9ǎ Ƙŀǎǘŀ ƭŀ ŞǇƻŎŀ ƳƻŘŜǊƴŀ ǉǳŜ ƴŀŎŜ Ŝƭ άŎƽƳƛŎέ ŎƻƳƻ ǘŀƭΣ ƎǊŀŎƛŀǎ ŀƭ ǉǳŜ Ŝǎ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻ 

como el padre del cómic, el caricaturista suizo Rodolphe Töpffer, quien en los años 1800 comienza 

a incorporar texto e imágenes secuencialmente para así, relatar la historia de un pobre y torpe 

ƘƻƳōǊŜ ǉǳƛŜƴ ǾƛǾƝŀ ǘƻŘƻ ǘƛǇƻ ŘŜ ŀǾŜƴǘǳǊŀǎ ŀƳƻǊƻǎŀǎ ŀ ƭŀǎ ŎǳŀƭŜǎ ƭŜ ƭƭŀƳŀōŀ άHistories en estampesέ. 

En 1827, éstas se compilaron y se convertirían en el primer libro de cómic de la historia, ά[Ŝǎ !ƳƻǳǊǎ 

de M. Vieux-.ƻƛǎέΦ Casi al mismo tiempo, en 1895, aparece el que es popularmente acreditado como 

Ŝƭ ǇǊƛƳŜǊ ŎƽƳƛŎ ŜǎǘŀŘƻǳƴƛŘŜƴǎŜΣ άThe Yellow KidέΣ de Richard Felton Outcault, dando origen a la 

prensa amarillista. Estos son sólo dos de los primeros y más conocidas series de cómics del siglo XIX, 

sin embargo, fue durante las consecuentes décadas que veríamos un aumento en creación y 

popularidad de los cómics. 

Con el avance de los años y las diferentes corrientes artísticas que se iban presentando, el 

cómic evoluciona, y al igual que el arte, la definición y la expresión del cómic cambia conforme a los 

años, la región, la cultura y el contexto socio político; cómic hay en todo el mundo, sin embargo, 

podemos encontrar a tres grandes exponentes en la edad moderna: 

1. Comic Book (Estados unidos y América) 

2. BD, bande dessinée, histoire en images (Francia y Bélgica). 

3. Manga (Japón) 
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(Simons. 2023) 

 

Fue durante el siglo XX, que vemos especialmente el aumento de popularidad del comic book 

americano. Es aquí donde aparecen dos grandes referentes de los cómics: DC Comics, fundada en 

1934 por Malcolm Wheeler-Nicholson; y Marvel Comics, fundada unos cinco años más tarde en 

1939 por Martin Goodman. Ambas compañías serían las responsables de crear el imperio de cómics 

que conocemos hoy en día. Interesantemente, es gracias a estas compañías que podemos encontrar 

a grandes dibujantes y escritores que más tarde se convertirían en autores de sus propios cómics, 

ŎƻƳƻ ƭƻ ǎƻƴ WƻŜ {ƘǳǎǘŜǊ ȅ WŜǊǊȅ {ƛŜƎŜƭΣ Ŏƻƴ Ŝƭ ŀƘƻǊŀ ƛŎƽƴƛŎƻ ά{ǳǇŜǊƳŀƴέΦ ¢ŀƳōƛŞƴ ŘŜǎǘŀŎŀƴ ŘŜ ŜƴǘǊŜ 

estos jóvenes actores, Will Eisner, quien se convertiría en un gran exponente del cómic y la novela 

gráfica.  

 A la par que estas compañías hacían que la industria del cómic creciera, en el ámbito 

independiente podíamos ver como aparecían nuevos artistas con obras que desafiaban a lo que 

proponía el Mainstream, a esta nueva corriente se le llamaba ά¦ƴŘŜǊƎǊƻǳƴŘ /ƻƳƛȄέΣ y άconsistía en 
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la publicación de pequeños cómics y zines que, en su mayoría, abarcaban críticas al sistema, 

temáticas queer, sátiras al gobierno y denuncias socialesέ όDoug Singsen), siendo una de las 

ǇǳōƭƛŎŀŎƛƻƴŜǎ Ƴłǎ ŦŀƳƻǎŀǎ άa!5έ, publicada desde 1952 hasta 2018. Gracias a este movimiento 

de cómics independientes es que muchos artistas encontraron sus voces, y muchos de los cuales 

evolucionarían a lo que hoy conocemos como novelas gráficas.  

 

(Robins, 1970)                                                                                     (Kurtzman, 1945) 

 El término novela gráfica aparece en el siglo XX, específicamente en 1978 con la publicación 

ŘŜ άA Contract with God, and other tenement storiesέΣ ŘŜƭ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘŜ ƳŜƴŎƛƻƴŀŘƻ ²ƛƭƭ 9ƛǎƴŜǊΤ 

Más tarde en 1986, Alan Moore presentaría ά²ŀǘŎƘƳŜƴέΤ Ŝƴ ŜǎǘŜ ƳƛǎƳƻ ŀƷƻΣ !Ǌǘ Spiegelman 

ǇǳōƭƛŎŀǊƝŀ άaŀǳǎέ abriendo así la puerta a narrativas visuales que se diferenciaría del cómic, 

llamándose a sí mismas, novelas gráficas. Éstas cuentan con la peculiaridad de ser más extensas que 

un cómic, el uso innovador y sofisticado de transiciones entre paneles combinados con diálogo; y 

ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜΣ ǎǳ ŜƴŦƻǉǳŜ Ŝƴ ŎƻƴǘŀǊ ƘƛǎǘƻǊƛŀǎ άǎŜǊƛŀǎέΦ [ŀ ŘƛǎǘƛƴŎƛƽƴ ŜƴǘǊŜ Ŝǎǘƻǎ Řƻǎ ƳŜŘƛƻǎ ǎŜ 

retomará más adelante.  

 ά.ŀǘƳŀƴΥ The Killing Jokeέ ό!ƭŀƴ aƻƻǊŜΣ мфууύΣ άtŜǊǎŜǇƻƭƛǎέ όaŀǊƧŀƴŜ {ŀǘǊŀǇƛΣ нлллύΣ ά{ŀƎŀέ 

ό.Ǌƛŀƴ YΦ ±ŀǳƎƘŀƴΣ нлмнύ ȅ άScott Pilgrim's Precious Little Lifeέ ό.Ǌȅŀƴ [ŜŜ hΩaŀƭƭŜȅΣ нллпύ ǎƻƴ 

algunos de los muchos títulos de cómics y novelas gráficas que han nacido gracias a la aceptación y 
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evolución de los cómics como un género literario legítimo, y que a la par han dado paso a 

innumerables cómics independientes a lo largo del mundo.  

 

(Skokie public library, 2018) 

 

II. Industria de cómic en México 

En la actualidad podemos encontrar una gran variedad de cómics y novelas gráficas, en 

todos los rincones del mundo, dándonos una enorme variedad de historias y formas en las cuales 

estas son contadas. En este documento, nos conciernen los cómics y novelas gráficas 

independientes latinoamericanas, por lo que a continuación se dará una breve perspectiva del cómic 

mexicano.   

La historia de los cómics en México comienza en los años treinta, aproximadamente, donde 

México contaba sólo con el 5% de población lectora del periódico, por lo que se comienza a 

implementar la historieta con el fin de aumentar esta estadística. En esa misma década el cómic 

como tal, ya no como historieta, comienza a aparecer y se hace de fácil acceso, así es como en los 

cuarenta se da un auge de cómic mexicano, especialmente a las revistas de series cómicas como 
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άtŜǇƝƴέ ȅ ά/ƘŀƳŀŎƻέΤ ŘłƴŘƻƭŜ ǳƴ ŎŀǊłŎǘŜǊ άǇƻǇǳƭŀŎƘŜǊƻέ ȅ ƴŀŎƛƻƴŀƭΤ ǾŜƴƛŘƻ ƴŀŎŜǊ ŀ ǎŜǊƛŜǎ ŎƻƳƻ 

ά[ŀ ŦŀƳƛƭƛŀ .ǳǊǊƽƴέ όмфпуύ ȅ ά[ƻǎ ǎǳǇŜǊ ƭƻŎƻǎέ όмфофύ ŘŜ DŀōǊƛŜƭ ±ŀǊƎŀs. 

 

(Chamaco, 1953)                                                                      (Pepín, s.f) 

Este status cambia en los años cincuenta, cuando se empiezan a producir Comic Books, en 

estos podían contar una historia más desarrollada con los mismos personajes en varios volúmenes 

semanales. Sin embargo, en los años setenta este auge cayó drásticamente debido a la aparición de 

la televisión de fácil acceso en el país, como comenta Armando Bartra, Académico de la Universidad 

Autónoma Metropolitana: 

ά[ŀ derrota de la historieta es la derrota de la lectura. Los monitos no ceden al 

ŜƳōŀǘŜ ŘŜ ƭƻǎ ƭƛōǊƻǎΣ ǊŜǾƛǎǘŀǎ ƻ ŘƛŀǊƛƻǎ ǎƛƴƻ ŀƭ ŀǊǊƻƭƭŀŘƻǊ ŎǳǊǎƻ ŘŜƭ Ŏŀƴŀƭ ŘŜ ƭŀǎ ŜǎǘǊŜƭƭŀǎ ώΧϐ 

Los mexicanos no hemos dejado de leer historietas para leer otra cosa, simplemente hemos 

ŘŜƧŀŘƻ ŘŜ ƭŜŜǊΦέ (Armando Bartra)  

En los años ochenta debido a los problemas sociopolíticos que existían en el país, se hace 

presente el fanzine en México, el cual tiene como objetivo principal la protesta, politizar a la 

población y denunciar la opresión; tal y como se expuso antes con ά¦ƴŘŜǊƎǊƻǳƴŘ /ƻƳƛȄέΦ 

! ŦƛƴŀƭŜǎ ŘŜ ǎƛƎƭƻ ·· ŀǇŀǊŜŎŜ άDŀƭƭƛǘƻ ŎƽƳƛŎǎέ όмффо ȅ мффпύΣ ǳƴŀ ǊŜǾƛǎǘŀ ƛƴŘŜǇŜƴŘƛŜƴǘŜ ŘŜ 

cómic, y es esta novela quien le abren paso a la que es considerada la primera novela gráfica 
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ƳŜȄƛŎŀƴŀΣ άhǇŜǊŀŎƛƽƴ Bolívarέ όмффрύ ŘŜ 9ŘƎŀǊ /ƭŜƳŜƴǘΤ Ƴłǎ ǘŀǊŘŜ ǎŜ Ǉǳōlicaría otro exponente 

ƴŀŎƛƻƴŀƭ ά9ƭ ŎƻƳǇƭƻǘ ƳƻƴƎƻƭ άόнлллύ ŘŜ wŀŦŜƭ .ŜǊƴŀƭ Ŝ ƛƭǳǎǘǊŀŘŀ ǇƻǊ [ǳƛǎ IǳƳōŜǊǘƻ /ǊƻǎǘƘǿŀƛǘŜΦ 

Con el pasar de los años, los cómics y novelas gráficas cambiaron, sin embargo, este cambio 

se ve opacado por el crecimiento de cómics extranjeros; es hasta el año 2013 cuando vuelve a ganar 

ǊŜƭŜǾŀƴŎƛŀΣ Ŏƻƴ ƭŀ ǇǳōƭƛŎŀŎƛƽƴ ŘŜ άDǊƛǘƻ ŘŜ VƛŎǘƻǊƛŀέ ŘŜ !ǳƎǳǎǘƻ aƻǊŀΣ ǳƴŀ ƘƛǎǘƻǊƛŀ ǉǳŜ ŀōŀǊŎŀ ƭƻǎ 

movimientos estudiantiles de México, así como otros temas políticos del momento de publicación.  

Es a partir de los años 2014 que el cómic y novela gráfica independiente o underground, 

comienza a tomar fuerza culminando en un auge de cómic mexicano independiente, con novelas 

ƎǊłŦƛŎŀǎ ŎƻƳƻ ά¦ƴŎƭŜ .ƛƭƭέ όнлмпύ ŘŜ .ŜǊƴŀǊŘƻ CŜǊƴłƴŘŜȊ ό.ŜŦύΣ ά[ŀ ŎŀƭŀǾŜǊŀ ŘŜ Cristŀƭέ όнлммύ ŘŜ 

Wǳŀƴ ±ƛƭƭƻǊƻ ȅ .ŜŦΣ άtƛŜƭ ŘŜ /Ŝōƻƭƭŀέ όнлмсύ ŘŜ 9ŘƎŀǊ /ŀƳŀŎƘƻ, entre muchos otros más.   

 

                                                     (Clement, 1995)                                                                                (Bernal, 2000) 

 

Esto lleva a que nazcan editoriales mexicanas de cómics como lo son Sexto Piso, Resistencia, 

Kamite Fixión etc. con más sumándose con los años como lo son Periferia Cómics o Tándem cómics, 

así como las impresoras trasnacionales como Panini, DC, Marvel, Vértigo y Dark Horse, haciendo 

que editoriales y tiendas grandes empiecen a vender cómics y novelas gráficas mexicanas en sus 

estantes como dice Luis Gantus, fundador de la Conque, 

ά¸ŀ ƴƻ ǇŜǊǘŜƴŜŎŜƴ ƴŀŘŀ Ƴłǎ ŀ ƭƻǎ ǇǳŜǎǘƻǎ ŘŜ periódicos, sino a esa élite que está 

en Sanborns, donde ¡es lo que más se vende! Ya no estás ofreciendo revistitas de 1.50, estás 

ǾŜƴŘƛŜƴŘƻ ƭƛōǊƻǎ ŘŜ Ϸрлл ǇŜǎƻǎΣ ȅŀ ǎŜ ǾƻƭǾƛƽ άƴƛŎŜέ ǘŜƴŜǊ ǳƴ ƭƛōǊƻ ŘŜ .ŀǘƳŀƴ Ŝƴ ƭŀ ǎŀƭŀέ 

(Gantus) 

Es así como, en los últimos años, se ha visto otro auge de cómic independiente mexicano, 

gracias a la aparición de diferentes apoyos y organizaciones dedicadas a apoyar a autores creadores 
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de cómic y novela gráfica, como lo son David Espinoza (El Dee), Patricio Betteo, Yépiz, Mena Bo, 

León González, Futuro Fantasma, Edgar Camacho (Tiras sin sentido), Alejandra Elena Gámez 

Pándura (The mountain with teeth), Paulina Márquez Rubio, Luis Castillejos (Imosh) entre muchos 

más autores encontramos en la escena nacional. Cabe resaltar que la lista de mujeres artistas de 

cómic y novela gráfica profesionales se ha vuelto más y más grande con los años contando con 

ŀƭǊŜŘŜŘƻǊ ŘŜ мтр ƳǳƧŜǊŜǎ ƳŜȄƛŎŀƴŀǎ ŎƻƴŦƻǊƳŜ Ŝƭ ǊŜƎƛǎǘǊƻ ŘŜ ƭŀ άƭƛǎǘŀ ŘŜ ŎƻƳƛǉǳŜǊŀǎ ƳŜȄƛŎŀƴŀǎ 

нлннέΦ 

 

               (El dee, 2022)                                                                                          (Luis Castillejos, 2023) 

 

Gracias a esta breve vista por la evolución de la novela gráfica en México, específicamente 

la independiente podemos notar que la realización de este proyecto es viable, especialmente 

tomando en cuenta que muchos autores independientes, que aquí he mencionado, tuvieron sus 

comienzos como estudiantes aplicando a convocatorias, de las cuales algunas ganaron y otras no, 

pero lograron hacerse lugar ŜƴǘǊŜ ŀǳǘƻǊŜǎ ŎƻƴƻŎƛŘƻǎ ŘŜƴǘǊƻ ŘŜ ŜǎǘŜ ƎǊŜƳƛƻ ŘŜ άŎƻƳƛǉǳŜǊƻǎ ƛƴŘƛŜǎ 

ƳŜȄƛŎŀƴƻǎέΦ 

 

III. Novela gráfica y sus diferencias con el Cómic 

Ahora que conocemos la historia tanto del cómic, como de la novela gráfica en México, se 

pasará a exponer algunas de las diferencias y similitudes que se encuentran entre estos dos medios, 

pues si bien ambos son arte secuencial, cada uno tiene algunos elementos relativamente diferentes.  

Es importante mencionar que, especialmente hoy en día, donde la línea de diferencia es 

muy estrecha, la definición de uno u otro es confusa, por lo que este proyecto tomará la postura de 
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que no hay distinción entre ambos, pues no se busca que se encasille en uno u otro, ambos, tanto 

el cómic ŎƻƳƻ ƭŀ ƴƻǾŜƭŀ ƎǊłŦƛŎŀΣ ǇǳŜŘŜƴ ǘƻŎŀǊ ǘŜƳŀǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜǎ ȅ ƴŀǊǊŀǘƛǾŀǎ άŀŘǳƭǘŀǎέΦ  

Tomando siempre de base la definición que tenemos de Scott McCloud se puede decir que 

tanto el cómic como la novela gráfica son arte secuencial ¿no?, entonces ¿por qué se llaman 

diferente? ¿Qué es lo que las diferencian?, éstas son preguntas difíciles de responder, pues incluso 

expertos y académicos del ámbito, aún se encuentran discutiendo esto, por lo que en este 

documento sólo se expondrán diferentes posturas que complementan la justificación de la creación 

de un cómic. 

Comenzando por la novela gráfica, la cual es considerada un género literario, y en contraste, 

el cómic no lo es. La novela gráfica se expresa por medio de viñetas o imágenes yuxtapuestas, dentro 

de la cual es la narrativa la que toma más peso. Will Eisner, defiende a la novela gráfica diciendo 

άtƻǊ Ŧƛƴ Ŝƭ ŎƽƳƛŎ ōǳǎŎŀōŀ ǾŞǊǎŜƭŀǎ Ŏƻƴ ǘŜƳŀǎ ǉǳŜ Ƙŀǎǘŀ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ƘŀōƝŀƴ ǎƛŘƻ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŘƻǎ ǎƽƭƻ 

pǊƻǇƛƻǎ ŘŜƭ ƭƛōǊƻΣ Ŝƭ ǘŜŀǘǊƻΣ ƻ Ŝƭ ŎƛƴŜΦέ ό9ƛǎƴŜǊύ 

De igual forma, la novela gráfica, usualmente es una historia autoconclusiva, que comienza 

y termina en el mismo volúmen. Éstos suelen ser mucho más largos que los cómics, abarcando desde 

48 a 500 páginas, pero esta no es una regla estricta, pues hoy en día podemos encontrar novelas 

gráficas con más de un volumen o en su contraste cómics de 30 a 200 páginas que resuelven la 

historia en un mismo tomo. En cuanto al formato, la novela gráfica suele ser impresa en forma de 

libro, mientras que el cómic en formato de revista; pero, de nuevo, esto cambia conforme al artista, 

los formatos, culturas y los contextos sociales. 

Finalmente, la novela gráfica suele tocar temas más serios y profundos, por ello se le 

consideǊŀ ǳƴ ƎŞƴŜǊƻ ǇŀǊŀ άŀŘǳƭǘƻǎέΣ ŀ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀ ŘŜƭ ŎƽƳƛŎΣ ǉǳŜ Ŝǎǘł Ƴłǎ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀŘƻ Ŏƻƴ ƎŜƴǘŜ 

joven. Nuevamente, esto no es una norma, ya que podemos encontrar cómics con temáticas 

fuertes. έ 9ƭ concepto de άƴƻǾŜƭŀ ƎǊłŦƛŎŀέ ƴƻ Ŝǎ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘŜ ǳƴ ǎƛƴƽƴƛƳƻ ŘŜ άƘƛǎǘƻǊƛŜǘŀ ŀŘǳƭǘŀέ ƴƛ 

ŘŜ άƘƛǎǘƻǊƛŜǘŀ ƭƛǘŜǊŀǊƛŀέ ό.ŀŜǘŜƴǎΣ нлмрύΦ 

aŀǊƧŀƴŜ {ŀǘǊŀǇƛΣ ŜǎŎǊƛǘƻǊŀ ŘŜ άtŜǊǎŜǇƻƭƛǎέ ŜȄǇƭƛŎŀ ǉǳŜΣ ά[ŀǎ ƴƻǾŜƭŀǎ ƎǊłŦƛŎŀǎ ƴƻ ǎƻƴ 

literatura tradicional, pero eso no significa que son menos importantes. Las imágenes son una forma 

de escritura. Cuando tienes el talento de hacer ambos parece una lástima el sólo tener que elegir 

ǳƴƻΦ /ǊŜƻ ǉǳŜ Ŝǎ ƳŜƧƻǊ ƘŀŎŜǊ ŀƳōƻǎΦέ όaƻƘŀƳƳŜŘ !ōŘŜƭ-Hamid Ibrahim Researcher, n.d.) 

Tomando en cuenta que tanto las condiciones que conforman unas novelas gráficas aplican 

para los cómics y viceversa, la distinción y separación de ambos, puede ser considerada por muchos, 
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ǳƴŀ άŜǘƛǉǳŜǘŀ ŜƭŜƎŀƴǘŜέ ǉǳŜ ŎƻƴƭƭŜǾŀ ŎƛŜǊǘƻ ŜǎǘŀǘǳǎΣ ǇǳŜǎ ǇŀǊŜŎŜ ǎŜǊ ǉǳŜ Ŝƭ término cómic, aún 

evoca cierto baladí.  

 

3. Conceptos básicos dentro del arte secuencial 

Una vez se ha dado un contexto general del cómic, la novela gráfica y arte secuencial, es 

importante conocer los términos y conceptos que se utilizarán a lo largo de este documento, pues 

estos mismos se irán aplicando y exponiendo durante la producción del proyecto. Cabe mencionar 

que existen un sin fin de expresiones artísticas, sin embargo, para este marco teórico sólo 

abordaremos las que nos conciernen y se requieren para la realización de un cómic. 

Comenzando por los elementos más importantes, el dibujo y la ilustración: son la base y 

esencia de muchos cómics, sin importar si es en formato tradicional o digital. El dibujo es esencial 

para el bocetaje, organización de los paneles e ilustración de la obra. Para esto, el artista de cómic 

necesita tener conocimiento básico y avanzado de técnicas de dibujo, uso de materiales y 

composición, que más tarde se convertirán en ilustraciones digitales. La profesora Estrella Flores-

Carretero menciona: ά{ǳ ƛƴƴƻǾŀŎƛƽƴ ŀǊǘƝǎǘƛŎŀΣ ŀ ƳŜƴǳŘƻ ŀƭ ǎŜǊǾƛŎƛƻ ŘŜ ǳn guionnotable, nos dice que 

el dibujo no es un mero acompañamiento, sino un vehículo comunicativo en sí mismo. Narra 

ǇŀǊŀƭŜƭŀƳŜƴǘŜΣ ȅ ŜƴǊƛǉǳŜŎŜ Ŝƭ ǘŜȄǘƻέ όCƭƻǊŜǎ-Carretero, 2014) 

Algunos de los conocimientos y técnicas que los artistas suelen usar a lo largo de la creación 

de un cómic son:  

 

a. Composición 

Como fue mencionado anteriormente, la composición es fundamental para el diseño de 

paneles, ya que la forma en la que disponemos los elementos, tanto dentro como fuera de las 

viñetas, es crucial para el entendimiento de la narrativa y el flujo de diálogos. 
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(Srnavarro, 2016) 

b. Teoría y uso de color  

A pesar de que hay una gran cantidad de cómics y novelas gráficas en blanco y negro, 

aquellas que tiene color manejan un entendimiento general del comportamiento de la luz, sombras, 

colores y uso de contrastes en los ambientes que se ilustran. Este conocimiento es necesario, ya que 

la teoría del color ayuda a que la historia y el ambiente se hagan evidentes, enriqueciendo la 

atmósfera, para finalmente ayudar al lector a envolverse por completo en la historia. 
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(Art rocket, s.f) 

c. Estilo y técnica 

Un punto importante que destacar cuando hablamos de arte secuencial, es la diferencia de 

técnicas visuales, gráficas y narrativas que se usan a lo largo de la obra para narrar visualmente la 

historia. No es raro que existan cómics que usen técnicas tradicionales, sin embargo, cuando estas 

obras se realizan digitalmente, los artistas usan softwares como Photoshop, Krita, Clip Studio Paint, 

etc. donde se pueden encontrar pinceles y herramientas similares a las tradicionales, necesitando 

así conocimientos técnicos para el uso de estas herramientas digitales. 

9ƴ άDigital art, a long historyέ ǎŜ ƳŜƴŎƛƻƴŀ ά[ƻ ŘƛƎƛǘŀƭ ǎŜ ŘŜŦƛƴŜ Ŝƴ ǊŜƭŀŎƛƽƴ ŀ ƭƻ ŀƴłƭƻƎƻ ȅ 

vice-ǾŜǊǎŀΣ ǇƻǊ ƭƻ ǘŀƴǘƻΣ ŘŜōŜƳƻǎ ǇǊƛƳŜǊƻ ŜƴǘŜƴŘŜǊ ŎƽƳƻ Ŝǎ ǉǳŜ ŀƳōƻǎ ǘǊŀōŀƧŀƴ Ƨǳƴǘƻǎέ όaŎ[Ŝŀƴ 
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et al., 2013). Esto nos sirve de base, ya que si bien existen obras de arte digital que se quedan dentro 

ŘŜƭ ƳƛǎƳƻ ƳŜŘƛƻΣ Ŝƭ ŀǊǘŜ ŘƛƎƛǘŀƭ ǘŀƳōƛŞƴ ǎŜ ǳǎŀ ŎƻƳƻ ǳƴŀ ƘŜǊǊŀƳƛŜƴǘŀ ǇŀǊŀ ǇƻŘŜǊ ŎǊŜŀǊ άŀǊǘŜ 

ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭέ ŎƻƳƻ Ŝǎ Ŝƭ Ŏŀǎƻ ŘŜ ŀƭƎǳƴƻǎ ŎƽƳƛŎǎ ƻ ƴƻǾŜƭŀǎ ƎǊłŦƛŎŀǎ Ŝƴ ƭŀ ŀŎǘǳŀƭƛŘŀŘΦ   

ά9ƭ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭƻ ŘŜ ƭŀ ǇƛƴǘǳǊŀ ŘƛƎƛǘŀƭ Ƙŀ ǘŜƴƛŘƻ ǳƴŀ ƎǊŀƴ ŀŎƻƎƛŘŀΣ ŜƴǘǊŜ Ŝllas la industria 

del cómic, la cual inicialmente realizaba sus dibujos de manera analógica, usando lápices 

tintas y papel; actualmente, la mayoría de las productoras de cómic usan la pintura digital 

ŎƻƳƻ ǎǳ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƛƴǎǳƳƻ ǇŀǊŀ ǎǳǎ ǇǳōƭƛŎŀŎƛƻƴŜǎΦέ όCŜŘŜǊico Iglesias Cardona, 2014) 

 

4. Elementos específicos del comic 

 

Ahora bien, los anteriormente expuestos son elementos que podemos encontrar en diversas artes 

como cine, fotografía y pintura. Conociendo esto, es momento de enfocarnos en abordar la 

terminología que se usa en el ámbito de los cómics específicamente. Se mencionan rápidamente 

pues son elementos conocidos y simples que se usarán a lo largo del documento. 

1. Viñetas: Un espacio dentro de la página, delimitado por líneas, que muestran un momento, 

escena o acción dentro de la historia. Varias viñetas en secuencia se consideran arte 

secuencial. 

2. Calles: Los espacios entre cada una de las viñetas, estos dan orden, sentido de secuencia y 

noción de tiempo entre una viñeta y otra. 

3. Encuadre y plano: El espacio representado dentro de una viñeta, tomando como referencia 

el sujeto, los planos se retoman de la cinematografía, dibujo y fotografía.  

4. Globos de diálogo: Espacio dentro del cómic en el cual se representa lo que un personaje 

está diciendo por medio de texto. 

5. Onomatopeyas: Representación gráfica de sonidos. 
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(Tempone,s.f) 

 

¦ƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ƎǳƝŀǎ ǇŀǊŀ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ŘŜ ŜǎǘŜ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ŦǳŜ Ŝƭ ƭƛōǊƻ άMaking cómics: 

Storytelling secrets of Comics, Manga and Graphic Novelέ ŘŜƭ antes mencionado Scott McCloud, el 

cual expone los diferentes acercamientos a la creación de un cómic; de este libro rescatamos 

conceptos, elementos y teorías claves para la creación de cualquier cómic, por lo que a continuación 

se enlistan aquellos que se consideran pertinentes para el mejor entendimiento del proceso de 

creación de este proyecto. 

 

1. Claridad 

El elemento principal que menciona McCloud durante el libro es la claridad o flow, para 

lograr esto, se tiene que tomar en cuenta algunas reglas que se recomienda seguir para que el lector 

pueda comprender de manera simple, clara y eficiente lo que se está tratando de transmitir.  

Define entonces claridad como, la habilidad de guiar al lector por la página para la 

comprensión de los paneles por medio de arreglo de elementos dentro y fuera de los paneles, para 

esto se aplican reglas de la composición tomando en cuenta que primero se lee de esquina superior 
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izquierda, bajando hasta la esquina inferior derecha. Con claridad, se busca implementar los 

siguientes elementos para que estos funcionen armónicamente en la página: 

1. Frame: forma de mostrar al lector un momento, por medio de ángulos de cámara, 

tamaño y principalmente la composición. 

2. Imagen: La claridad de los escenarios y personajes. Expresión de color, línea de 

acción y lenguaje corporal. 

3. Palabra: Expresión de diálogos, ideas, sentimientos y sonidos por medio de globos 

de texto y onomatopeyas.  

4. Flow: la combinación de todos los elementos. 

 

(McCloud, 2006) 
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2. Transiciones 

Ya que hablamos de imágenes yuxtapuestas, encontramos que para pasar de una a otra hay 

diferentes transiciones, cada una de ellas tiene un propósito y transmite ideas diferentes, para esto, 

McCloud menciona 6 transiciones que tomar en cuenta cuando de ilustran las viñetas para lograr 

mejor claridad en la página. 

1. Momento a momento: Una sola acción ilustrada en diferentes momentos de la misma. 

2. Acción a acción: Un mismo sujeto haciendo diferentes acciones. 

3. Sujeto a sujeto: Enfoque de diferentes sujetos haciendo diferentes acciones en una sola 

escena. 

4. Escena a escena: Transición entre distancia o tiempo. 

5. Aspecto a aspecto: transición de una idea a otra. 

6. Non sequitur: Una secuencia de imágenes que no parecen tener relación una con la otra. 

 

  

(McCloud, 2006) 

 

3. Combinaciones de palabra/ imagen 

A la par de las transiciones, es importante establecer la relación que tienen la imagen y el texto 

que se presenta en los paneles, pues estas son la clave de que el cómic tenga claridad y son la esencia 

del mismo, debido a que es con estas combinaciones que se contará la historia: 
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1. Palabra-específico: Se muestra literalmente lo que describe el texto. 

2. Imagen-específico: No hay diálogo más que onomatopeyas pues las 

imágenes te dan a entender por sí solas lo sucedido. 

3. Dúo-específico: Ambas imágenes y diálogo comunican la misma idea. 

4. Intersección: La imagen y el texto son diferentes, pero aún transmiten el 

mismo significado. 

5. Interdependencia: La imagen y el texto son opuestos, pero al juntarlos nos 

dan la idea correcta. 

6. Paralelo: Ni la imagen ni el texto muestran una conexión. 

7. Montaje: sólo se muestran texto e imágenes en el panel, pueden o no 

reflejar una misma idea. 

 

(McCloud, 2006) 

 

Cada uno de los términos que se han mencionado aquí serán usados para el análisis de las 

páginas que se hará más adelante, pues son elementos que se tomaron en cuenta a la hora de 

realizar al cómic.  

 

Conclusión de marco teórico 

Como se ha descrito en este marco teórico, el arte secuencial, ha evolucionado 

significativamente a lo largo de la historia, comenzando con códices mayas, murales en tumbas, e 

incluso pinturas en biombos o vasijas, la necesidad de los humanos por contar historia has 

prevalecido desde la antigüedad, se ha transformado y adaptado a los diferentes tiempos y culturas 

en donde se desarrolla dicho arte.  



Página 30 

Es importante recalcar que, llegar a un acuerdo de qué es Arte y qué no lo es, es casi 

imposible; es aún más complicado llegar a un acuerdo de qué es llamado Arte y que no conforme 

nuevos movimientos y expresiones artísticas aparecen, esto sucedió y sigue siendo el caso de los 

videojuegos, animación e incluso en parte el cine; por lo que considerar el cómic como Arte sigue 

siendo debatido hasta el día de hoy en diferentes ramas de las Bellas Artes 

Sin embargo, como concluye el doctor Sergio Ballester Redondo, de la Universidad 

/ƻƳǇƭǳǘŜƴǎŜ ŘŜ aŀŘǊƛŘΥ ά5Ŝ ŀƘƝ ǉǳŜ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ Ŝǎǘŀ ƛƴǾŜǎǘƛƎŀŎƛƽƴ ŘŜǎƛƎƴŜ ǉǳŜ Ŝƭ άŎƽƳƛŎέ 

Ƙŀ ŀƭŎŀƴȊŀŘƻ ƭŀ ƎŜƴŜǊŀƭƛȊŀŘŀ ŎƻƴǎƛŘŜǊŀŎƛƽƴ ŘŜ άaǊǘŜέ ƻǘƻǊƎŀŘŀ ŀ ƻǘǊƻǎ ƳŜŘƛƻǎΣ ƭƻƎǊŀƴŘƻ ŜǉǳƛǇŀǊŀǊǎŜ 

a ellos y ocupando un lugar como tal en el imaginario colectivo occidental contemporáneo [...] 

queda estipulado que el cómic moderno está afianzado ŘŜƴǘǊƻ ŘŜƭ ŀǊǘŜ ŎƻƴǘŜƳǇƻǊłƴŜƻέΦ ό{ŜǊƎƛƻ 

Ballester Redondo, 2018)  

En la actualidad, encontramos el arte secuencial en cómics y novelas gráficas, entre otros, 

los cuales pasaron de ser vistos como una simple forma de entretenimiento popular, a ser 

considerados una forma legítima de literatura y arte, pasando de ser vistos como sólo tiras cómicas 

a abordar temas políticos que reflejan los tiempos y situaciones socio-políticas que se desarrollan 

en el entorno de los artistas quienes, al igual que las obras, son vastos y diversos.  

Cada cómic es diferente, pues cada artista también lo es, y por eso mismo hace que este 

mundo sea tan vasto, desde comics hechos completamente a mano, con lápiz y papel, hasta 

webtoons realizados cien por ciento de forma digital; como hemos visto,  hacer un  cómic conlleva 

diferentes conocimientos de conceptos y técnicas, sin embargo, todos comparten similitudes en sus 

estructuras, pues cuentan con imágenes yuxtapuestas, con calles, paneles y globos de texto, todos 

buscan contar algo, algo que los mueve, que consideran importante decir, todos tienen una historia, 

y es eso lo que hace que, a pesar de sus diferencias técnicas, se unan en un común denominador 

que es: el arte secuencial.  

Antecedentes 
Sabiendo ahora, los elementos que conforman la realización de un cómic y que el mismo es 

considerado como una forma de Arte legítima, se tomó la decisión de presentar un cómic como 

proyecto final de la licenciatura en Arte digital; por lo que, en este apartado, se mencionan los 

antecedentes del mismo, empezando por las materias que se relacionan a este proyecto, como lo 

son la materia de Arte secuencial y Proyecto final. Para posteriormente, exponer el alcance que se 
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busca fuera del ámbito académico con la participación del proyecto en concursos como 

SecuenciArte, de Pixelatl. 

I. Arte secuencial y proyecto final 

 

 Durante la realización del servicio social en el periodo de otoño 2022, se dio la oportunidad 

de trabajar con el profesor Luis Daniel Herrera en diversos proyectos, uno de ellos fue la creación 

de un nuevo programa para la clase de Arte secuencial, impartida por el mismo profesor; en 

colaboración con Fernanda Zapata, amiga y estudiante de Arte digital, se llevó  a cabo una extensa 

investigación y producción de material para dicha clase; una vez recopilada la información 

pertinente, se realizó material adicional que nos ayudaría a ilustrar las temáticas expuestas en clase. 

Fue así como durante el periodo de otoño 2022 y primavera 2023 se dieron asesorías a los 

estudiantes de la clase, se realizó material adicional y finalmente, se comenzó a trabajar en el que 

sería el cómic que se presenta en este documento. 

En consecuencia a esta actividad, y tras consultar al mismo profesor, se acordó que, se 

realizaría un cómic durante el periodo de primavera 2023 el cual funcionaria como proyecto de 

titulación en el año posterior, y más tarde, se inscribirá a la convocatoria SecuenciArte del año en 

curso; también, se acordó que durante la clase de Proyecto final, se trabajaría a la par del profesor 

Abner Quiroz Clemente, para llevar a cabo una Tesis donde se recopilaría y expondría el proceso 

que se llevaría a cabo para la creación del mismo cómic; esto con el fin de ser presentada como 

examen profesional para la obtención del título de Licenciado en Arte Digital.  

En conclusión, fue durante este proceso, que se demostró que los cómics eran un buen 

medio para contar una historia que desde semestres anteriores se había querido contar; y que con 

las herramientas necesarias que requiere la realización de este tipo de obras, el cómic es un medio 

legítimo y versátil para la exposición de los aprendizajes adquiridos en la carrera universitaria. 

II. Pixelatl y SecuenciArte 

 

 A lo largo de los años que se recopiló información para la creación del cómic, nos 

encontramos con muchos apoyos tanto económicos como de producción para diversos proyectos 

artísticos, sin embargo fue SecuenciArte de Pixelatl, el que más llamó la atención, pues, es un 

programa del cual se nos había mencionado con anterioridad por varios artistas de cómic 
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mexicanos, de igual forma, es un festival internacional realizado en México, por lo cual se decidió 

que la creación del cómic seguiría los requisitos del concurso para así participar durante 

SecuenciArte 2023 y dar representación a ARPA en este festival. 

A continuación, se mencionará brevemente qué es el Pixelatl y el concurso SecuenciArte 

para mejor entendimiento de la importancia y la decisión de participación en este concurso. 

Pixelatl: 

{ŜƎǵƴ ǎǳ ǇłƎƛƴŀ ƻŦƛŎƛŀƭΣ ά9ƭ ŦŜǎǘƛǾŀƭ tƛȄŜƭŀǘƭ Ŝǎ ǳƴŀ ŀǎƻŎƛŀŎƛƽƴ ŘŜŘƛŎŀŘŀ ŀ ǇǊƻƳƻǾŜǊ ƭŀ 

creación y difusión de contenidos, narrativas gráficas y audiovisuales, para ampliar la oferta nacional 

ȅ ŜȄǘŜƴŘŜǊ ǎǳǎ ǇǵōƭƛŎƻǎ ŘŜƴǘǊƻ ȅ ŦǳŜǊŀ ŘŜ aŞȄƛŎƻΦέ (Pixelatl, 2012) 

.ǳǎŎŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜΣ άŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀǊ ƭŀ ƛƴŘǳǎǘǊƛŀ ƳǳƭǘƛƳŜŘƛŀ ƳŜȄƛŎŀƴŀ ǇŀǊŀ ǉǳŜ ǎŜŀ ǊŜƭŜǾŀƴǘŜ 

entre la industria mundial, y se convierta en una palanca de desarrollo, dignificación y reconciliación 

ǇŀǊŀ ƴǳŜǎǘǊƻ ǇŀƝǎέΦ tƻǊ ƳŜŘƛƻ ŘŜΣ άƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽƴ ȅ ƎŜǎǘƛƽƴ de estrategias de formación, promoción y 

vinculación internacional para los creadores mexicanos, buscando favorecer la consolidación de una 

ŎƻƳǳƴƛŘŀŘ ŎǊŜŀǘƛǾŀ Ŏƻƴ ǳƴ ƴǳŜǾƻ ŜǎǇƝǊƛǘǳ ŘŜ ŎƻƭŀōƻǊŀŎƛƽƴέΦ (Pixelatl, 2012)

 

(Pixelatl, 2023) 
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Dentro de este mismo festival, podemos encontrar diferentes concursos, convocatorias y 

programas que apoyan a los artistas mexicanos, sin embargo, la que nos interesa, es SecuenciArte.  

SecuenciArte: 

9ƴ Ŏǳŀƴǘƻ ŀƭ ŎƻƴŎǳǊǎƻ {ŜŎǳŜƴŎƛ!ǊǘŜ Ŝǎ άǳƴŀ ŜǎǘǊŀǘŜƎƛŀ ǇŀǊŀ ǇǊƻƳƻǾŜǊ ŀ ƭƻǎ ŀǳǘƻres 

emergentes de cómic y a los ilustradores mexicanos, y vincularlos con la comunidad de abunacupib 

ȅ ǾƛŘŜƻƧǳŜƎƻǎέ (SecuenciArte, 2014). Este concurso funciona por medio de una convocatoria anual de 

cómics, que elige los mejores trabajos para presentarse a un jurado internacional a modo de pitch, 

dependiendo del criterio del jurado calificador es que se eligen tres obras que serán publicadas al 

año siguiente al concurso.   

La primera edición del concurso fue realizada en 2014, y en las últimas 9 ediciones se han 

publicado 29 cómics con más de 573 obras creadas hasta hoy. SecuenciArte no sólo es un concurso, 

sino que también, cuenta con talleres gratuitos impartidos por autores ganadores de los años 

anteriores, creando así una comunidad donde se comparten tips y retroalimentación a los 

proyectos. (SecuenciArte, 2014). 

 

(SecuenciArte, 2023) 

En cuanto al concurso en sí, se abre una convocatoria cada año en el mes de marzo, en esta 

convocatoria especifica, tanto el formato como las pautas que se tienen que respetar para la 

creación de la obra, de igual forma se dan fechas claves y la fecha límite de entrega de las obras 

candidatas a participar, posteriormente se dan a conocer las fechas en las que se anunciarán a los 



Página 34 

finalistas, quienes en consecuencia, acudirán a el festival Pixelatl a presentar un Pitch de su obra 

con el objetivo de ser seleccionado dentro de las tres obras premiadas.  

III. Objetivos 

 

 Una vez mencionados los programas donde se puede desarrollar el proyecto, se establecen 

los objetivos del mismo, siendo el principal la participación en el concurso SecuenciArte y la 

presentación de la obra como proyecto final de la licenciatura.  

Generales 

La creación de un cómic, siguiendo los lineamientos de SecuenciArte que son: Historia 

autoconclusiva, con extensión de 30 páginas, en formato 14cm x 14cm. Dicho cómic contará la 

historia de cuatro amigos, vestidos de fantasmas, quienes una noche se ven perseguidos por una 

criatura extraña quien no se detendrá hasta reclamar la vida de uno de ellos.  

Este cómic, se deberá realizar en un periodo de seis meses, para su participación en la 

convocatoria de SecuenciArte 2023 con el objetivo de ser seleccionado como finalista del mismo 

concurso, en caso de ser seleccionado, se expondrá frente a un jurado en el festival Pixelatl 2023, 

junto con los demás finalistas con el fin de ser ganador y así, poder ser producido y distribuido bajo 

el sello de SecuenciArte y Pixelatl en el periodo primavera 2024. 

Posterior a su participación en el festival, se busca que este cómic se presente como 

proyecto final de la Licenciatura, junto con un documento de orientación empírica, presentado 

como parte del examen profesional con el que se busca la obtención del título licenciado en Arte 

Digital.  

Específicos 

 En un periodo de seis meses, diseñar 30 páginas del cómic en el formato indicado por 

SecuenciArte; cada página consiste en hacer el bocetaje, entintado, coloreado y renderizado 

de cada una de las páginas.  

 En caso de llegar a ser finalista del concurso SecuenciArte, exponer el cómic por medio de 

un Pitch frente a un jurado calificador en el festival Pixelatl 2023. 

 A la par, realizar una Tesis donde se recopila el proceso de creación del cómic como parte 

del examen profesional de Licenciatura. Dicha Tesis expone elementos de preproducción, 
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producción y postproducción, así como una breve investigación de elementos importantes 

del cómic y la novela gráfica. 

 

Como resultado, y una vez teniendo claros los objetivos generales y específicos, 

estableciendo que este proyecto se realiza con el fin de ser concursante en SecuenciArte 2023, y 

bajo los lineamientos específicos del mismo, es que se comienza a trabajar en la metodología y su 

consecuente preproducción del proyecto. 

Metodología 
I. Sinopsis 

Kai, tras recibir la noticia de que no entró a la universidad decide que hoy se quitará la vida, 

sin embargo, esa misma noche sus amigos: Val, Gab y Mir, tocan a la puerta y le convencen de pasar 

una última gran noche en la feria de Cholula. Les cuatro pasan un buen rato, hasta que son 

atormentados por un extraño ente que acecha a la distancia, es hasta que son transportados a una 

extraña dimensión, por medio de un Oxxo, que son activamente cazados por esta entidad, que no 

se detendrá hasta reclamar la vida de Kai. 

II. Descripción del proyecto 

Este proyecto que lleva como título, Ghosts on the Go, es un cómic con extensión de 30 

páginas, en formato 14cm x 14cm, en el cual seguimos la historia de cuatro amigues, quienes 

vestides de fantasmas, enfrentan a un ente maligno, personificación de la depresión, quien les 

persigue por una extraña dimensión y no parará hasta reclamar la vida de uno de ellos. 

Ghosts on the Go, tiene como temática principal la importancia de la amistad, lo significativa 

y diferente que esta es para cada persona, y como esta ayuda de manera significativa a superar 

momentos difíciles e incluso, a lidiar con enfermedades mentales. 

De igual forma, aborda temas como lo son la depresión, pensamientos suicidas y 

específicamente las enfermedades mentales afectan al individuo y a todos aquellos a quienes le 

rodean, retrata lo difícil que puede ser para alguien que padece de alguna enfermedad mental, 

aceptar ayuda incluso si es ofrecida por las personas a quienes más les importamos y finalmente, 

recalca el cómo siempre habrá alguien para ayudar incluso en las peores situaciones. 
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Esta obra se encuentra dentro de los géneros de narrativa gráfica, drama, misterio, 

sobrenatural, slice of life y coming of age, pues, con el fin de crear una narrativa cautivadora, se 

representan las temáticas anteriormente mencionadas, mediante elementos fantásticos y 

surreales, más específicamente, en la representación de la depresión, personificando a un ente 

άŎƘŀǇƻǇƻǘƻǎƻέ ǉǳŜ ǇŜǊǎƛƎǳŜ ŀ ƭŜǎ ǇǊƻǘŀƎƻƴƛǎǘŀΣ ȅ ǉǳŜ ŀƭ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ ƭŀ ŜƴŦŜǊƳŜŘŀŘ ƳŜƴǘŀƭ ǉǳŜ 

representa, este es , pesado pero rápido, repentino y letal. 

Un elemento que hace único a Ghosts on the Go, es que cuenta con notables cambios y 

evoluciones en el apartado visual, pues, conforme la historia avanza, tanto el estilo de arte, línea, el 

escenario, la composición y principalmente el color cambian con ella; generando así que las 

emociones por las que está pasando el personaje sean demostradas visualmente. 

Por su parte, esta Tesis es un registro del proceso de creación de la obra Ghosts on the Go, 

se recontará desde el desarrollo y nacimiento de la idea, la preproducción, producción, 

posproducción y los alcances que tuvo el cómic, cada uno con sus diferentes análisis, breakdowns y 

demostraciones de cómo se desarrollaron. 

III. Justificación 

Como se había mencionado anteriormente, el propósito principal de este proyecto es ser 

concursante dentro del concurso SecuenciArte 2023, realizado por parte del festival internacional 

de animación Pixelatl 2023. Este concurso busca, dar difusión a nuevos autores invitándolos a 

formar parte del festival del año en curso, para que los mismos artistas seleccionados presenten, 

frente a un jurado especializado en cómics, su obra y finalmente, si resultan ganadores, se les da la 

oportunidad de publicar 1,000 ejemplares de su cómic con el sello de Pixelatl en el año 2024. 

Para la realización de Ghosts on the Go se siguieron los principales lineamientos del 

concurso, como lo son: contar una historia autoconclusiva, en una extensión mínima de 30 páginas, 

en formato cuadrado de 14x14 cm. La convocatoria de dicho concurso se realizó en Julio del 2023, 

dando a conocer a los finalistas en ese mismo mes, para que posteriormente, los seleccionados 

como finalistas realicen un Pitch del proyecto en el festival Pixelatl con sede en Guadalajara los días 

8 y 9 de septiembre de 2023. 

Tras su participación dentro del concurso SecuenciArte y el festival Pixelatl, se busca que el 

proyecto Ghosts on the Go pueda ser publicado de manera independiente, siendo publicada una 



Página 37 

segunda versión, con extensión de 50 a 100 ejemplares, oficialmente en Ficomics 2024 con el sello 

de ARPA. 

En cuanto a su propósito académico, se presenta como proyecto de titulación, pues este 

cómic refleja las habilidades aprendidas durante la carrera, tanto en técnica de narrativa, dibujo, 

ilustración, modelado 3D, planeación y producción de obra. Sin embargo, es importante mencionar 

que esta tesis, sólo busca ser un registro y guía del proceso de realización del cómic y que, por su 

parte, el cómic, sólo busca ser un medio de entretenimiento, y en menor medida un medio por el 

cual crear conciencia acerca de la importancia de la salud mental. 

Finalmente, es importante mencionar que este proyecto cuenta con una carga sentimental, 

ǇǳŜǎ ǎŜ ƘŀŎŜ Ŝƴ ŦƻǊƳŀ ŘŜ ŀƎǊŀŘŜŎƛƳƛŜƴǘƻ ŀ ƭƻǎ ŀƳƛƎƻǎ ŘŜƭ ŀǳǘƻǊΣ aƛǘǊŀΣ ¢ǳƭƛƻ ȅ /ŀǊƭƻǎΣ άƭƻǎ 

ŦŀƴǘŀǎƳŀǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŀ ǊŜŀƭέΣ ǇǳŜǎ ǎƻƴ Ŝƭƭƻǎ ƭa principal razón de que esta historia existe para empezar.  

Preproducción 

1. Desarrollo de idea 

La idea de "Ghosts on the Go" nació unos meses antes de la pandemia, durante una 

conversación con los mejores amigos de les autores; específicamente, tras haber recibido una 

pregunta, despectiva, sobre la veracidad de la amistad de los cuatro; lo que llevó a una profunda 

reflexión sobre la amistad y la ayuda mutua durante tiempos difíciles. Les autores, entonces, 

decidieron contar sus propias experiencias y dibujar la conexión especial que tiene con sus amigos, 

a quienes considera más que simples compañeros, sino como una verdadera familia. 

Un poco de contexto: 

Siempre había deseado contar la historia de cómo estos cuatro individuos se habían 

conocido, y cómo estos amigos contribuyeron a moldear quién es hoy; pero encontrar la forma 

adecuada de hacerlo resultaba un desafío, hasta que, durante la pandemia, se sumergió en el 

maravilloso mundo de los cómics. 

La historia se comenzó a desarrollar durante la clase de Taller de Creatividad, con el mismo 

profesor Daniel Herrera; fue entonces cuando se empezaron a escribir cortas historias de tres 

amigos, quienes, vestidos de fantasmas, se transportaban por medio de un Oxxo a dimensiones 

alternas y vivían aventuras juntos; más tarde se uniría un fantasma más. 
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Figura 1: imagen de primer concepto de Ghosts on the go 

 

Figura 2: Fotografía de los amigos del autor, comenzando desde la izquierda, vemos a Mitra, Tulio, Yayo (autor de la obra) y a Carlos 
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Tras un intento fallido de suicidio en 2021, les autores y sus amigos se comprometieron a 

apoyarse mutuamente, lo que marcó un punto de inflexión en la trama de Ghosts on the Go. La 

historia principal, entonces, se convierte en la de Kai, uno de los fantasmas, quien enfrenta la 

incertidumbre tras haber sido rechazade de la universidad, y el miedo a decepcionar a aquellos a su 

alrededor.  Kai decide que ya no tiene más por qué vivir y quiere quitarse la vida, sin embargo, son 

sus amigos quienes le ayudan a comprender que no está sole y que ellos están ahí para apoyarle y 

ayudarle, siempre y cuando Kai también se deje ayudar.  

Durante este proceso, es importante mencionar que se comenzó a tener una amistad con 

el autor y artista mexicano Luis Castillejos, quien propuso la participación de esta obra en el 

concurso SecuenciArte, realizado por el festival Pixelatl, donde al ganador se le daría 

reconocimiento y 800 ejemplares de su cómic para su respectiva venta. Apoyado por él y por el 

profesor Daniel Luis Herrera aka. Dr. Hipnosis; el objetivo principal de este cómic cambia. Ghosts on 

the Go, que comenzó como una obra en agradecimiento a Tulio, Carlos y Mitra, una familia desde 

hace 16 años, quienes son amados enormemente por les autores; ahora tenía un propósito y un 

deber más grande que lo que cualquiera pudiera imaginar a principios de la pandemia. 

2. Cronograma 

Como se ha mencionado antes, el proyecto nace en 2019, sin embargo, aquí sólo se 

recontará desde 2021, que es cuando, durante la materia de Proyecto Final se comienza la etapa de 

preproducción como tal. Debido a que el cómic buscaba participar en el concurso SecuenciArte 

2023, era indispensable apegarse a los formatos, especificaciones y fechas claves que venían en la 

convocatoria y eran proporcionados por la página oficial.  

Es así como se empezó a trabajar en la posproducción el 6 de agosto del 2021, con fecha 

límite el lunes 26 de junio de 2023 para la entrega de un cómic de extensión de 30 páginas, en 

formato pdf, con su respectiva portada y contraportada. 

Para demostrar la planificación que se llevó a cabo, se creó un Notion1 con un calendario y 

cronograma: 

https://www.notion.so/79e4871e4aab44a298b42c9cb9d1208c?v=6708af46e8bb4d01b744489ad5

5fe55d  

 
1 Ver la liga para cronograma completo 

https://www.notion.so/79e4871e4aab44a298b42c9cb9d1208c?v=6708af46e8bb4d01b744489ad55fe55d
https://www.notion.so/79e4871e4aab44a298b42c9cb9d1208c?v=6708af46e8bb4d01b744489ad55fe55d
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Figura 3 y 4: Calendario del proyecto 

3. Referencias 

Una vez se tuvo la idea clara del que sería el proyecto, se comenzaron a buscar referencias, 

tanto narrativas, como visuales, de las cuales se toma inspiración para la realización del cómic. Estas 

obras tienen elementos los cuales se quieren retomar en Ghosts on the go.  

1. Gume gum 

Este es un Webcómic mexicano creado por el ilustrador Edgarcito, mejor conocido como 

άTiras sin sentido", fue publicado en la plataforma Webtoon en el año 2021 y cuenta con 51 

episodios.  

άEs un cómic de género juvenil que cuenta la historia de Gume, una chica quien, al ser 

notificada de su aceptación a una prestigiosa escuela de arte, pelea con sus amigos y su novio, 
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complicado su relación con ellos, a lo largo del cómic ella trata de enmendar las cosas y aprender a 

vivir con sus decisiones del pasadoέ. (Edgarcito, 2021) 

 

(Webtoon, 2021) 

De este cómic se observa y retoma, principalmente, el estilo de arte que presenta, ya que 

este parece simple con su línea y coloreado, no cuenta con mucho detalle en los personajes ni fondo, 

pero eso es lo que le da su personalidad y lo que ayuda a concentrarnos en la misma historia que 

cuenta. El uso de color e iluminación también destacan, hace uso de sombras discretas en la mayoría 

del cómic sin embargo hay momentos en los que usa la luz de forma muy dinámica y fuerte. 

 

2. Stranger Things 

Es una serie de televisión estadounidense de Netflix que cuenta los extraños sucesos que 

suceden en el pueblo ficticio de Hawkins, Indiana durante los años ochenta. Entre estos eventos se 

encuentra la desaparición de Will, un chico de 12 años parte de un grupo de amigos nerds, a la par 

aparece una extraña niña con poderes telequinéticos, Once, quien se unirá al grupo de amigos del 

desaparecido Will para así, ayudarlos a encontrarlo, sin embargo, se verán envueltos en más 

misterios, organizaciones secretas y monstruos interdimendionales. (Netflix, 2016) 
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(netflix, 2016) 

El principal elemento que se toma de esta serie es la temática de amistad, ya que, muestra 

cómo las amistades no son perfectas todo el tiempo y que la gente crece y cambia, como la 

honestidad es un elemento clave en las amistades, así como el apoyo y el perdón y finalmente que 

las mejores amistades moverían mar y tierra para ayudar a quien más aman.  

 

3. Paper Girls 

Escrito por Brian K. Vaughan, e ilustrado por Cliff Chiang, Paper Girls cuenta la historia de 

cuatro chicas quienes, una noche mientras repartían periódicos, se ven envueltas por una misteriosa 

serie de eventos desconocidos, las chicas entonces tendrán que sobrevivir a un conflicto entre dos 

facciones que viajeros en el tiempo y, al mismo tiempo, buscar la forma de regresar a su hogar. 
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(Chiang, 2016) 

De este cómic se toma como refernrecia el uso de color del colorista Matt Wilson quien, 

combina perfectamente el uso de línea de Chiang para con el color e iluminación dar un ahora 

futurista y a la vez nostálgica.  

 

4. Moodboard  

Tras el análisis y recopilación de estas obras, se procede a hacer un moodboard con las 

diferentes referencias visuales que se tomarán en cuenta para la etapa de producción del cómic. 

  

La intención de un Moodboard es recopilar y exponer, tanto referencias visuales como 

estéticas que se usarán en el cómic, y así ayudar al artista, y autor, a tener una guía visual para la 

producción de la obra; en este moodboard, se plantea primero que nada un estilo de arte, haciendo 

referencia a las diferentes formas en las que algunos ilustradores usan la línea y sombra; también, 

se propone una paleta de colores, que será usada para la creación de material previo a la 

producción; de igual forma, se exponen referencias para el diseño de escenarios, del cual se 

abordará a detalle más adelante, y finalmente, se propone el uso de iluminación, color  y sombras.  
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Para la creación de este moodboard, se decidió que se dividiera en actos, tal y como el 

cómic: comenzando con el principio de la historia, con un tono más azul en el primer acto, antes del 

primer punto de quiebre, para posteriormente pasar a un tono saturado y neón en el segundo acto; 

más tarde se usará solamente blanco y negro con una línea más orgánica. simulando el uso de 

lápices y tinta para el tercer acto; finalmente se usarán tonos rosas y cálidos para el final del cómic 

demostrando así el cambio de tiempo y resolución del conflicto. 

Cabe mencionar que, en un segundo tratamiento del moodbaord, se agregaron referencias 

para el diseño del antagonista y referencias de escenarios. De igual forma es importante mencionar 

que, no se tienen referencias como tal de los personajes principales, los fantasmas, pues, como se 

ha mencionado, estos están inspirados en personas reales, por lo que sus diseños están ligados a 

estas mismas personas.  
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Figura 6: moodboard final 

 

5. Diseño de personajes  

Al crear cómics y novelas gráficas, uno de los puntos más importantes es el del diseño de 

personajes, pues, estos serán los que nos guíen a lo largo de la historia, es también importante que 

estos personajes sean lo suficientemente distensibles uno entre el otro para que así, destaquen 

tanto del escenario como de otros personajes ,sin importar la distancia, ángulo o color del mismo, 

por lo que es importante tener un buen entendimiento de, silueta, color y línea de acción para el 

diseño de personajes. Poniendo a prueba los conocimientos adquiridos durante la materia de 

άŘƛǎŜƷƻ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜǎέ ƛƳǇŀǊǘƛŘŀ Ŝƴ ǉǳƛƴǘƻ ǎŜƳŜǎǘǊŜ ŘŜƭ ǇǊƻƎǊŀƳŀΦ  

En el caso de Ghosts on the Go, se tuvieron que diseñar cinco personajes en total: cuatro 

fantasmas y un antagonista. A continuación, se exponen cada uno de los personajes, así como el 

proceso de creación.  

Acto 1 Acto 2 

Acto 3 

Antagonista 
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a) Fantasmas 

Debido a que los personajes están fuertemente inspirados en personas reales, se buscó la 

representación de sus personalidades mediante colores, características físicas y algún elemento 

ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘƛǾƻ ǇŀǊŀ ŎŀŘŀ ǳƴƻ ŘŜ ƭƻǎ ŦŀƴǘŀǎƳŀǎΦ 9ǎǘƻǎ ǎƻƴ ƭƻǎ άŦŀƴǘŀǎƳŀǎ ŘŜ ƭŀ ǾƛŘŀ ǊŜŀƭέ ȅ ƭƻǎ ŎǳŀƭŜǎ 

ǎŜ Ƙŀƴ ǇǊŜǎŜƴǘŀŘƻ Ŝƴ Ŝƭ ŀǇŀǊǘŀŘƻ ŘŜ άŘŜǎŀǊǊƻƭƭƻ ŘŜ ƛŘŜŀέΦ 

En crucial mencionar que, los fantasmas: KAI, VAL, GAB Y MIR, están diseñados para que 

cualquiera quien lea el cómic pueda sentirse identificado, por lo que ninguno de elles tiene un 

género específico y sus nombres son no binarios, en consecuencia, en este documento se usará 

lenguaje inclusivo para referirnos a elles. Cada uno de elles, cuentan con personalidades variadas, 

de igual forma cuentan con edades específicas, pues es un elemento importante para la narrativa y 

finalmente no se especifica una nacionalidad, pero, se puede intuir que son mexicanos, debido a 

que la historia se desarrolla en Cholula. 

Debido a que el color juega un papel muy importante en la obra, todes los Fantasmas 

cuentan con 4 diseños que podemos encontrar en diferentes tiempos dentro del cómic: Color base, 

sombras, sombras azules y colores fuertes. 

A continuación, se expondrá cada uno de los personajes y se dará una breve descripción 

física y un contexto emocional de los mismos. 

KAI 

Comenzando con los que son le personaje principal: Kai, de 17 años, es le menor de los cuatro 

fantasmas, tiene tez morena, mide 1,70cm, siempre usa shorts y unos tenis vans rojos. Su elemento 

característico es una diadema con una planta de plástico que ganan durante la historia, en la Feria 

de Cholula. 

Debido a azares del destino, es rechazade de la universidad, lo que causa una grave depresión y 

ansiedad, no es muy buene en nada más que en jugar videojuegos; sus padres siempre están 

trabajando, siente la presión de su hermana mayor, pues ella tiene muchos méritos académicos y 

se le espera que sean igual de exitosos. 
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Sufre de depresión, pero está avergonzade de ello, por lo que no le ha dicho a nadie, no busca ayuda, 

se aísla, no ha ido a la escuela en una semana y hoy, se ha enterado que fue rechazade por la 

universidad, sintiéndose una decepción ha decidido quitarse la vida esa misma noche. 

El diseño de personaje de KAI cuenta con una interpretación extra, este aparece durante la 

narrativa cuando Kai se ve transportade a una especie de limbo. Para este diseño se cambió el estilo 

artístico a uno donde el color es en blanco y negro; la línea es más orgánica emulando lápiz y tinta; 

finalmente, se mantiene un poco más sucio, Ƴłǎ άƳŜǎǎȅέ, debido a que es un lugar de incertidumbre 

y peligro.  

Figura 7: Diseño de personaje de Kai , y sus diferentes estilos que se usan en el cómic. 
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Figura 8: Turning page de Kai 

VAL 

Tiene 18 años, su tez es blanca, mide 1,85cm; siempre usa el uniforme de deportes y unos 

tenis Converse. Su elemento característico es una gorra que le regaló su hermano mayor hace 

muchos años.  

Destaca por sus calificaciones en la escuela, sin embargo, es aún mejor en los deportes, 

específicamente el voleibol, por lo que ha ganado una beca en una prestigiosa universidad. Es 

cariñose y siempre cuida de los demás, más de lo que se cuida a elle misme, por lo que un problema 

que tiene es que trata de solucionar todo. 

A lo largo del cómic podemos ver como son elles quienes le recuerdan a Kai lo mucho que 

les importa, pues tratan de involucrarle en todo lo posible, a su manera, tratando que Kai hable con 

ellos y más importante, tomando la iniciativa de luchar contra la criatura que les amenazaba.  
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Figura 9: Diseño de personaje de Val,  y sus diferentes estilos que se usan en el cómic. 

Figura 10: Turning page de Val 

GAB 

Es le más grande de les amigues, tiene 18 años (casi 19), tez morena, mide 1,80cm, siempre 

usa jeans rasgados y botas Doc's Marten. Su rasgo característico son unos lentes de sol que le hacen 

ǾŜǊǎŜ άŎƻƻƭέΦ 
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Es extremadamente serie, callade, introvertide y muy inteligente, especialmente en 

medicina, desea estudiar enfermería en el futuro. Es muy amable con sus amigos, pero no dudará 

en golpearte si los insultas. Ha tenido una vida dura por lo que ha trabajado desde muy joven para 

mantenerse y así ayudar a su mamá. 

Durante los primeros tratamientos de la historia, este personaje se llamaba Robin, pero se 

cambió a Gab, pues se considera que funciona como un apodo para nombres más mexicanos como 

Gaby o Gabo. También se le quitaron los tatuajes pues eran un poco complicados de incorporar al 

dibujo. 

Durante la historia, a pesar de ser callade y no tener muchos diálogos, está presente en cada 

una de las conversaciones dando apoyo positivo a las ideas de les demás. 

Figura 11: Diseño de personaje de Gab , y sus diferentes estilos que se usan en el cómic. 
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MIR 

Este último personaje tiene 17 años, tez muy blanca, mide 1,80cm y usa siempre unos tenis 

converse blancos. Su elemento característico son unos audífonos de un particular color amarillo, 

pues, al ser amante de la música siempre los lleva puestos. 

Es extranjere de Alemania, no tiene las mejores calificaciones, pero destaca en las artes, 

especialmente en música. Es muy extrovertide, alegre y amable, siempre busca ayudar a los demás, 

pero puede llegar a ser muy pegajoese o incluso moleste para otros por lo que le molestan en la 

escuela. Siente mucha presión por no ser suficiente y siempre es tratade como inmadure, aunque 

no lo sea. 

En la narrativa, Mir juega un papel muy importante, pues debido a su naturaleza 

extrovertida, es que propone ir a la feria de cholula, evitando que Kai se quite la vida esa noche. 

El nombre Mir, es un nombre real que amablemente fué proporcionado por una amiga de 

la universidad, Grace Mir. 
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Figura 13: Diseño de personaje de Mir , y sus diferentes estilos que se usan en el cómic. 

Figura 14: Turning page de Mir 
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Figura 15: Siluetas de los personajes 

Figura 16: Diseño de personajes de los fantasmas juntos 

 

Cabe mencionar, que la idea de que los personajes principales estuvieran cubiertes con 

sábanas, viene de unas imágenes que se volvieron populares alrededor del año 2015, cuando, 

personas se disfrazaban así para Halloween. 
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(Pinterest, s.f.) 

Esta práctica, e imágenes que nacen de ella, son la inspiración principal del atuendo que 

llevan nuestros protagonistas a lo largo del cómic, ya que, personalmente, creo que esta actividad 

refleja lo extraño y peculiar que puede llegar a ser una amistad. Si bien puede llegar a parecer básico 

y común por la cantidad de imágenes parecidas que existen en Pinterest, cada una de estas 

experiencias es única, así como las amistades que se esconden detrás de esas sábanas. 

Con estas referencias y estética, se procedió a crear diferentes propuestas para los 

personajes y la marca personal del artista, al principio se consideraron sólo tres fantasmas, pero 

más adelante se convertirían en 4, de igual forma de acentuaron accesorios y figura para crear 

iconos asociados a cada uno de los personajes.  

b) Antagonista 

El antagonista, aparece en el segundo tratamiento de la idea, cuando se decidió que los 

fantasmas se enfrentarían contra la depresión de Kia; para esto se necesitaría crear una 

personificación de la misma, con la ayuda diferentes testimonios, experiencias personales y 

aportaciones profesionales acerca de cómo podría representarse se llegó a un resultado 

satisfactorio. 

El diseño de personaje, tiene varios elementos que nos dan a entender que esta criatura es 

una representación de la depresión y pensamientos suicidas, el primero es que, dos de sus cuatro 

manos, se encuentran agarrando un tipo de cuerda encima de su cabeza, haciendo que la silueta se 

parezca a la de alguien que ha cometido suicidio por medio de ahorcamiento; el segundo serían los 
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elementos a lado de su cabeza, pues estos son cuchillas que representan las lesiones autoinfligidas 

que pueden presentarse en una persona con un marco depresivo; finalmente de sus brazos le 

escurre un líquido viscoso que simula sangre derramándose de los mismos.  

Figura 17: Diseño de personajes del antagonista, personificación de la depresión. 

¦ƴ ŜƭŜƳŜƴǘƻ ŎƭŀǾŜ ŘŜƭ ŀƴǘŀƎƻƴƛǎǘŀΣ Ŝǎ ƭƻ άŎƘŀǇƻǇƻǘƻǎƻέ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀƧŜΣ ǇǳŜǎ conforme la 

experiencia que se tiene con esta enfermedad, se optó por representarla con esta sustancia viscosa, 

pesada y oscura, que impide el movimiento y que es lo suficientemente espesa para ahogar.  

Dentro de la narrativa, el antagonista, la representación de la depresión y pensamientos 

suicidas, solo busca una cosa, arrebatarle la vida a Kai, sin embargo, son los amigos de este quienes 

lo ayudan a evitar esto, y quienes, con valentía, se enfrentan a este ente maligno. Finalmente, es 

oportuno mencionar que, en la historia, este ƳƻƴǎǘǊǳƻ Ŝǎ άŘŜǊǊƻǘŀŘƻέ ǎƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ ƳŀƴŎƘŀǎ ŘŜ 

este se quedan en la sabana de Kai, representando así que, las enfermedades mentales, no se 

vencen de un día a otro, toman tiempo y muchas veces, se quedan con un individuo toda la vida.  

6. Guion 

 

Una vez se ha terminado el proceso de diseño de personajes, se procedió a comenzar a 

cimentar la idea que se tenía desarrollada, para esto, al igual que en muchos medios visuales, se 
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comenzó con la realización de una escaleta, en esta se rompe por escenas toda la idea de guion y 

se escriben las ideas principales de cada una de dichas escenas. 

Las escaletas, usualmente se hacen en post its en una pared, así se puede manipular con 

facilidad, en el caso de Ghosts on the Go, se realizó de forma digital por medio de la página 

άaƻƴŘŀȅΦŎƻƳέΣ ǎƛƴ ŜƳōŀǊƎƻΣ ǎǳ ŦǳƴŎƛƽƴ ǎƛƎǳŜ ǎƛŜƴŘƻ ƭŀ ƳƛǎƳŀΣ ǇǳŜǎ ŀƘƻǊŀ ǎŜ ǘƛŜƴŜ ǳƴŀ ǇŜǉǳŜƷŀ 

idea de cuantas escenas se requerirán tener y así cuantificar más tarde la cantidad de paneles por 

escena.  

Para mejor organización, esta escaleta se ha dividido en secciones importantes de la 

narrativa: planeamiento, primer punto de quiebre, desarrollo, clímax y resolución. 

 

 

Figura 18: Escaleta de guión 




















































































































