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RESUMEN
ABSTRACT

“El valor de la imagen es incuestionable. No es posible 
desvincular el conocimiento de las imágenes”1

	 La realidad con la que vemos las cosas es un carácter 
único e individual, un tesoro privado que guardamos con recelo, 
melancolía y miedo, pero es a través del Arte como lo convertimos 
en algo público, expuesto y sensible. Una mirada a través de la ex-
periencia que se convierte en un objeto de difusión y cualidades 
artísticas.

	 El cómic, es un medio más que plausible para la cimenta-
ción de estas ideas, la edificación de la mirada y la construcción 
de una visión interna única.
El lenguaje secuencial gráfico, que es un género que en la actua-
lidad crece exponencialmente, ofrece innumerables herramientas 
del dibujo a través de las cuales crear estos mundos de introspec-
ción.

	 En el presente proyecto se investigan las posibilidades 
plásticas, narrativas y objetuales del medio a través de los recur-
sos conocidos y la exploración de los formatos de publicación.
Se pretende dar cabida a una exposición de temas como el amor, 
el paso del tiempo, el autorretrato y la muerte por medio de me-
todologías implícitas en la concepción de la arquitectura como 
contenedor de historias, dotando además de calidades tridimen-
sionales y multisensoriales a una narrativa cuyo epicentro reside 
en la divergencia entre lo público y lo privado.

1 Cabezas, L. y Vílchez, I. Dibujo científico, p. 7



“The value of the image is unquestionable. It is impossible 
to be aware of images without their knowledge” 1

	 The way we see things it’s unique, and it belongs to every 
person’s reality. A private treasure we hide with suspicion, blues 
and fear, but it is through Art when we can turn it public, exposed 
and sensitive. A look throughout experience that becomes a diffu-
sion object with artistic quialities. 

	 Comic is more than a capable way in order to cement the-
se ideas, build this point of view and edify an intellectually unique 
insight. Sequencial and graphic language, which is nowadays a ne-
verstopping growing subject, offers innumerable drawing tools we 
can use in order to create these introspective worlds.

	 The following project studies the plastic, narrative and phy-
sical posibilities of comic by understanding the already known re-
sources and experiencing new formats for printing.
The purpose of the paper is to exhibit topics such as love, time, 
selfportrait and death pursuing a methodology which implies the 
acknowledgment of the architecture as a narrative container, pro-
viding also tridimensional and multisensorial qualities to a narrative 
whose epicenter resides in the duality of public and private spaces.

1 Cabezas, L. y Vílchez, I. Dibujo científico, p. 7

Palabras clave:
Cómic, dibujo, arquitectura, multidisciplinariedad, espacio

Keywords:
Comic, drawing, architecture, multidisciplinarity, space.
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JUSTIFICACIÓN
JUSTIFICATION

	 Se han dado muchas teorías y definiciones sobre la ver-
dadera naturaleza del cómic, intentando enjaular a un género que 
huye de las descripciones y que se encuentra en constante evolu-
ción. Desde las teorías de Will Eisner (El cómic y el arte secuencial, 
1985-90) que recoge tratados que lo señalarían posteriormente 
como uno de los precursores de la novela gráfica; pasando por 
Scott McCloud (Understanding comics: the invisible art, 1993), 
y su reivindicación sobre el campo y su detallado análisis sobre 
su comprensión; hasta Thierry  Groensteen (Systéme de la bande 
dessinée, 1999), Pascal Lefévre, Antonio Altarriba y Santiago Gar-
cía (Supercomic: mutaciones de la novela gráfica contemporánea, 
2013).

	 El problema existente en este caos descriptivo es que la 
mayoría de estas definiciones vienen dadas por autores literarios, 
guionistas, arquitectos e historiadores, y, aunque verdaderamente 
interesantes en su mayoría, siempre será el dibujante, el creador 
visual, el generador del espacio-tiempo gráfico, el que mejor pue-
da describir este sistema de comunicación tan complejo. 
	 No es sencillo advertir la definición teórica de un campo 
artístico, puesto que como la historia nos ha enseñado, siempre 
existirá una salida por la que el artista escape de ella; pero sí es 
posible encontrar una pequeña afirmación que recoja la esencia 
que nutre la creación de un lenguaje.
	
	 Quizás lo que sigue sea erróneo, de carácter poco orienta-
tivo y no muy ilustrado, pero es la definición que se hace real para 
mí como dibujante de cómic.
El cómic, o el lenguaje narrativo-secuencial, es un campo artístico 
donde la capacidad descriptiva del lenguaje y la magia visual del 
dibujo en secuencia son capaces de crear una experiencia comu-
nicativa que se genera real en el mundo cognitivo del lector.

	 Groensteen consideraba que, de lo que el átomo es al 
mundo, la viñeta lo es al cómic, es decir, su unidad más básica. Y 
aun así es un marco, un lienzo, una imagen que enseña hacia el 
interior, una ventana hacia un sinfín de posibilidades narrativas.
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1.1. Contexto social e histórico del cómic
1.1.1. Antes del Cómic

	 El origen del cómic es, sin lugar a dudas, un tema de con-
troversia, un debate que gira sobre todo en torno a la propia defini-
ción del término y que, como ya se ha indicado, es una discusión 
de relieve escarpado. 
	 A simple vista, el cómic es una mezcla homogénea entre 
literatura y dibujo, que ha sido categorizado de arte inferior y poco 
valorado a nivel artístico y literario. Sin embargo, es mucho más 
complejo que eso. 

	 Scott McCloud lo definiría en Understanding comics como 
“ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes en secuencia deli-
berada con el propósito de transmitir información y obtener una 
respuesta estética del autor”2. De esto entendemos que el cómic 
es una serie de dibujos ilustrados estéticamente y definidos con 
letras que, a su vez, forman palabras deliberadamente expuestas 
para transmitir una información concisa y clara.
	 Personalmente creo que la definición de algo siempre ha 
supuesto la exclusión de algo otro. Definir supone poner barreras 
y encerrar algo en un mundo de patrones, lo que impide muchas 
veces la evolución de lo descrito. Pero dado que muchas veces 
se hace necesaria una acotación, aunque sea mínima, podríamos 
concluir que el cómic, y recopilando la primera afirmación dada, 
es un campo artístico donde la capacidad descriptiva del lengua-
je y el dibujo en secuencia crean una experiencia comunicativa 
que se genera en el mundo de las ideas del lector.

2 McCloud, S. Understanding comics, p. 15

	 Dada esta definición, el origen del cómic se hace aún más 
difuso y podría remontarse a tiempos mucho más antiguos de lo 
que a priori creemos saber. Existen ejemplos como la Tumba de 
Menna [1], que data del 1422 a.C., la famosa Columna Trajana, del 
113 d.C.,  el Manuscrito Ilustrado Precolombino, descubierto en 
1519 o la Conquista de Inglaterra por los Normandos¸ realizado 
en Francia en 1066, entre otros. Todo son ilustraciones históricas 
que narran un acontecimiento específico a través de la secuencia-
ción de imágenes. El hecho de que el cómic sea un mundo poco 
prohibitivo a nivel interno y dada esta definición completamente 
amplia, se hace muy difícil definir qué es y qué no es cómic. 
	 Para McCloud, muchas de las obras catalogadas en otros 
ámbitos artísticos como las de Hogarth (Los progresos de una ra-
mera o Los progresos de un libertino) Lynd Ward (El hombre de 
Dios de 1929), Max Ernst (Una semana de gentileza) o incluso Mo-
net y su secuencia de pinturas, bien podrían encajar más bajo los 
parámetros de la descripción de cómic.

	 Es imposible saber todo sobre los cómics, pues es un 
mundo muy amplio y en constante evolución adaptado muchas 
veces al mercado editorial y a un público específico regido por 
ideas y movimientos estéticos diferentes. Sin embargo esto lo 
hace un universo en el que todo –o casi todo- tiene cabida.

[1] Tumba de Menna, Sheij 
Abd-el Qurna, Dinastía XVIII, 
Antiguo Egipto. Muchos au-
tores plantean este tipo de 
decoraciones descriptivas 
como secuencias visuales 
propias del lenguaje del có-
mic por su detallada capaci-
dad de la construcción de 
una realidad gráfica a través 
de sucesiones de imágenes.
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	 Como se ha señalado, el nacimiento del cómic varía de-
pende de la concepción propia que exista sobre él, sin embargo, 
podríamos decir que el padre del cómic, tal y como socialmente se 
conoce, fue Rodolphe Töpffer [2], que denominaría a sus dibujos 
como “garabatos cómicos”, dando pie a su vez a una tipología ter-
minológica desastrosa.

	 Este lenguaje secuencial se origina muy unido a la pren-
sa, donde recogería mucha popularidad y permitiría una difusión 
muy amplia, lo que, a su vez, alejaría la concepción de cómic como 
forma artística seria. 
	 Nacen personajes muy unidos al contexto social que pa-
lían las necesidades de los lectores - personajes de mofa o cari-
caturas del hombre común – y las primeras impresiones son las 
de dibujos sencillos con mensajes cortos que definen una idea en 
muy pocas imágenes.
	 La creciente popularidad de las tiras cómicas llevaría a los 
dibujantes, hasta entonces anónimos, a manifestar su legitimidad 
y, por lo tanto, su calidad de artista tanto a nivel social como eco-
nómico.  

1.1.2. Nacimiento del cómic

[2] Rodolphe Töpffer.Las primeras imáge-
nes conocidas y catalogadas como có-
mic vienen de la mano de Töpffer. Aquí, 
con un subtítulo que acuña “Mr. Oldbuck 
continues his route, dragging the ass after 
him”, se convierte en una línea que, junto 
al dibujo, consigue una suerte de mofa con 
resultados cómicos.
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	 Para Terenci Moix, autor de Historia social del cómic, “el 
cómic no es una manifestación dirigida a un público infantil, como 
algunos pueden suponer” 3. Obviamente, su mercado objetivo ha 
sido, desde sus inicios, un público más juvenil y las editoriales que 
los distribuían han logrado definir muy bien el público que alimen-
taba las ventas, sin embargo, la calidad narrativa exponencial ha 
sabido siempre llamar la atención de jóvenes y no tan jóvenes. 
	 Este lenguaje siempre ha sido muy criticado por la calidad 
de su lectura, su influencia popular y su carencia de intelectuali-
dad como forma artística, sin embargo, aunque “el cómic sea una 
creación de la cultura popular, no significa que se defina como la 
lectura de los analfabetos” 4.

	 El hecho de que se crease un producto para su consumo 
masivo y que describía un retrato social tan genuino llevaba a los 
extremos las críticas del cómic y es que para Moix, “el concepto de 
popular, que es resultante de un arte hecho por y desde el pueblo, 
se banaliza en una invención absolutamente verdadera de nues-
tro siglo, una convención resultante de fenómenos tecnoeconó-
micos, que han necesitado la evolución económica de las clases 
medias para desarrollarse plenamente” 5. El problema de esta 
afirmación reside en el artista que produce la pieza, esto es, la in-
tencionalidad del mismo. En cuanto el artista esté definido por el 
mercado y, por lo tanto, las innumerables y masivas influencias de 
lo popular, el producto será, sin más, un resultante para conseguir 
beneficio económico; sin embargo, esto no implica que todo lo 
que se produzca bajo el pseudónimo de comic sea un artículo pro-
pio de colección o manufacturado para satisfacer las necesidades 
del consumo popular.

3 Moix, T. Historia social del cómic, p. 19
4 Ibídem, p. 27
5 Ídem, p. 43



	 Los mitos del cómic o el cine han estado en estrecha rela-
ción generando la mitificación del personaje moderno. Un perso-
naje creado por el culto al individuo –fomentado por el star-system 
americano- y la familiarización del consumidor a través de la seria-
lización. 
	 Así, nacen personajes que consisten en personalidades o 
bien muy similares al hombre y la mujer de a pie (personajes co-
tidianos que aspiran a entretener a través de la reproducción del 
medio del lector), o representan todo lo que éstos desean ser por 
las influencias del propio sistema de difusión popular a través de 
los medios comunicativos (los superhéroes y sus mundos titáni-
cos de fantasía desaforada).
	 La construcción de este sistema de mitos populares no es 
sino la cimentación de la base del fetiche, que representa, a fin 
de cuentas, las frustraciones de los consumidores y los principios 
desde los que se construyen la mayoría de los cómic de superhé-
roes que recogieron tanto éxito.

	 Durante los últimos treinta años se ha llevado a cabo un 
fenómeno que cabría considerar como de toma de consciencia 
del cómic como forma artística adulta.
Una crisis en el cómic comercial y juvenil tradicional, así como la 
madurez de las generaciones de historietistas formados con vo-
cación de autores han ayudado a que éste fenómeno dé un gran 
salto.
	 Los autores comienzan a desprenderse de los periódicos 
y sus publicaciones dominicales, buscando reconocimiento edi-
torial y un sello más personal en su trabajo. Esta nueva tendencia, 
que es una continuación del cómic hasta entonces conocido, pre-
sentaba una serie de distinciones que lo alejaban cada vez más de

1.1.3. Desarrollo del cómic
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las historietas cómicas populares conformándose así lo que hoy 
día conocemos como novela gráfica.
	 Cuando Bill Griffith, uno de los pioneros del comix under-
ground –el movimiento precursor a la novela gráfica- dijo: “no soy 
capaz de decidir si soy un dibujante que escribe o un escritor que 
dibuja” se hizo tangible la necesidad de esta nueva terminología 
que se ajustara a las nuevas exigencias de las creaciones contem-
poráneas del cómic.

	 No hay que aproximarse a esta nueva vertiente como un 
cómic con características novelescas propias de la literatura, sino 
sencillamente como un tipo de cómic adulto y moderno que re-
clamaría una actitud diferente, más intelectual y madura a las del 
cómic de consumo tradicional. 
	 Es en 1978 cuando la expresión graphic novel ve la luz 
por primera vez en la portada de Contrato con Dios de Will Eis-
ner, uno de los teóricos y autores más influyentes de la época; lo 
que denotaba un esfuerzo por diferenciarse de lo que evocaba la 
palabra cómic hasta entonces: un producto desechable, barato e 
infantil.

	 En 1992 ocurre un hecho insólito cuando el exitoso Maus, 
de Art Spiegelman, ganaba el premio Pulitzer. Y aunque el recono-
cimiento se le atribuye más a su contenido que al medio en el que 
estaba expresado comienza a crecer una valoración del concepto 
de cómic desde el mundo del arte, a nivel social y literario.

	 Con la llegada del siglo XXI, el concepto de “alternativo” 
había perdido sentido para definir a los cómics que hablaban de 
temas como la muerte, la historia, la autobiografía o la ficción. Esta 
tendencia iría en auge mientras el comic book entraba en declive, 
incluso los de superhéroes, hasta entonces con una fuerza comer-
cial masiva.
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	 Durante años, Maus había sido el ejemplo de que el cómic 
era capaz de ser denso, pero su prolongada soledad había hecho 
pensar que se trataba de un fenómeno irrepetible, sin embargo, 
las ambiciones de artistas como Chris Ware o Daniel Clowes de-
finieron el camino de la novela gráfica hacia un dibujo con ambi-
ción de crear una pieza única. 

[3] Detalle de Ghost World de Daniel Clowes. El formato comic book pierde capa-
cidades y se comienza una búsqueda de nuevas soluciones a nivel de formato y 
narrativa y donde Chris Ware y Daniel Clowes serían sus principales representantes. 
Clowes, tras Eightball, construye un universo adolescente de rebeldía antisocial en 
Ghost World, publicada en 1997 por Fantagraphics Books en un formato de novela 
que, según el autor, convertía la narrativa en un relato con sustancia propia, dejan-
do atrás los volúmenes de publicaciones del comic book.
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	 El problema principal en los cómics de hoy en día, al igual 
que ocurría con los comic book, reside en la popularidad que han 
recogido, su impacto social y, por lo tanto, su evidente repercu-
sión económica; lo que implica que muchos de estos productos 
sean de una calidad artística discutible.

	 En la sociedad en la que vivimos, las imágenes se consu-
men a una velocidad vertiginosa, casi sin exprimirla, y el cómic ha 
sabido adaptarse con un fructífero rendimiento económico. Ahora 
los autores de cómic son publicistas o expertos en redes sociales, 
produciendo un artículo una vez más, simple, vacío y al que expri-
mirle hasta el último céntimo. 
	 Un objeto mercantil no deja de serlo nunca –pues su úni-
co fin es el de obtener el pico más alto de beneficios posible- , pero 
una pieza artística puede o no convertirse en un producto del que 
adquirir beneficio, sin embargo, es capaz de conservar la base pri-
mordial del arte: existe un mensaje deliberado, sensible y produ-
cido para ser recibido; existe la necesidad de comunicación, de 
evolución y suscitación de experiencias; existe la capacidad de 
expresión en su más sublime materialización. 

	 Está claro que viviendo en un mundo que gira en torno al 
consumo insaciable y veloz se hace necesaria la creación de siste-
mas que frenen este instinto, ralentizándolo y haciendo que exista 
una experiencia comunicativa real entre emisor y receptor y, con 
esto, una apreciación más completa del mensaje.

1.1.4. Actualidad en el cómic
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HIPÓTESIS
HYPOTHESIS

	 La lectura habitual o tradicional de un cómic viene dada 
ante todo por el texto que aparece en la narración, y pocas veces 
el receptor es capaz de leer -o como diría John Berger, mirar- de-
tenidamente la imagen que se le presenta, haciendo que recaiga 
sobre el texto todo el peso de la narración. El problema que aquí 
radica es entonces que el lector no busca información en la ima-
gen y ésta comienza a ser una mera decoración estética a la melo-
día narrativa del texto. 

	 Es por eso que se supone como cierto, dentro de la hipó-
tesis del presente proyecto, que a través de imágenes amplias, 
con mucha información y la eliminación total o parcial de texto, se 
obliga al espectador a leer el dibujo de una manera más detenida, 
concisa y aplicando los parámetros de lectura a los que daría uso 
si existiese la palabra. 
	 Se alimenta además esta aproximación a la lectura con un 
formato menos tradicional, que ayuda a explorar soluciones dife-
rentes tanto narrativa como plásticamente, y que se propone con-
seguir una atención más centralizada y un método de atracción 
hacia el lector. También se adquiere una implicación sonora que 
hace la labor de crescendos en la melodía expresiva y sensible 
de la narración, agregando más información al relato y, probando 
decelerar nuevamente esta rapidez lectora habitual. 
	 Se consigue entonces una lectura multisensorial en la 
que se implica a la vista, la audición y el tacto o la movilidad para 
leer la imagen completa. 
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contexto
CONTEXT

3. Contextualización
3.1. Antecedentes específicos

	 Para entender de donde viene este discurso se hace nece-
sario describir un marco referencial de autores que han compren-
dido el campo del cómic como un lenguaje artístico único para 
crear una narrativa que sería imposible materializar en cualquier 
otro medio.

	 Art Spiegelman fue una de las figuras más importantes en 
el cómic durante el siglo XX, no sólo por ser el editor de la revista 
Raw –una de las publicaciones que generaría y evolucionaría el 
cómic alternativo hacia una perspectiva de transgresión social, te-
mática y técnica-, sino por establecer un punto de inflexión en la 
evolución del medio a través del aclamado y célebre Maus.
	 Maus es considerada una transición entre los cómics al-
ternativos o underground hacia la novela gráfica contemporánea, 
independiente y con tintes autobiográficos – definidos por la no-
toriedad del autor y su reclamo por ser considerado un artista pro-
fesional del dibujo-.
	 La novela, dividida en dos partes (My father bleeds story 
publicada en 1986 y And here my troubles began que vio la luz 
en 1991) relata la experiencia de su padre Vladek Spiegelman y el 
pueblo judío durante los años de la II Guerra Mundial enmarcado 
de forma magistral además en la historia de amor de éste con Anja, 
su madre. 

3.1.1. Art Spiegelman. Maus
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	 Spiegelman daría cuenta de su gran número de recursos 
narrativos – y ya no tanto técnicos – para convertir el curso de la 
historia en un relato completamente soberbio. Hay que tener en 
cuenta que Spielberg todavía no había reparado en el impacto so-
cial del tema y que supone uno de los primeros trabajos artísticos 
que recogen los testimonios del horror del holocausto.

	 Maus es una novela en la que se hace uso del recurso 
antropomórfico –muy desgastado hoy en día por su mal uso o su 
desconexión con el mensaje- en el que los judíos se caracterizan 
como ratones y los alemanes quedarían plasmados como gatos. 
Una metáfora que a priori resulta sencilla y redundante, pero que 
implica muchos más matices de carácter descriptivo y supone una 
deshumanización íntegra en la que se reduce al individuo a meros 
estereotipos étnicos y raciales, enfatizando así una generalización 
y segregación visual más obvia. 
El dibujo abrupto, casi xilográfico y en blanco y negro enfatiza la 
nostalgia y el sentido de terror de la narrativa dotándole además 
de atemporalidad y una sencillez visual que contrasta con la pesa-
da carga emocional del tema.

	 La novela, que no es por casualidad una obra maestra del 
cómic, recibiría el premio Pulitzer en 1992, convirtiéndolo en el 
primer y último cómic en recibir dicho galardón. 

[4] Detalle de página de Maus, de Art Spiegelman, en su publicación en 
2007 por Reservoir Books.
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	 Chris Ware ha sido –y sigue siendo-, como personalmente 
considero, uno de los genios del cómic contemporáneo. Desde su 
Acmé Novelity Library, pasando por el absolutamente magnífico 
Jimmy Corrigan hasta el revolucionario Building Stories, Ware ha 
sabido mantener un estilo visual elocuente, sensible y resistente 
transgrediendo en las capacidades visuales del medio del cómic 
en un increíble y exquisito repertorio.

	 Con el reconocimiento de Maus, la vanguardia del cómic 
comienza a tener un gran peso principal en el panorama interna-
cional. Es entonces en 1993 cuando el primer número de Acmé 
Novelity Library de Chris Ware se edita y que, a lo largo de todas 
sus publicaciones, sería un experimento visual en el que el autor 
investigaría técnicas narrativas y plásticas, el formato editorial y su 
énfasis en el diseño, alejándose cada vez más de la apariencia re-
conocible de un cómic book.

	 Podría decirse que Chris Ware se consagró con Jimmy 
Corrigan: the smartest kid on Earth publicado en el 2000 y que re-
coge la historia de tres generaciones de varones de la familia de 
los Corrigan, desde un presente ubicado en los años 80 hasta un 
pasado ubicado en el 1893.
	 El meticuloso trabajo de Ware investiga la secuenciación, 
el paso del tiempo en el cómic y en la narrativa, así como el estilo 
formal de un contenedor de historias en el que no existe un único 
personaje, sino un ecosistema que se multiplica y se extiende; un 
mundo único que se interconecta, pasado y presente, de una ma-
nera magistral.

3.1.2. Chris Ware

[5] [6] Dos de las cuatro portadas que Chris Ware realizó para el 
número del 27 de Noviembre de 2006 para The New Yorker y que, 
juntas, componen una historia con varios personajes enmarcada 

en la tradición americana de la cena de acción de gracias.
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	 Ware reinventa la forma del cómic para darle énfasis y sen-
tido al mensaje, a los sentimientos de los personajes y sus matices 
y que hasta entones parecían fuera del alcance de un arte nacido 
como un entretenimiento vulgar. Desarrolla además un equilibrio 
exacto entre lo literario y lo artístico, entre narración y experimen-
tación formal y visual. 

De manera deliberada también evité entender el panel como el vi-
sor de una cámara, lo cual es un artificio cinemático y pienso que 
ralentizó el crecimiento de los cómics durante décadas […]. En-
cuentro que el modelo teatral de cómics en el cambio de siglo [del 
XIX al XX] –donde los personajes se dibujan como figuras de cuer-
po entero, siempre sin cortar, y raramente cambiando de escala (y 
a veces nunca) –es mucho más honesto y en sintonía con lo que 
pienso que es la vida real. Y ese acercamiento permite que las imá-
genes de la página cobren vida de manera más legibles, de hecho: 
se convierten en dibujos en sí mismos, más que una representa-
ción de cosas (Entrevista para la revista berlinesa Mono-kultur a 
Chris Ware, 2011)4.

4 Rabenau, K.V. “Chris Ware: a sense of thereness”, Mono.Kultur, no. 30
5 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 58

	 Entender la viñeta como un encuadre teatral supone otor-
gar dimensiones espaciales creíbles donde la totalidad corpórea 
de los personajes encaje con similitud a la estructura ficticia crea-
da para ellos. Comprende además una descontextualización del 
lenguaje del cómic con el de la fotografía y el cine convirtiéndolo, 
como afirma Ware, en una percepción visual con una sensibilidad 
y capacidad comunicativa especial del dibujo y no de otro sistema 
narrativo. Según Bordes, “esto nos permite enlazar con los códi-
gos del dibujo arquitectónico”5 y comprender estos dibujos como 
contenedores de historias.

[7] Detalle de página de Building Stories, de Chris Ware, en el que da vida al espa-
cio arquitectónico describiendo las acciones de todos su habitantes a lo largo de 
los años.
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	 Uno de los referentes formales y temáticos en mi trabajo 
es la publicación de Richard McGuire Here (editada por primera 
vez en la revista Raw [8] en 1989 y que se convirtió en 2014 en una 
novela gráfica de unas 300 páginas [9]), que contiene una narra-
ción consumida por la obsesión del paso del tiempo.

	 La novela es una evolución constante del espacio formal 
de la viñeta en la que no sólo transcurre el tiempo dentro sí mis-
ma, sino que existen micro-viñetas que viajan a través del tiempo 
transformando así el espacio y el mensaje narrativo. Es una reali-
dad multilineal del tiempo mientras el espacio se mantiene en un 
plano fijo y en el que se viaja desde el año 500.957.406.073 a.C. 
hasta el 2033 d.C. McGuire consigue así una secuencia no crono-
lógica con planos temporales superpuestos que ayudan a descri-
bir el concepto de espacio y tiempo, así como la fugacidad de la 
historia del individuo. Ware lo categorizaría como el Cézanne de 
la narración gráfica por la gran innovación de romper el presente 
continuo de una imagen en el que se desarrolla siempre la acción 
del cómic.

3.1.3. Richard McGuire. Here

[8] Detalle de página de la primera publicación de 
Here, de Richard McGuire, en la revista Raw, Cómic 
Art #8. La transcipción temporal del guión sería la 
siguiente: 1993, Cuanto más; 1994, limpio; 1995, 

más; 1996, se ensucia.
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[9] Doble página de Here, de Richard McGuire, del 2014.  Como ocu-
rre en el Building Stories de Ware, McGuire utiliza un lenguaje parecido 
respecto a la narrativa de sucesión de acciones, aunque el recurso en 
Here se compone a través de la fragmentación del cuadro indicando 
así una temporalidad específica para cada suceso. La imagen describe 
una serie de desastres, ruidos y maldiciones que le dota de sonoridad y 
un ambiente de desolación.
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	 Asterios Polyp [10] es, sin lugar a dudas, uno de las nove-
las gráficas más inteligentes y progresistas que han caído en mis 
manos. Mazzucchelli intenta dar respuesta en este tratado filosó-
fico a tres constantes: Dios, el hombre y el mundo. Crea un uni-
verso gráfico-narrativo bipartito que ahonda en la visión de dos 
personas completamente diferentes pero que, irremediablemen-
te, se ven polarizadas entre sí, dejando a entender lo absurdo que 
puede ser el amor y la necesidad que tenemos de ser amados. 
	 La experiencia del protagonista altera su concepción de 
la realidad debatiéndose en un ir y devenir entre lo correcto y lo 
erróneo, lo real y lo inverosímil, así como lo esencial y lo anodino 
descubriendo su humanidad en la miseria.

	 El autor demuestra sus aptitudes narrativas y su esfuerzo 
por analizar las posibilidades formales del medio, así como un ím-
petu por plasmar sus propias inquietudes, miedos y dudas. 
	 Existe un gran conocimiento de los recursos del cómic 
que afloran en un despliegue de posibilidades como el uso del co-
lor como instrumento narrativo y atmosférico, la tipografía como 
vehículo gráfico propio, la configuración de personajes, la estruc-
turación de la novela, el espacio, los blancos, la disposición de vi-
ñetas, el ritmo armónico del relato, perspectivas, formas, texturas y 
un gran etcétera. 

3.1.4. David Mazzucchelli. Asterios Polyp
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[10] Detalle de página de Asterios Polyp, de David Mazzucchelli, del 
2014. Mazzucchelli utiliza el color de una manera perfecta en su com-
plicidad con el nivel argumental de la narración. Compone un mundo 
en el que cada personaje está definido por unos caracteres específicos 
que los proveen de un color, unas líneas y una tipografía únicos. Esto 
multiplica el nivel descriptivo y la capacidad de empatía que el lector es 
capaz de sentir hacia los personajes.

[11] Detalle de Caperucita Roja de Sergio García y Lola Moral. Un ejem-
plo de la multilinealidad narrativa donde el lector adapta una actitud 
más participativa en la elección de los caminos gráficos.

	 Uno de los principales esfuerzos de Sergio García en su 
proceso creativo ha sido el de la investigación de cómo el lector se 
aproxima o responde ante un relato gráfico, introduciendo nuevos 
sistemas de representación y lectura.
	 Sergio García introduciría en su Tesis Sinfonía gráfica el 
concepto de lectura multilineal que se basaba en tres pilares fun-
damentales: 

3.1.5. Sergio García

1.	 La búsqueda de lenguajes narrativos más plásticos y me-
nos dependientes de otros medios como por ejemplo el cine. De-
sarrollar el lenguaje propio del cómic.
2.	 Multilinealidad de la narración. […] pretendemos la crea-
ción de varias realidades paralelas que puedan interrelacionarse o 
no entre sí y que nos den como resultado varias líneas de narración 
simultánea.
3.	 La multilinealidad debe producir como resultado un cam-
bio en la actitud del lector de cómic, que debe pasar de ser una 
figura pasiva o semipasiva a ser una figura activa.6

6 García, S. Sinfonía gráfica, p. 12

Esta idea es una constante en su trabajo y una teoría revoluciona-
ria que se recoge aquí en un intento por intensificar las premisas 
de su hipótesis.  



3.2. Antecedentes no específicos
3.2.1. El cine

	 Podríamos decir que el cine es uno de los medios que 
más se aproxima al lenguaje del cómic al tratarse de un sistema 
comunicativo en el que la narración se determina por medio de 
la secuenciación de imágenes –en movimiento o no-, aunque es-
temos hablando de medios de expresión diferentes y con herra-
mientas propias de cada sistema.
	 El cine es un gran recurso de explotación referencial don-
de se acumula un nivel de cultura popular de niveles icónicos, 
donde encontrar nuevas formas y recursos narrativos así como 
aspectos técnicos de procesos de la imagen. 

	 El desarrollo del cine ha sido testigo, al igual que el del 
cómic, de la evolución cultural de la sociedad desde sus inicios y 
se ha convertido en forma de difusión de esta cultura con grandes 
capacidades comunicativas y artísticas.

	 Estimo oportuno incluir una pequeña selección de algu-
nos ejemplos que recoge esta forma y que, de algún modo u otro, 
han causado un impacto en mi forma de ver cine y se han conver-
tido en fuentes de inspiración.

[12] Ford, T. A single man, 2009
[13] Lanthimos, Y. The lobster, 2015

[14] Ronnow, A. The secret society of fine arts, 2012
[15] Von Trier, L. Dancer in the dark, 2000

[16] Cahill, M. Another Earth, 2011
[17] Abrahamson, L. Room, 2015
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[18] Knight, S. Locke, 2013
[19] Kaufman, C. Synecdoche, New York, 2008
[20] Korine, H. Gummo, 1997
[21] Waters, J. Pink Flamingos, 1975
[22] Jonze, S. Her, 2013
[23] Glazer, J. Under the skin, 2013

	 La música supone un medio de inspiración amplio y don-
de se encuentran alternativas imposibles de encontrar en cual-
quier otro tipo de medio. Además, deposito mucha confianza en 
una metodología de investigación multidisciplinar en la que cual-
quier medio puede ser un camino hacia nuevas soluciones. 

3.2.2. La música

	 Dado que estamos aproximando el tema desde el punto 
de vista de la investigación artística creo que es mucho más ade-
cuado dar importancia al contenido de la investigación a través 
de la imagen y, por eso, construir el diálogo de aprendizaje con 
ejemplos visuales. 

3.2.3. La fotografía y la ilustración
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[24] Ho, F. Hong Kong Memoirs, 1950
[25] Wolf, M. Tokyo compression, 2011
[26] Durgin, B. Figure with pedestal and box, 2015
[27] Wolf, M. The city of Hong Kong, 2010



[28] McCollum, W. Unknown, 2013
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[29] Kim, D. Moonassi series, 2008
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OBJETIVOS
GOALS

4. Objetivos

	 Los objetivos específicos del proyecto se basan en la 
construcción de una narrativa marcada en las premisas del len-
guaje del cómic:

1. Uso de las técnicas gráficas del dibujo como vehículo narrativo
2. Crear un discurso que abarque más que el sentido visual
3. Investigación de los procesos creativos del cómic y sus posibilidades
4. Edificio como contenedor de historias: el espacio visual y gráfico en 
tres dimensiones
5. Configurar una temática narrativa a través de la arquitectura 
6. Conseguir una comunicación más profunda entre emisor y receptor.

47



METODOLOGÍA
METHODOLOGY

[30] Goz, J. Sin Título, 2017



A veces (pasa)
Crow: Story of a black bird
Supertrans
En 50 años
Amorea Mortuus Sum!
Aquí te espero
Never tear us apart
Sparks & Honey
Places you will go
A veces (duele)
Fresh painted
A veces (caemos)
Cuando nadie mira
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Desarrollo de la idea - Hipótesis
Investigación teórica
Caso práctico - Proceso gráfico - Edición - Impresión
Confección Memoria
Lectura disciplinar e interdisciplinar
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DESARROLLO
STUDIED FIELD DISPLAY

6. Desarrollo del tema
6.1. Arquitectura, contenedor de historias

	 “Palabra, Dibujo, Memoria”7 podría reducirse a una forma 
de definir el lenguaje del cómic, un género creado a partir de la 
trasformación y manipulación del espacio y el tiempo. A través de 
la palabra se crea una literatura, pero es a través del dibujo, hasta 
en su más sencilla reproducción, lo que  permite que surjan paisa-
jes de la memoria, ambientes donde el tiempo es un paradigma e 
incluso arquitecturas gráficas donde en una única imagen encon-
tramos información que da cabida a todos los sentidos.

	 Para Bordes, la arquitectura está estrechamente relacio-
nada con el lenguaje narrativo visual del cómic, sin embargo, la 
arquitectura que nace en un cómic se genera libre de “requisitos 
técnicos, económicos o pragmáticos”8 y es lo que él considera 
arquitectura de papel. Y es que, si analizamos con detenimientos 
ambos campos, ninguno difiere mucho del otro en el sentido en 
que ambos modelan un espacio y lo destinan a un uso concreto 
y específico. Sí es cierto que, mientras en la arquitectura se repre-
senta el mundo y su espacio en dos dimensiones (en lo que se 
refiere a la planificación y estructuración del espacio), el cómic va 
más allá, y genera un tiempo y una vida que sucede en el mismo. 
Podríamos pensar que sí, que la arquitectura también plantea un 
diseño y una estructura supeditada a una vida, pero cuya finalidad 
es más funcional que narrativa o creativa desde su punto de vista 
más común.

7 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 10
8 Ibídem, p. 14



	 Durante su discurso, Bordes advierte que, debido a todas 
estas similitudes, el cómic es una arquitectura del pensamiento, 
pues no deja de ser una construcción, una herramienta de gene-
ración de espacios, un sistema de comunicación y un lienzo de 
palpitante información, pero que ocurre y se materializa en la ima-
ginación y el pensamiento como ya analizaba Scott McCloud en 
Understanding comics.

	 Como se señalaba anteriormente, Groensteen sostenía 
que la viñeta es lo que el átomo al mundo para el cómic, o, por 
similitud, lo que una ventana a una urbe.
	 Sería entonces lícito decir que una ventana es un comple-
jo mecanismo, como una viñeta, que nos sumerge en las profundi-
dades de una historia por conocer, un recorrido hacia una nueva 
dimensión. 
	 El uso de la ventana como recurso narrativo es una mane-
ra de romper con la interacción común del lector con la página del 
cómic, un método de proximidad que lo involucra en la imagen in-
tentando leer la realidad del interior. Asimismo, es una posibilidad 
estructural que acentúa el espacio, lo que conlleva a una realidad 
dimensional más exacta, es decir, la narración externa se convier-
te en un contenedor de una segunda narración, esta vez interna, 
mucho más compleja.

	 En este mismo aspecto, Bordes apoya la idea de Benoit 
Peeters, guinista de cómic francés, que sugiere que la viñeta no es 
como en el cine ocurre, un extracto o porción de la realidad, sino 
una realidad en sí y cuyos límites no sugieren la existencia de una 
continuidad y, por lo tanto “no es la selección de un espacio más 
amplio”9.

6.2. Recursos disciplinares
6.2.1. La ventana como viñeta

9 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 34

	 Esta afirmación rechaza entonces la existencia del “fuera 
de campo” en el cómic, es decir, no existe acción fuera de los lími-
tes de la viñeta. 
	 Si tenemos en cuenta la definición que se proponía sobre 
el lenguaje y teorías como la de McCloud, la mecánica en el cómic 
ocurre en la mente del lector puesto que una acción sucede en un 
tiempo determinado en la realidad y lo único que éste observa es 
una imagen estática. Esto no prohíbe a la imagen de que ocurran 
diversas acciones simultáneas aún sin estar gráficamente presen-
tes y sigan completándose en el consciente del público. Si bien 
la viñeta es una ventana, la ventana es una mínima apertura de 
una porción más grande y donde suceden mucho más de lo que 
vemos a priori. Por lo tanto, se puede advertir la existencia de esta 
realidad oculta o “fuera de campo”, si bien insinuada o evidente, a 
partir de diversos recursos como el presente. 

[31] Goz, J. Sin Título, 2015
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[32] [33] Detalles de Cuando nadie mira (exterior) de José Goz, 2017
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	 El espacio del soporte es una herramienta esencial para 
crear una imagen y su uso nos proporciona una tendencia narra-
tiva que hace que el dibujo se torne poético y sensible. De cómo 
dar uso los espacios en blanco, la contraposición de los cuerpos 
y la hegemonía que adquieren en su ubicación respecto a la ima-
gen, así como comprender la multiplicidad de espacios que com-
prenden un cómic, es esencial.

	 Pascal Lefévre, teórico belga, publicaba en 2009 A co-
mics studies reader y donde discutía sobre la representación del 
espacio en cómics. El autor sugiere que existen dos espacios: el 
espacio diegético, que comprende el espacio ficticio del cómic, 
es decir, el narrativo; y el espacio extradiegético, lo que confluye 
desde los márgenes del espacio diegético hasta incluso el espa-
cio propio del lector.
	 Esto supone que no hay que tener en cuenta únicamente 
la información o los estímulos visuales que se proporcionan a tra-
vés del dibujo y la palabra en el espacio diegético del cómic, sino 
también las condiciones y la repercusión del espacio circundante 
al mismo, es decir, el extradiegético. El hecho de construir una na-
rrativa en un formato poco habitual afecta directamente al lector, 
obligándolo a realizar acciones que normalmente no suceden du-
rante la lectura común de un cómic y que constituyen estímulos 
que atraen la curiosidad y la atención del mismo en la narración. 
	 Este tipo de investigación en formatos poco comunes es 
un tema que, como se señalaba, Sergio García ha desarrollado a 
lo largo de sus publicaciones y que supone una interacción total 
entre lector, autor e imagen, alterando la posición inicial pasiva 
del primero, como por ejemplo en Caperucita Roja [11] (2016) o 
Cuerpos del delito [34] (2017).

6.2.2. El espacio
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[34] Cuerpos del delito (desplegable) de Sergio García y Antonio Altarriba, 2017
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	 Un claro ejemplo de ello sería también el Burning Building 
comix de Jeff Kwirek, autoeditado entre 2007 y 2009 y que, en 
comparativa objetual, es lo más parecido a Cuando nadie mira. Se 
trata de una recopilación multimarco en 
la que se detalla la narración por medio 
de la progresión de un incendio en un 
edificio.
	 “Las metáforas-portada del libro/
fachada y páginas interiores/viviendas 
resultan naturales e inmediatas y sor-
prende que no se haya prodigado mu-
cho más en el medio. […] se trata de una 
reproducción a escala de una ficción”10. 
Como bien indica Bordes, se trata de una 
reproducción a escala, como de un tea-
tro, una casa de muñecas, algo tangible 
y real que otorga a la lectura una dimen-
sión totalmente diferente de cara al lec-
tor, sumergiéndole en la narrativa e inte-
ractuando con éste y sus alrededores.

10 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 187

[35] Burning Building Comix, 
Jeff Kwierk, 2009

	 En su gran mayoría, los cómics organizan sus viñetas de 
forma horizontal, lo que, en muchas ocasiones puede llegar a su-
poner una metáfora visual arquitectónica donde cada banda o tira 
comprende un piso que “configuran el edificio de la página”11.
	 Existen varios autores de cómic que han llevado a la prác-
tica esta idea, tratando a la viñeta como un espacio específico de 
un conjunto estructural arquitectónico. Groensteen señala como 
ejemplo la pieza de François Mutterer de 1983 Carpets’ Bazar, sin 
embargo, en el territorio nacional, encontramos otro ejemplo muy 
popular,13, Rue del Percebe (1961-1984) de Francisco Ibáñez.

	 Este tipo de organización espacial supone una ruptura 
impuesta por la propia generación de la arquitectura y que según 
Bordes, existen diversos mecanismos que la acentúan:

6.2.2.1. El espacio como viñeta

12-13 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 41

1. “Traslación de un travelling […] en la que el autor dispone 
una serie de enlaces para permitir que el lector cure las frac-
turas verticales.”12 Aunque es una forma usual de descrip-
ción del entorno, también es una herramienta narrativa muy 
eficaz como ocurre en A veces (pasa) y donde el travelling es 
a su vez una progresión espacial y temporal a cuatro bandas 
y que recoge una narración desde 1875 a 2023 en cuatro 
fragmentaciones multitemporales y multilineales.
2. “Las tiras se segmentan pero se articulan en torno a una 
misma perspectiva reforzando la unidad visual.”13 La ruptura 
de la tira se suele utilizar con la intención de recalcar el paso 
del tiempo, aunque éste sea mínimo y que podemos apre-
ciar en muchas piezas de Chris Ware , de las que se inspiran 
Sparks & Honey y Places you will go.



En Sparks & Honey [36], un estudio por comprender la visión 
de Chris Ware en las historietas de Big Tex (que encontramos 
en Catálogo de novedades Acme) –por su parte inspirado en 
la obra de Frank King-, encontramos un espacio único, pero 
fragmentado en diversas viñetas que son las que asumen el 
paso del tiempo. Podríamos decir que sería como quedarse 
frente a un edificio durante diez años y simplificarlo en nueve 
imágenes que se entenderían como teselas de un mosaico 
narrativo y con lo que llegaríamos al concepto de hipermar-
co o multimarco, y en el que se indagará más adelante. Por 
otro lado, Places you will go [37] fragmenta un personaje y 
es el espacio el que se va alterando conforme pasa el tiem-
po. Ambas suponen estrategias de comunicación complejas 
pero muy eficaces y que enriquecen la calidad comunicativa 
del resultado. En Cuando nadie mira existe una de estas rup-
turas, aunque más sutiles, propuestas por el color y el dibujo 
y que marcan un salto temporal de poca definición constitu-
yendo una falsa doble viñeta debido a la ausencia del glutter 
(o espacio en blanco) entre ambas [38].
3. “Unidad plástica de algún elemento, un personaje, un 
objeto, un lugar, que se repite a lo largo de la tira.”14 Como 
ocurre en Historia de una lámpara de Chris Ware, la sucesión 
temporal se explica a través de un objeto inanimado y su con-
secuente transformación a lo largo de los años y cuya fórmu-
la se ha incorporado en Cuando nadie mira.

14 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 41
[36] Sparks&Honey, 

José Goz, 2016
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[37] Página de Places you wil go, José Goz 
[38] Detalle de Cuando nadie mira



	 “Aquella superficie que sea ocupada por el lenguaje del 
cómic se convierte en un mensaje susceptible de ser leído”15. En 
su reproducción más clásica, la lectura del cómic impone un sen-
tido, una duración y dirección determinados.
	 McCloud describiría una serie de diferenciaciones sobre 
la transición entre viñetas (momento a momento, acción a ac-
ción, sujeto a sujeto, escena a escena, aspecto a aspecto y non 
sequitur) y que se encuentran más detalladas en Understanding 
cómics (Capítulo III: Sangre en el glutter). Se han investigado mu-
chas formas de transición y direccionalidad, incluso en la ausen-
cia de viñetas, es decir, cuando la narración se conforma en un 
espacio finito marcado por el dibujo sin cortes bruscos. Una de 
las más interesantes es el estudio de nuevamente Sergio García, 
y que propondría en 2000 con su tesis Sinfonía gráfica, donde se 
buscan nuevas posibilidades de lectura y se concluye en una mul-
tilinealidad narrativa y lecturas interactivas. Una fórmula que Gar-
cía ha ido implementando en sus narraciones gráficas como en el 
tríptico de Moby Dick [39], de 2016.
	 A través del propio dibujo y de la construcción de la reali-
dad narrativa se pueden entonces establecer nuevas direcciones 
y sentidos en la lectura.
Chris Ware también ha sido un potente explotador de nuevas fór-
mulas de lectura, diseñando páginas completas en las que todo 
recorrido está pensado minuciosamente y “no hay flujo de lectura 
en la página que no haya sido evaluado, jerarquizado narrativa-
mente y conducido”16. Para él, el diseño de una página es la semi-
lla primordial que genera el conflicto narrativo de la historia y algo 
que hay que someter a investigación y estructuración concretas, 
como de calidades arquitectónicas.

6.2.3. El camino narrativo

15 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 50
16 ídem, p. 180

[39] “II: The sharkish sea”, Moby Dick, Sergio García, 2016

	 Con respecto a la duración con la que normalmente se lee 
una imagen, encontramos que es bastante fugaz y que, en pro-
porción, también depende del tamaño gráfico que implique. La 
segmentación múltiple de viñetas que existen en piezas como las 
de Chris Ware (Acme Novelty Library [40]) o Jon McNaught (Oto-
ño [41]) ralentizan el tiempo de lectura, ya no por la cantidad de 
viñetas, sino por la reiteración tanto de tamaño como gráfica que 
existe en ambos ejemplos. Sin embargo, también se advierte que 
en viñetas de carácter más ilustrativo de páginas completas o más 
grandes, al ocupar más espacio, se asume que la temporalidad es 
mayor. Todo esto, evidentemente, son técnicas gráficas que ayu-
dan a la carrera visual dotada de aceleración y frenazos en el ritmo 
de la lectura y que depende de la intencionalidad de la narración 
o del dibujante, implican una u otra cosa.

69



[40] Detalle de página de The Acmé Novelty Library, Chris Ware.
[41] Detalles de fragmentación de Dockwood, de Jon McNaught

	 Una fórmula, absenta de contenido gráfico, es capaz de 
reconducir el ritmo normal de lectura a través del contraste entre 
el estímulo visual presente con un estímulo auditivo. El crear un 
ambiente sonoro determinado y por lo tanto estimular el carácter 
musical del dibujo afecta a la intuición de lectura, que aumentará 
o disminuirá depende del tipo de fórmula que se active.
En Cuando nadie mira o en la trilogía de A veces se incorporan 
estas recomendaciones auditivas que, junto con imágenes com-
plejas, con mucha información y de un calibre espacial grande, 
ralentizan la lectura creando ambientes más completos y sumer-
giendo de manera más eficaz al lector en la intencionalidad y el 
mensaje de la narración.

	 Bordes recoge algunas definiciones en Cómic, arquitec-
tura narrativa que abarcan el espacio visual físico del cómic, es 
decir, la página o lienzo. Groensteen sostiene que “las viñetas son 
como fragmentos interdependientes de una forma global y es el 
trazado que queda en torno a ellos lo que configura la página”16. 
Esto significa que la estructuración de la página no es un azar ca-
sual, sino un complejo sistema que se conforma para dar lugar a 
la definición gráfica completa que abarca. Bordes también cita a 
Altarriba, quien señala que “el margen enmarca el dibujo en una 
página y la infiltra, superponiendo su espacio entre viñeta y viñe-
ta”17.
	 Según estas definiciones, la narración transcurre no úni-
camente en los elementos individuales de las viñetas, sino tam-
bién en sus agrupaciones estructurales. 
Por lo tanto, el hipermarco o multimarco es considerado un ins-
trumento comunicativo más, al tratarse de una imagen compleja 
compuesta de fragmentos más pequeños; un método de diferen-
ciar lo complejo y lo sencillo, lo que funciona en comunidad y en 
solitario, lo macro y lo micro.

6.2.4. El Hipermarco o Multimarco

16-17 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 33



	 Un ejemplo de ello podríamos encontrarlo en The cage, 
de Martin Vaughn-James, y donde a través de la estructuración 
de página a página, la organización espacial de la misma y un tra-
velling centrípeto en espiral que nos conduce escena a escena 
hacia un interior, se explora el paso del tiempo y como éste afecta 
directamente a un espacio.

	 Otro ejemplo más reconocible, y que ya se ha menciona-
do con anterioridad, sería el 13, Rue del Percebe [42] de Ibánez, 
que se propone “retratar una época y una manera de vivir urba-
na: distintos grupos humanos que comparten un mismo espacio 
pero llevan vidas paralelas, aunque estén atadas a un destino co-
mún”18.
	 Aquí, Ibáñez dispone una serie de publicaciones (hasta 
442 páginas) en las que cada página las abarca una sección del 
edificio de la calle del percebe en el número 13 –el mismo que 
en Cuando nadie mira-. Sin embargo, es una sección de tempo-
ralidad simultánea, es decir, el corte, que determina los conse-
cuentes apartamentos del edificio o viñetas, no recogen el papel 
de transición temporal, sino que cada sala recoge una acción o 
respuesta a un estímulo concreto. Esto es, se reduce la situación 
a un único encuadre y se despreocupa “de dar solución de conti-
nuidad real al resto de los espacios interiores de cada apartamen-
to”19. Aunque muchas de estas salas aluden a un gag único y sin 
correlación aparente, según se avanza en la lectura de todos sus 
números, existe una continuidad narrativa en algunos personajes 
y hay un intento por proponer una historia secuencial cohesiva y 
no únicamente como objeto cómico independiente.
	 Sería entonces la suma de todas estas salas que compren-
den el edificio completo el multimarco final al que hacía referencia 
Groensteen, aunque Bordes determina que para Ibáñez, su hiper-
marco se caracterizaba por esas 442 páginas que componían el 
total del desarrollo narrativo en la calle del percebe.

18-19 Bordes, E. Cómic, arquitectura narrativa, p. 171

	 Esto concluye en la idea 
de que, más que una sección con 
intenciones de proponer un espa-
cio verídico, es un modelo teatral, 
como apoya Bordes y señalaba 
Ware, una especie de efecto ra-
yos X.

	 El artificio de que la dis-
posición de las salas no tenga 
una continuidad espacial produ-
ce la impresión de que se trate 
más de un teatro y en el que se 
acentúa el espacio que se mues-
tra, los personajes que viven en él 
y todo lo que les rodea, obviando 
los detalles de continuidad de un 
edificio real y que son anecdóti-
cos para según qué narrativa. 

	 Este tipo de solución se desarrolla en Cuando nadie mira 
[43] con motivo de comprender las estancias como transiciones 
temporales, pero únicas en un momento determinado, como en 
una fotografía. Aun así, aquí se interactúa con las demás viñetas 
o salas en un momento específico que ocurre simultáneamente, 
pero que no se hace tan evidente como podría ocurrir en 13, Rue 
del Percebe. 

[42] Página de 13, Rue del percebe 
de Ibáñez
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[43] Interior de Cuando nadie mira

15



	 Como se proponía en De lo espiritual en el Arte (Kandins-
ky, 1911), el color es una herramienta de persuasión visual y narra-
ción gráfica.

	 No existen teorías sobre el color en el cómic, en lo que 
se refiere a su carácter narrativo, puesto que siempre ha sido un 
aspecto que se ha visto supeditado a imprentas o editores y, en 
muchas ocasiones pasado por alto. Gracias al color digital, inicia-
tivas como la del movimiento Nobrow, que componen su material 
en una fascinante narrativa colorida, o autores como Chris Ware, 
Richard McGuire y David Mazzucchelli el color se ha absorbido 
como un instrumento más de composición gráfica de la sinfonía 
de un cómic. 
	 Además de marcar pautas estéticas específicas, funciona 
como un instrumento de vehículo narrativo si así se propone.

	 En Cuando nadie mira se utiliza el color como código tem-
poral y definición descriptiva de los personajes. Se usa de modo 
que afiance la transición de viñeta a viñeta –o en este caso de sala 
a sala- a través del contraste entre los cambios estacionales y lu-
mínicos. Igualmente, compone una descriptiva de los personajes, 
a los que se les otorga una gama cromática específica, dotándole 
de personalidad y unicidad estética y afianzando así la línea na-
rrativa y los bruscos saltos temporales como ocurría en Asterios 
Polyp [10] de David Mazzucchelli. Asimismo, sirve como bajo con-
tinuo atmosférico de la narración visual y, junto con el estímulo 
sonoro, se aumenta su eficacia.

6.2.5. El color
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	 En una sociedad donde cada día avanza la tecnología ha-
cia la desaparición de la materialización de los cómics –y, en ge-
neral, los libros- es de extrema importancia construir una narrativa 
capaz de alterar las concepciones comunes del lector y ofrecer 
unas posibilidades exclusivas de la capacidad física que adquie-
ren los cómics.

	 La experiencia objeto del libro, como se ha indicado con 
anterioridad, es una herramienta que ayuda a destruir la actitud 
pasiva con la que se enfrenta con regularidad el lector a la ima-
gen, de inducirlo a un lenguaje más comunicativo e interactivo 
entre ambos. 
	
	 Cuando nadie mira se trata como un objeto tridimensio-
nal, en el que existen tres realidades diferentes: la realidad exte-
rior, la interior (o el espacio diegético) y la realidad en la que se 
sitúa el objeto (espacio extradiegético), ganando así una calidad 
escultórica que requiere una participación constante del lector 
para leerlo.
Ware hace eco de esto a muchos niveles diferentes. En Jimmy Co-
rrigan, el autor afirmaba que las cinco horas necesarias para leer 
el formato completo correspondían al tiempo que había pasado 
con su padre a lo largo de su vida y que, en consecuencia, el libro 
tenía la misma apariencia espacial que la urna que contiene sus 
cenizas. En Building Stories, y tras convertirse en padre, convierte 
una doble página en una composición reinada por la imagen de 
un bebe a tamaño real [44]. 

6.2.6. Las tres dimensiones
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Esto nos habla de la importancia de ser capaces de impactar al 
lector a través de la imagen, de narrarle una historia, pero hacerle 
partícipe de ella a través de su manipulación: desde hacer sen-
tir con Jimmy Corrigan que el lector tienen en sus manos las ce-
nizas de un padre ausente hasta comprender la felicidad de un 
recién nacido en Building Stories. Otros ejemplos, esta vez con la 
realidad tridimensional, serían los Comic Blocks de Fred de 2006,  
Le processus de Marc-Antoine Mathieu de 1993 o Coquetéle en 
2002 de Anne Baraou y Vincent Sardon, entre otros.

	 Además, es una fórmula por construir un sistema narrativo 
diferente al que estamos acostumbrados, un contenedor que abre 
una dialéctica entre lo externo y lo interno, lo privado y lo público. 

[44] Doble página de Building Stories, Chris Ware.
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	 El grado de figuración o iconicidad, como ya decía Mc-
Cloud, ayudará al espectador a sentirse más o menos identificado 
con la imagen que lee. Aquí, existe un gran grado de figuración y 
realismo dentro de los parámetros de la iconicidad que se suele 
utilizar en el cómic. La intención de que la narración tenga más 
tintes realistas es porque se está hablando de unos personajes 
únicos y, aunque el lector puede verse reflejado, identificado o in-
cluso plasmado, éstos siguen teniendo caracteres físicos específi-
cos. Esto nos lleva a que el receptor va a verse más reflejado en la 
personalidad que en la fisionomía del personaje, haciendo así que 
la lectura sea un proceso más interno y personal.

	 Existe una codificación de líneas en el dibujo en la que 
generalmente se construye un sistema jerárquico en el que las lí-
neas más gruesas representan los elementos más cercanos y las 
más finas los objetos más alejados, lo que ayuda a crear la ilusión 
de espacio. Aquí se da un uso más o menos parecido, aunque 
existiendo intencionalidad también en el peso del objeto, siendo 
más gruesas las líneas que representan elementos más pesados y 
más delgadas las de objetos más ligeros. Al tratarse de escenas de 
carácter teatral, es decir, una imagen completa sin cortes –como 
una fotografía o un plano cinematográfico-, no existen los prime-
ros planos y todo cohabita en un plano completo. 

	 Con respecto a la línea, también existe una dualidad signi-
ficante en la que lo material e inerte (los objetos, la arquitectura) se 
representa con líneas rectas, que no vibran y generan un espacio 
más bien frío, estructural y recto. Se produce entonces una intere-
sante contraposición cuando se introducen los personajes a tra-
vés de líneas curvas y virtuosas que incorporan calidez y vitalidad. 

6.2.7. Recursos gráficos
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	 Esto no sólo se traduce a un nivel gráfico, sino también a 
nivel narrativo; de cómo la simpleza de una línea es capaz de pro-
vocar o excitar una u otra posición según es generada.

[45] Detalle sala de Cuando nadie mira, José Goz.
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7. Temas
7.1. Lo visual y lo invisible. Lo público y lo privado

	 Sabemos que somos capaces de representar cosas que 
son invisibles e intangibles pero que podemos captar a través de 
otros sentidos. 

	 Un relato interesante es como una buena pieza musical: 
existen variaciones, hay color, atmósfera, fuertes y pianos, tempo 
e incluso tonalidad. 
	 Aquí, la narración se construye al extrapolar las herra-
mientas de un lenguaje más musical, dando un carácter sonoro 
al dibujo. Para solidificar y dar consistencia al concepto se aña-
de una recomendación auditiva para leer con más información 
la construcción de esta realidad. No es que se haga necesaria la 
inclusión de este medio porque le falte fuerza al dibujo o al relato, 
sino que es una manera de narrar sin necesidad de aspectos gráfi-
cos y que, como en el cine, forma parte de un proceso más grande 
que es la pieza final.  Además, con la música se genera un lengua-
je que jamás puede ser imitado por la plástica y que es, en muchos 
casos, altamente descriptivo y que impacta a los sentidos. 

	 Es por esto también que se excluye el diálogo, la palabra, 
el texto; con la intención de otorgar más tiempo al lector en ser 
partícipe de la imagen y no sólo que lea lo que ve, sino que obser-
ve lo que mira.
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[46] Detalles de A veces (duele), José Goz.
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	 En un cómic habitual, es decir, publicado en un formato 
de dos dimensiones existen dos realidades y que, el libro como 
objeto, define de por sí. Una es el aspecto del objeto externo, y 
que detalla brevemente la segunda: una exposición interna más 
compleja. Con esto, se advierte que existen dos espacios que se 
crean en torno a la figura de á publicación: un entorno público y 
otro privado.
	
	 En Cuando nadie mira, además de la existencia de ambos 
espacios determinada por el concepto de lo físico –y el interior y 
exterior- se crea un discurso temático que duplica esta rivalidad a 
través de la arquitectura, del elemento descriptivo del edificio, del 
contenedor de historias. 
	 Existe entonces el espacio público, la imagen que se pue-
de ver, lo que queremos mostrar y, en este caso, lo que las venta-
nas del exterior del objeto nos dejan observar.
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	 Se invade una intimidad semi-privada dotando al espec-
tador de un papel voyeur que implica una ruptura de la intimidad 
ficticia de los personajes. Cuando miramos en dirección a una 
ventana, observamos el mundo interior en su disposición más 
aleatoria, creando discursos imaginativos y componiendo una 
realidad ociosa inventando su historia.
	 Por otro lado, encontramos, que al abrirse el objeto, existe 
un mundo interior completamente ajeno a la mirada, libre de acu-
saciones y desconocido por el exterior. Una realidad privada e ín-
tima, individual –aunque también colectiva- donde encontramos 
una disposición espacial que nos cuenta una historia que, mien-
tras que en un cómic en dos dimensiones se torna más pública y 
expuesta, en Cuando nadie mira, al encontrarse cerrada de prime-
ras, se define como más recluida y privada, y por lo tanto, sugiere 
una mirada más fetichista o delicada.

[47] [48] Detalle de A veces (caemos), José Goz.
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	 Cuando el creador decide ser su propio objeto de estudio, 
el retrato se convierte en un ejercicio por el cual el autor se repre-
senta con una exigencia máxima de verosimilitud introduciendo 
sus propios sentimientos más íntimos. El aparente narcisismo que 
marca la tendencia del autorretrato encierra, en la mayoría de sus 
casos, unos motivos mucho más profundos que suponen una lu-
cha por el descubrimiento del yo, el conocimiento del ser y, a fin 
de cuentas, una retrospectiva hacia su mundo interior. Como aña-
día la autora de Vitamin D. New perspectives in drawing, Emma 
Dexter, “we use drawing to denote ourselves, our existence within 
a scene, […] the presence of humans”20 (“utilizamos el dibujo para 
ser conscientes de nosotros mismos, de nuestra existencia en un 
lugar, […] de la presencia humana”).

	 La identidad en el Arte siempre ha sido un punto de parti-
da para establecer una dialéctica entre una pieza artística y aquel 
que la reproduce. Asimismo, se comprende como una herramien-
ta de conocimiento del propio autor.
Teniendo esto en cuenta, podría afirmarse que la identidad es for-
jada a través de la experiencia, lo que conlleva una recolección de 
aspectos o caracteres implícitos en un mundo interior cambiante.

	 Suponemos entonces que, al realizar un autorretrato, el 
ritmo interno que nos lleva a hacerlo se reproduce igualmente en 
el soporte.

	 Y aunque este relato en concreto no tenga una realidad 
autobiográfica, existe una parte de mi memoria grabada en él, y, 
por lo tanto, no deja de ser un reflejo interno. 

7.2. El retrato y el amor

20 Dexter, E. Vitamin D, p. 25 [49] Drowning I, José Goz, 2016



	 Un tema recurrente en mi trabajo que, no por casualidad, 
es uno de los más comunes en el lenguaje artístico, es el amor; 
pero no como un recuerdo inocuo o una mera anécdota, sino el 
amor que se irradia a través de su búsqueda, el amor por la cons-
ciencia de uno mismo, el amor cuando duele, cuando no, cuando 
llega, se va o permanece.

[50] Granada, je t’aime pas, José Goz, 2017

“Aujurd’hui c’est comme une partie de moi qui meurt puis 
je n’aime pas pleurer. J’ai oublié les synonymes du mot 
tristesse. Maintenant ce que nous reste faire sans toi c’est 
te remplacer”21.

21 Dolan, X. Tom à la ferme. Hoy es como si una parte de mi hubiese muerto, 
pues no puedo llorar más. Porque he olvidado todos los sinónimos de la 
palabra “tristeza”. Ahora todo lo que puedo hacer sin ti es reemplazarte.
22 Roberts, G.D. Shantaram

“Es el perdón lo que hace de nosotros lo que somos. Sin 
perdón, no habría historia. Sin esa esperanza no existiría 
el arte, pues toda obra de arte es, en cierto modo, un acto 
de perdón. Sin ese sueño, no habría amor, pues todo acto 
de amor es, en cierto modo, una promesa de perdón. Se-
guimos vivos porque podemos amar, y amamos porque 
podemos perdonar”22. 



	 Otro de los temas que suelen existir en el discurso de mi 
trabajo es la sexualidad y el género y de cómo éste se encuentra 
definido a través de una mentalidad heterosexista incoherente y 
absurda. 
	 El sentido de lucha por la desigualdad es un acto de va-
lentía, de reivindicación y de amor por la diversidad. Este sentido 
ha ido debilitándose desde que estamos en un mundo que nos 
obliga a ser más individualistas, más egoístas y superficiales y que 
se lidera por una masiva élite de oportunistas que utilizan los me-
dios de comunicación como herramienta de persuasión y de difu-
sión de información tóxica. 

	 El hecho de incluir personajes pobremente descritos en 
la cultura popular y mostrarlos de manera natural y desnuda rea-
firma la posición de que éstos no están definidos por estereotipos 
simplistas y ridículos y permite que pueda germinar, aunque dimi-
nuta, una idea que contradiga toda esa información absurda que 
nos abruma día a día.

[51] Detalle de Trapped II, José Goz
[52] Detalle de Supertrans, José Goz
[53] Detalle de A veces (duele), José Goz

Una carta de amor a mi mismo:

Cuando te encontré,
Solo y con el corazón roto,

Solo pensé en curarte
Y con mis abrazos rodearte.

Cuando te encontré,
No eras más que un chico

Sacado de un recorte
Y escondido en un lugar oscuro y podrido.

Te mire, te besé en la frente
Y tú, perplejo,

Como si nadie quisiera amarte
En mi te fijaste,

Y una lágrima calló,
Dejando atrás el desastre.

Deslicé mi mano
Y te robé una caricia

Note como tu corazón,
Que se encontraba apagado,

Volvía a la vida.

Cuando te encontré,
Eras un reflejo perdido,

De esos que no tienen un camino,
Cuando te encontré me alegré,

Porque nunca antes me había querido.
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	 En mi trabajo existe un gran interés por el paso del tiempo, 
y ya no como definíamos anteriormente únicamente a nivel técni-
co, sino a rasgos narrativos, como ocurre en 750 years in Paris de 
Vincent Mahé (2015). 

	 En Cuando nadie mira, se expone la historia de tres gene-
raciones de una familia a través de doce imágenes –en el interior 
del objeto- que navegan desde 1975 hasta 2039 y que recoge el 
testimonio de su interacción con la arquitectura, su entorno más 
privado: su hogar. De cómo una única imagen encierra el transcur-
so de decenas de años, cómo se transforma ese tiempo y como 
éste modela su entorno y sus habitantes.

7.3.  El paso del timepo

23 Citado en X, X. Kiki. p. 252

“Todo lo que hacemos en la vida, incluso el amor, lo ha-
cemos en el tren expreso que corre hacia la muerte” Jean 
Cocteau23

CONCLUSIÓN
CONCLUSION



	 El dibujo posee unas posibilidades que van más allá que 
muchos otros lenguajes, pues es capaz de materializar un pensa-
miento, un sentido o traducir la realidad al mundo plástico. Para 
que esto se convierta real, es necesario comprenderlo como una 
rama del conocimiento, una forma de investigación gráfico-men-
tal que sólo es posible a través de la exploración del medio.

	 “Todas las personas hacen gestos amplios, con la cara, 
con la voz, con las manos, con los brazos, con el cuerpo…tratando 
de comunicarse cada vez más lejos y cada vez con más gentes”24. 
La realidad del ser humano es una realidad expresiva que se en-
cuentra en una transformación continua y que es necesaria para 
la supervivencia.

La información es poder y el artista tiene el deber de transmitir un 
mensaje, una información, a través de su obra,  que puede tener 
un impacto más o menos amplio, pero esta es la misión del arte: 
no sólo ser capaz de crear una estela de historia, sino de crear una 
nueva, de reeducar e informar a través de la sensibilidad de la ex-
presión.

24 Triyo de Leyva, J.L. y Martínez, Á. La palabra y el dibujo. p. 35
25 Voce, B. “The simple cure for loneliness”  Charla de TEDx. La soledad es un 
estado emocional que sufrimos cuando nos sentimos desconectados, pero la ne-
cesidad de crear vínculos existe implícita en nuestro ADN. [...] Para sentirnos co-
nectados necesitamos sentirnos vistos, escuchados y valorados.

“Loneliness is an emotinoal state that we have when 
we’re feeling disconnected but our need for connection 
is ingrained in our DNA. [...] In order to feel connected we 
need to feel seen, heard and valued”25.
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