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El cómic, una de las variantes del arte secuencial, ha evolucio-

nado desde sus humildes inicios como entretenimiento popular 

hasta convertirse en un medio cultural de profunda reflexión y alcance 

global. En sus viñetas se conjugan imagen y palabra, logrando transmi-

tir mensajes complejos que abordan desde cuestiones cotidianas hasta 

dilemas sociales, políticos y filosóficos. Esta capacidad de adaptarse a 

múltiples contextos lo ha consolidado como un lenguaje narrativo híbrido, 

accesible y poderoso.

El presente almanaque tiene como objetivo explorar y destacar la relevancia del 

cómic como herramienta narrativa y pedagógica en la contemporaneidad. Para 

ello, se estructura como un puente entre el análisis teórico y la práctica creativa, 

reuniendo ensayos académicos, reflexiones culturales y una selección de historias 

originales que ejemplifican el potencial de este medio. En un mundo marcado por la 

hiperconectividad y la convergencia de medios, el cómic ha demostrado una notable 

capacidad para adaptarse a las nuevas dinámicas tecnológicas, expandiendo sus fronteras 

narrativas y su alcance social.

La Facultad de Artes Plásticas y Audiovisuales (ARPA) de la Benemérita Universidad Autónoma 

de Puebla (BUAP) ha jugado un papel crucial en el desarrollo de esta disciplina en el ámbito 

académico y creativo. Desde su constitución, ARPA ha fomentado un vínculo íntimo con el arte 

secuencial, reconociendo su potencial como herramienta educativa y cultural. La introducción 

de la asignatura de Arte Secuencial, impulsada inicialmente por el Dr. Paul Majkut y la Mtra. 

Sheng-li Chilian en 2021 como parte de las carreras de Arte Digital,  marcó un hito en 

el programa académico. Esta asignatura no solo ofrece una base teórica sólida, sino 

también herramientas prácticas que permiten a los estudiantes explorar las posibili-

dades narrativas del cómic.

En un contexto global transformado por la pandemia de COVID-19, ARPA demostró 

su capacidad de adaptación al desarrollar iniciativas como el proyecto Expofi-

cómic, en el que estudiantes plasmaron sus visiones e imaginarios en cómics 

creados durante el confinamiento. Bajo la guía del Mtro. Daniel Herrera 

y con el apoyo del laboratorio Mojito Lab, se seleccionaron las obras 

más destacadas para su exhibición en FICOMICS BUAP 2022, con-

solidando así un espacio para la reflexión y la expresión artística. 

Este esfuerzo también se complementó con colaboraciones in-

ternacionales, como la participación de figuras destacadas 

del cómic mundial en actividades organizadas por ARPA.
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INTRODUCCIÓN

La primera parte de este almanaque establece las bases 

conceptuales del cómic como arte secuencial, apoyándose 

en autores fundamentales como Will Eisner y Scott McCloud, 

quienes han redefinido la comprensión de este medio a través de 

su análisis de la interacción entre lector, imagen y texto. Además, se 

abordan las contribuciones teóricas de pensadores como Marshall 

McLuhan, Henry Jenkins y Lev Manovich, quienes destacan cómo la par-

ticipación activa del lector y la tecnología contemporánea han transforma-

do el acto de lectura.

En el ámbito histórico, el cómic se presenta como un testimonio del desarrollo 

cultural y técnico de la humanidad, desde las primeras ilustraciones medievales hasta 

las narrativas complejas de las novelas gráficas. Este recorrido no solo enriquece la com-

prensión del medio, sino que también subraya su capacidad para reflejar las inquietudes y 

transformaciones de las sociedades en distintas épocas.

Asimismo, el almanaque aborda el cómic como una herramienta de memoria colectiva y crítica 

social, analizando obras icónicas como Maus de Art Spiegelman o Los fantasmas de Pinochet 

de Francisco Ortega, que evidencian la capacidad del cómic para confrontar temas históricos y 

políticos con una estética accesible pero profundamente reflexiva.

Finalmente, el almanaque culmina con una selección de historias originales que demuestran 

la vitalidad y diversidad del arte secuencial en la actualidad. Estas narrativas exploran temas 

como la ética tecnológica, los conflictos emocionales y la identidad cultural, invitando al 

lector a reflexionar sobre las complejidades del presente y las posibilidades del futuro.

En un contexto global en el que la educación, la creatividad y la tecnología convergen, el 

cómic se posiciona como un medio idóneo para articular discursos críticos y generar 

espacios de diálogo interdisciplinario. Este almanaque busca ser un testimonio de 

esta riqueza y un recurso que inspire tanto a estudiosos como a creadores a seguir 

explorando las posibilidades del arte secuencial.

Mtro. L. Daniel Herrera-Romero
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El Cómic como Espejo del 
Presente y Visión del Futuro
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En la actualidad, los cómics han trascendido su estatus de mero entretenimiento para 

erigirse como uno de los lenguajes narrativos más dinámicos y reflexivos de la cultura 

contemporánea. Conocido también como “arte secuencial” (Eisner, 1985; McCloud, 1993), 

este formato entrelaza imagen y palabra para generar lecturas profundas sobre problemá-

ticas sociales, dilemas éticos y realidades emocionales. El presente almanaque, que reúne 

ensayos teóricos y diversas historias originales, evidencia cómo el cómic no solo retrata 

nuestra situación histórica, sino que se aventura a proyectar y a interpelar el futuro. A la 

luz de enfoques semióticos, narratológicos y socioculturales, se propone un análisis que 

integra discusiones sobre la memoria colectiva, la participación activa de la audiencia, así 

como la creciente relevancia de los entornos digitales.

Para sustentar esta perspectiva, resulta fundamental retomar el marco conceptual ofrecido 

por autores clave del campo de los estudios del cómic. Siguiendo la estela de Will Eisner 

(1985), el término arte secuencial subraya la naturaleza gráfica y narrativa del medio, ca-

racterizada por la sucesión de viñetas que generan continuidad e implican un proceso 

de lectura único. De igual forma, Scott McCloud (1993) profundiza en la idea de closure, 

concepto que designa el proceso mental por el cual el lector llena los espacios entre 

viñetas a través de su propia imaginación. Dicho proceso se inscribe también en la noción 

de “medios fríos” de Marshall McLuhan (1964), que exigen la participación activa de la 

audiencia para completar el mensaje.
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No obstante, el análisis del cómic moderno requiere un acercamiento más 

complejo a los elementos espaciales y semióticos. Thierry Groensteen 

(2007), por ejemplo, introduce el sistema de la “solidaridad icónica” (o 

spatio-topical system), el cual engloba la configuración de la página, la dis-

tribución de viñetas y la lectura global que el lector realiza. Este andamiaje 

teórico aporta una perspectiva metodológica más rigurosa para compren-

der cómo la narrativa gráfica construye sentido. Asimismo, la teoría de la 

recepción de autores como Hans Robert Jauss (1977) enfatiza el diálogo 

entre la obra y las expectativas del lector, permitiendo explorar cómo dife-

rentes públicos —según su bagaje cultural, generacional o incluso digital— 

reconstruyen el significado de la historieta.

Por otra parte, su valor como vehículo de 

memoria colectiva y reflexión crítica se 

ha evidenciado en obras pioneras como 

Maus de Art Spiegelman (1986). Este 

título, ganador del Premio Pulitzer, aborda 

la historia del Holocausto a través de la 

relación entre padre e hijo, fusionando la 

crudeza del testimonio histórico con la ex-

presividad gráfica. De manera semejante, 

la novela gráfica chilena Los fantasmas de 

Pinochet (Correa, 2016) reflexiona sobre los 

traumas de la dictadura y su impronta en la 

sociedad chilena, mostrando que el cómic 

puede confrontar capítulos oscuros de la 

historia con un lenguaje estético accesible, 

pero no por ello menos profundo (Heer & 

Worcester, 2009).

En el ámbito contemporáneo, la cultura participativa 

(Jenkins, 2006) y la convergencia de medios (Manovich, 

2001) abren nuevas posibilidades para la creación y el 

consumo de cómics. Plataformas digitales, redes sociales 

y aplicaciones de lectura virtual han reformulado los 

hábitos de lectura y la manera en que los creadores se 

relacionan con sus audiencias. En este sentido, el estudio 

del cómic requiere observar cómo la tecnología influye en 

la narración, la distribución y la retroalimentación con los 

lectores, transformándolo en un medio todavía más inte-

ractivo y transnacional (Heer & Worcester, 2009).

Los ensayos iniciales que conforman este almanaque 

sitúan al cómic en un intercambio histórico y cultural. 

Acorde con la visión de Marshall McLuhan (1964) acerca 

de los “medios fríos”, el cómic encaja en esta definición 

por la necesidad de que el lector “llene” los espacios 

entre viñetas a través de su propio proceso cognitivo. 

El acto de imaginar lo que sucede entre un panel y otro 

promueve la participación activa y convierte la lectura en 

una experiencia intensamente inmersiva (McCloud, 1993).
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Presente y Visión del Futuro

Desde la perspectiva de la teoría de la recepción (Jauss, 

1977), la manera en que cada lector procesa estos 

testimonios gráficos depende de su propio horizonte 

de expectativas. Así, la historieta se convierte en un 

espacio dialógico que supera las barreras temporales 

y culturales, alentando una lectura crítica y altamente 

participativa.

Las historias originales reunidas en este almanaque de-

muestran la versatilidad del cómic para abordar temas 

contemporáneos que preocupan a lectores de distintas 

geografías. En Electric Love, se retrata la obsesión y 

la fragilidad emocional con toques de ciencia ficción, 

invitando a reflexionar sobre los límites éticos de la 

tecnología cuando se utiliza para manipular sentimien-

tos. Por su parte, Entity expone la lucha interna de los 

personajes para enmendar errores pasados, situando 

la acción en un entorno que mezcla lo sobrenatural y la 

introspección. Como en Maus (Spiegelman, 1986), la 

dimensión emotiva y el peso de las memorias refuerzan 

la idea de que el cómic puede elevarse por encima 

de la simple acción para explorar conflictos humanos 

complejos (Chute, 2016).

Otra de las aportaciones destacadas es Nexus, una 

historia que, con tintes de anticipación y distopía, 

pone sobre la mesa preguntas éticas acerca del avance 

tecnológico. Este relato retoma las ideas de McLuhan 

(1964) al subrayar cómo cada nueva tecnología altera la 

percepción humana y redefine las relaciones sociales. 

Al igual que lo señala Henry Jenkins (2006), la partici-

pación de la audiencia en la resignificación de este tipo 

de narrativas es crucial: los lectores discuten, recrean y 

hasta expanden el universo ficcional en línea, impulsan-

do el surgimiento de comunidades virtuales que dotan 

de nuevas lecturas al material original.
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En Yolo, en cambio, emerge la creatividad de la fusión 

entre la mitología mexicana y la comedia, reinterpre-

tando la travesía al Mictlán desde una mirada moderna. 

Esta combinación de lo autóctono con elementos 

humorísticos no solo enriquece la narrativa, sino 

que evidencia la capacidad del cómic para articular 

discursos multiculturales y transgeneracionales (Correa, 

2016). Gracias al auge de la cultura convergente, dichas 

creaciones se amplifican a través de redes sociales, 

foros y plataformas de publicación digital (Jenkins, 

2006; Manovich, 2001).

Más allá de las temáticas de corte social o político, el 

cómic brilla también en la exploración de las emociones 

y los vínculos familiares, reflejando la universalidad de 

la experiencia humana. Historias como Fito, el chico 

falo y Sensitiva se internan en la dimensión personal, 

mostrando la influencia de la familia y el entorno afectivo 

en la formación de la identidad. Son relatos que, a través 

de la caricatura o el realismo gráfico, acercan al lector 

a los matices de la intimidad, invitando a la empatía y la 

autorreflexión (McCloud, 1993).

 

 

NO CREO
QUE SEA POR

AQUÍ.

ESPERA,
¿VES ESO?

¿VER 
QUÉ?

SÍGUEME

Más que un reflejo estático del presente, el cómic avanza y se proyecta al futuro, ofre-

ciendo visiones críticas —y a veces esperanzadoras— de lo que está por venir. En la actual 

coyuntura global, marcada por la posverdad, la emergencia climática y la hiperconectividad, 

las historias gráficas funcionan como un “laboratorio” narrativo donde se ponderan posibles 

consecuencias y soluciones a problemáticas complejas (Heer & Worcester, 2009). Mediante 

plataformas digitales y la colaboración transnacional de creadores, el cómic se ha abierto 

camino como un medio idóneo para testimoniar y cuestionar realidades sociopolíticas 

(Chute, 2016).
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El Cómic como Espejo del 
Presente y Visión del Futuro

Mtro. L. Daniel Herrera-Romero

En esta dimensión, adquiere especial rele-

vancia el modo en que los lectores partici-

pan, comentan y hasta generan contenido 

derivado o fan art en línea (Jenkins, 2006). 

La convergencia digital (Manovich, 2001) 

potencia la distribución de los títulos, así 

como la retroalimentación inmediata, im-

pulsando la creación de redes globales 

que rebasan fronteras. Todo ello otorga al 

cómic una capacidad inusitada para resonar 

como crónica del presente y anuncio de un 

porvenir que se construye colectivamente.

En este sentido, el almanaque se erige 

como un compilado de viñetas que, sin 

perder su capacidad de asombro, busca 

concientizar acerca del rol del ser humano 

en un mundo cambiante. Al igual que en las 

grandes producciones literarias o audiovi-

suales de corte futurista, estas historietas 

despliegan la imaginación para plantear 

interrogantes profundas: ¿qué significa ser 

humano en la era de la inteligencia artifi-

cial?, ¿cómo procesamos nuestras culpas y 

recuerdos en una sociedad hiperconecta-

da?, ¿qué papel juega la memoria colectiva 

en un entorno digital tan volátil?

El cómic, entendido como un lenguaje híbrido y en evolución constante, ofrece un testimonio polifóni-

co de la época actual y un atisbo de los desafíos venideros. Este almanaque, con su combinación de 

ensayos teóricos y narrativas originales, se convierte en un mapa cultural y emocional que entrelaza 

pasado, presente y futuro en un solo trazo. En un mundo donde las certezas se desvanecen a velocidad 

vertiginosa, estas páginas ofrecen un refugio para la reflexión, la crítica y la imaginación, reforzando así 

el valor único de la historieta como medio artístico y social. O, parafraseando a Eisner (1985), “el cómic 

no es únicamente una secuencia de imágenes, sino un lenguaje que se adapta a las necesidades y 

sueños de cada generación”.
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Cómic: 
Una aproximación mediática  entre la televisión análoga y la 

imprenta de bloques de madera

El cómic como medio está compuesto por imágenes fijas de baja 

densidad para poder transmitir su mensaje, lo que le da, desde 

la perspectiva Mcluhiana, una alta participación necesaria para 

poder completar su mensaje. Es un medio frío porque requiere de 

una alta participación y transmite poca información.

La imprenta de Gutenberg se caracteriza por imprimir caracteres 

alfabéticos en alta resolución que dotan de un inmenso potencial 

comunicativo, es así que los libros y toda la palabra impresa pueden 

transmitir una gran cantidad de información requiriendo poca parti-

cipación por parte del espectador. La palabra impresa es precisa y 

objetiva; por letras puede descubrirse el mundo entero sin dejar la 

comodidad del asiento.

Por su parte, la imprenta de 

bloques de madera tallada, 

anterior a la de Gutenberg, 

produce imágenes y caracteres 

que con el uso se van volviendo 

líneas incompletas con bordes 

poco definidos e información 

incompleta. Esta característica 

implicará al individuo con una 

mayor participación en la com-

prensión del mensaje.

La malla mosaica producida 

por la televisión análoga es una 

imagen incompleta compuesta 

por líneas horizontales y verti-

cales que se intersectan, cuyos 

huecos son llenados por la 

mente humana (McLuhan, Com-

prender los medios de comuni-

cación, 1996) para poder crear 

imágenes solidas: similar a una 

línea punteada describiendo el 

número dos, en la que se puede 

entender lo que la línea repre-

senta pero lo que realmente 

existe es una serie de puntos 

representando al número dos.
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El cómic como medio de naturaleza fría invita a sus lectores a involucrarse en 

la historia y los personajes; va dejando huecos de información que vamos lle-

nando con la mente, y nos presenta una imagen en baja resolución, comparada 

con la imagen del cine, que es alta en participación. De esta forma, el cómic nos 

atrapa e involucra de formas que los medios calientes no lograrían, dada su pro-

pia naturaleza mediática.

Mtro. Carlos A. Berriel Mastretta

Es así que las películas de superhéroes 

deben ser consideradas un medio distinto, 

pues dejan de ser cómics si se pasan a la 

gran pantalla; la imagen de cine es rica en 

información dada la cantidad de detalles 

que se cuidan en su producción. Esta 

imagen requiere una participación pasiva 

por parte del usuario, del mismo modo que 

el libro impreso, y por lo tanto son medios 

calientes por su alta información y baja par-

ticipación.

Así, para que las historias en los cómics 

funcionen correctamente, deben dejar 

huecos que serán completados por sus 

lectores, como en la novela policiaca donde 

mediante pistas vamos descubriendo quién 

es el asesino. Es esta frialdad, entendida en 

términos de McLuhan, lo que da al cómic 

su lugar único en las formas narrativas 

modernas, por lo que si se pretende calentar 

agregando información, perdería su sabor 

particular.

En las ilustraciones de los manuscritos 

medievales, cuya fabricación era compleja 

y muy tardada por el nivel de detalle que 

se ponía tanto en las imágenes como en la 

tipografía, y que se han considerado como 

el antecedente del comic, se representaban 

escenas con imágenes fijas que la mente 

humana ponía en movimiento para entender 

las transiciones de personajes y objetos.

En los comics y las novelas gráficas, esta 

forma narrativa prevalece como un tipo de 

comunicación único (Villarrubia Zúñiga, 

2020)  en donde el lector se involucra no 

solo en la historia, sino que, como en una 

especie de Gestalt, completa, con las infor-

maciones y los modelos de su mente, las 

transiciones o los huecos de la narración. 

Así, “ha sido considerado también como 

un método pedagógico muy eficaz en la 

enseñanza” (Miravalles, 1999) al igual que la 

televisión análoga.
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El cómic en la 
preservación de la memoria

El cómic como medio de preservación de la memoria y trascen-

dencia en el tiempo refleja un anhelo constante en la naturaleza 

humana. El arte tiene la capacidad de perdurar más allá de la vida 

física de sus creadores, difundiendo ideologías y cosmovisiones a 

lo largo del tiempo (Didi-Huberman, G., 2006). En este sentido, el 

cómic no escapa a esta dinámica, al ser un medio lexi-pictográfico, 

que amalgama la imagen y el texto, tanto en formas breves, como 

las onomatopeyas, como en relatos extensos, para comunicar e 

invitar al lector a sumergirse en diversas historias.

Entre viñetas e imagen, el cómic ha evolucionado más allá de su 

función original de entretenimiento y ficción, convirtiéndose en 

una poderosa herramienta para transmitir mensajes, preservar la 

historia y explorar temas complejos. Algunos teóricos prefieren 

llamarle a esta ramificación novela gráfica para puntualizar la 

seriedad de las temáticas y extensión de la obra, aquí lo denomina-

mos arte secuencial o cómic, como sinónimo y para abarcar todas 

sus dimensiones (Vilches, 2019). 

Esta forma de expresión cultural se erige como una herramienta 

capaz de preservar la memoria individual y colectiva de eventos 

pasados, compartiendo experiencias y perspectivas que de otro 

modo podrían perderse en el olvido, lo que, sumado a su accesi-

bilidad, lo convierte en un vehículo ideal para llegar a una amplia 

audiencia, permitiendo que las historias y los mensajes trasciendan 

barreras culturales y lingüísticas.
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Desde el siglo XIX se masifica el cómic y, aunque inicialmente se 

pensó que abordaría temas ligeros, ha demostrado ser un vehículo 

apto para explorar temas políticos, sociales, históricos y personales 

de manera profunda y compleja (Mazur y Danner, 2014). Desde la 

reconstrucción de la memoria, ha abordado una amplia gama de 

temas históricos, desde eventos traumáticos como guerras y geno-

cidios hasta movimientos sociales y cambios culturales, así como la 

recuperación de la memoria individual y familiar en contextos más 

íntimos y personales.

Como consecuencia de los intereses que surgieron en los estudios culturales y la necesidad 

de adoptar un enfoque más empático hacia la comprensión del pasado, se gestó la corriente 

conocida como la Nueva Historia, durante la década de los años sesenta (Esteve, 2014). Este 

movimiento generó cambios significativos en el campo de la historiografía sobre cómo abordar 

los objetos de estudio, las metodologías utilizadas y las fuentes de investigación disponibles. 

En lugar de centrarse exclusivamente en los logros de figuras prominentes, se exploró una 

perspectiva más inclusiva, conocida como la “historia desde abajo” (Burke, 1993, p. 16), que 

otorgaba importancia a las experiencias de las minorías y la cultura popular.

Esta nueva aproximación adoptó un enfoque 

interdisciplinario y amplió el espectro de 

fuentes de información, incorporando tes-

timonios orales que anteriormente habían 

sido descartados debido a su naturaleza 

subjetiva. Se reconoció la influencia de las 

perspectivas personales en la interpretación 

del pasado y la variedad de puntos de vista, 

lo que condujo a una narrativa histórica he-

terogénea, donde las “microhistorias” y los 

relatos individuales ganaron relevancia, de-

safiando la visión tradicional y unificada del 

pasado (Esteve, 2014). 

Desde este enfoque, la preocupación por 

la memoria histórica, personal y colectiva 

ha llevado al surgimiento de la llamada 

posmemoria, un concepto que busca com-

prender cómo las generaciones posteriores 

a eventos traumáticos recuerdan y procesan 

ese pasado a través de diversas represen-

taciones culturales y mediáticas, que sirvan 

de enlace generacional entre el pasado y 

el presente (Esteve, 2014). Esta inquietud 

se reflejó en los debates sobre la memoria 

oficial y la inclusión de narrativas marginales 

en las historias del pasado.
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El cómic en la 
Preservación de la memoria

La expresión artística y narrativa del arte secuencial también ha incursionado en la repre-

sentación de eventos históricos de manera impactante y emotiva. Por ejemplo, la obra 

Maus de Art Spiegelman (1980-1991) destaca por explorar las vivencias del autor y las 

conversaciones con su padre, quien vivió como judío polaco y sobrevivió al Holocausto. 

Esta obra es reconocida como una de las primeras en abordar este acontecimiento desde 

la novela gráfica. Spiegelman (2018) utiliza recursos narrativos convencionales que evocan 

las fábulas clásicas, asignando roles simbólicos a diferentes especies animales: ratones 

(judíos), gatos (alemanes), entre otros. Maus es una obra de memorias que, a través de la 

recuperación de la memoria individual, con elementos biográficos, históricos y autobiográfi-

cos (Esteve, 2014), va generando a la par, la reconstrucción de la memoria colectiva al aden-

trarse en la narración de la realidad (Moraña & Sánchez, 2012).

Por su parte, Los fantasmas de Pinochet (2021), ilustrada por Félix Vega y escrita por Fran-

cisco Ortega, presentada en el Comicloquio 2023, es una obra que tiene como premisa la 

narración de los horrores vividos durante la dictadura de Augusto Pinochet a través de la 

ficción. Presenta un juicio post mortem al dictador, donde los fantasmas (víctimas) testi-

fican sobre las atrocidades cometidas. Los recursos visuales y narrativos atrapan al lector 

desde el primer momento; la colorimetría para cada etapa de la historia fue cuidadosamen-

te seleccionada, y posee una gran investigación documental y profundidad de estudio. Tal 

como lo hiciera Spiegelman en Maus, la referencia simbólica está presente, por ejemplo, los 

bolcheviques son representados como ratas.  

Estas obras sirven de ejemplo para mostrar el alcance del arte secuencial como herramienta 

que preserva la memoria individual y colectiva, trascendiendo barreras culturales y lingüís-

ticas, sin limitaciones de abordaje temático, y ampliando la visión de la historiografía. Es a 

través de estas narrativas íntimas en las páginas que se comparte la experiencia humana y 

las voces marginadas pueden escuchadas. 

Dra. Tanit Guadalupe Serrano Arias
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Sinopsis 

Ronan es un niño de 13 años con la habilidad de 

materializar unas enormes alas de búho y volar; sin 

embargo, esto en su mundo es motivo de vergüenza 

y miedo, por lo que se ve obligado a no poder usar-

las, pero su deseo de volar crece cada día y lo llevará 

a romper las reglas 

Fátima Paola 

Cadena Vázquez

Rafael Gallardo 

Mendoza

Arantza Julieta 

Vázquez Quiroz
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Sinopsis

Christina, afectada por el abandono de su padre 

y la inestabilidad familiar de su madre, encuentra 

refugio en la casa de su mejor amiga, Angela. Allí 

conoce a Adam White, el admirado padre de Angela 

y un detective exitoso. Con el tiempo, desarrolla una 

obsesión por él, deseando atraer su atención a cual-

quier costo. Tras planear su acercamiento, decide 

deshacerse de Martha, la esposa de Adam. Cuando 

ella desaparece, el detective se sumerge en la inves-

tigación, mientras Christina aprovecha la situación 

para estar más cerca de él. Finalmente, el cadáver es 

encontrado y todas las pistas conducen a Christina. 

Arrestada y confrontada por Adam, ella confiesa que 

su obsesión fue la razón detrás de sus acciones. Sin 

posibilidad de redención, es condenada a la silla 

eléctrica, logrando, irónicamente, ser notada por su 

primer amor.
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Sinopsis 

Un chico se ve atormentado por las personificaciones 

de sus errores del pasado; estas personificaciones 

representan cada uno de los errores que ha cometi-

do: en el amor, en la amistad y consigo mismo. Estos 

tratarán de acabar con él mientras no pueda aceptar 

sus errores. 

En este primer tomo se aborda la temática de un amor 

que termina mal y no se ha superado a pesar de creer-

se lo contrario. Autores
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Sinopsis

“Fito” es un joven que navega por las complejidades 

de crecer en una familia disfuncional. Su vida da un 

giro inesperado con la llegada de una nueva maes-

tra, quien despierta en él emociones y sensaciones 

desconocidas. Fascinado por ella, Fito comienza a 

explorar sus propios sentimientos y fantasías. Sin 

embargo, su mundo se tambalea cuando descubre 

que su padre le es infiel a su madre, dejándolo atra-

pado entre la confusión y la decepción. A medida que 

Fito intenta entender sus sentimientos y la realidad 

de su hogar, se enfrenta a la difícil tarea de reconciliar 

sus anhelos con una verdad dolorosa.
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Autores

Sinopsis 

Nuestro protagonista se despierta en una sala vacía, 

sintiendo una creciente urgencia, comienza a huir. En 

su camino, se encuentra con su madre, pero ella no 

lo recuerda y se ha transformado en un monstruo 

aterrador del cual debe escapar. Mientras corre, se 

topa con otros seres siniestros, uno de ellos le mues-

tra fragmentos de su pasado, recuerdos con los que 

lo atormentan y que empieza a devorarlos, junto con 

él. Finalmente, recobra la conciencia en el día que lo 

inició todo; cegado por el deseo de salvar 

a su madre, sus acciones desatan un 

desastre que lo lleva a caer, cerrando 

los ojos ante un inevitable bucle. 
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Sinopsis

Tras una serie de brutales ataques en los distritos, un 

pequeño grupo se embarca en la peligrosa misión 

de investigar uno de los lugares afectados. Lo que 

encuentran es una escena aterradora: todos los habi-

tantes del distrito han sido vencidos. En su búsqueda 

de sobrevivientes, se topan con uno que les revela 

una aterradora advertencia sobre la situación actual 

y les avisa sobre una bomba que podría acabar con 

eso. A medida que avanzan hacia el objetivo, enfren-

tan múltiples obstáculos y, poco a poco, van cayendo 

uno a uno en el camino. Finalmente, solo queda un 

miembro del grupo, quien, decidido a poner fin al ho-

rror, se enfrenta a la difícil tarea de activar la bomba, 

con la esperanza de que su sacrificio no sea en vano.
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Sinopsis 

George, un frío pero bien intencionado científico reci-

be una última oportunidad de su superior Ryker para 

realizar lo que siempre ha sido el proyecto de sus 

sueños: Nexus, un experimento con la meta de crear 

una tecnología capaz de desaparecer las diferencias 

ideológicas que separan a la raza humana. Con tal 

de llevar a cabo la idea más importante de su vida, 

George se acerca a John, un vagabundo, y se aprove-

cha de la soledad de ambos para convencerlo de que 

forme parte de pruebas cada vez más y más inhuma-

nas hasta que Ryker lo obliga a elegir entre la vida de 

John y el éxito de Nexus.
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Sinopsis

Cuando la paz y el futuro de Mexippón se encuentran 

en peligro, el heredero de la guitarra legendaria, José 

Belmonte, tendrá que enfrentarse a un reto como 

nunca antes: recuperar el objeto sagrado del pueblo, 

aventurarse a un viaje sin igual, superar sus propias 

debilidades y, finalmente, enfrentarse a un enemigo 

inesperado. 

¿Será capaz de superar esta prueba?
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Sinopsis 

Hana es una joven con un don peculiar: su poder se 

activa en respuesta a sus emociones, lo que ha com-

plicado su vida. Acostumbrada a mudarse constan-

temente, llega a una nueva ciudad y se inscribe en 

una escuela diferente donde decide llevar estrictas 

reglas para poder graduarse de la universidad. Allí, 

conoce a Katia, una chica carismática que le ofrece 

su amistad. Sin embargo, Hana lucha con su propia 

inseguridad y desconfianza, temiendo que su don la 

traicione.
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Sinopsis 

Yolo es la historia de la travesía de dos amigos, Iña-

ki, un junior, y Yolitzin, un perro xoloitzcuincle, por el 

purgatorio. Al morir Iñaki repentinamente, se le otorga 

la misión a Yolo de llevar a Iñaki al Mictlán; sin embar-

go, debido al complicado sistema de transporte por 

el que deben atravesar, se perderán metiéndose en 

problemas en los distintos infiernos en los que caen 

por accidente.

Y
o

lo
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NO PUEDO CREER 

QUE AYER  ESTÁBAMOS 

EN EL SONORA GRILL... 

Y AHORA ESTAMOS EN ESTE 

COCHINO METRO.

AA
AA

A

A

A

P**a... 
qué sueño tan feo, 

casi arruino mi pijama.

Z
Z

ZZ

una peda con los papis 
y estaré bien.
ee

ek

IÑAKI
MIRREY PROMEDIO

MANTENIDO POR PAPÁ.
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NO 
MA-MES 

IÑAKI.

¡ESTÁS HABLANDO 
DE UN REACTOR 

NUCLEAR EN 
AZCAPOTZALCO!

MEJOR 
HABLEMOS 
DEL VIAJE. Les hace 

falta visión.

¡AY YA WEY¡
ERES UN 

PRESUMIDO.

¡JA!
HABLÓ EL QUE

COME CROQUETAS
BARATAS.

SEGURO 
POR ESO

NO AGUANTAS
EL RITMO DE 

VIDA FINA. POR SUERTE PARA TÍ, 
TIENES 1 SEMANA
PARA PREPARARTE.

MIRA, MIRA , 
SOLO IMAGÍNATE 

EL BILLETÓN QUE NOS VAMOS
A CARGAR.

WEEEY , 
ACABÁMOS DE VOLVER

 DE DUBAI Y YA ESTÁN PENSANDO 
EN IR A ACAPULCO.

EL JETLAG 
ME ESTÁ MATANDO...

LES HACE 
FALTA RESISTENCIA.TODOS 

GANAMOS.

YOLITZIN

PERRO MIMADO
CONSENTIDO RAZA
XOLOITZCUINTLE.

AKA  YOLO
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¡IÑAKI TE DOY $500
SI TE AVIENTAS DE

LA QUEBRADA!

¡EY!

QUE SEAN
10K 

CLARO,
ES UN INSULTO
PEDIR MENOS

DE 5K 

SI HAY DINERO,
NADA DETIENE

A IÑAKI.

MÁS LE VALE 
AL VATO QUE ACEPTE
PORQUE ME FALTA UN 

QUINTO SILLÓN PARA MI
CUARTO
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ESTOS WEYES 
SUBESTIMAN

MIS HABILIDADES.

LOS 10K
MÁS SENCILLOS

DE MI VIDA
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PTM IÑAKI

¡¡HAY UN 
P**O 

ZOMBIE
AHÍ!!!!

¡DESPIERTA!I

¿EEH?

¿POR QUÉ 

CAR**OS
HABLAS? ¿POR QUÉ 

CAR**OS ME

ENTIENDES?

¡¡¡UN 
ZOMBIE!!!

¡¡¡TE LO DIJE!!!
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¡TÚ YA ESTÁS
MÁS QUE TIESO

Y  6 METROS
BAJO TIERRA!

AHORA A LO 
NUESTRO.

USTEDES SON DE LA
DIVISIÓN MEXICANA

LES TOCA IR AL
MICTLÁN

POR SUERTE
PARA TÍ, TIENES
TU XOLO GUÍA,

NO SERÁ DIFÍCIL
QUE LLEGUES.

“YOLITZIN”,
GRACIAS A TUS
INSTINTOS TE 
SERÁ MUUY 

FÁCIL

¡AGUANTA!
NO MAMES, YO NO

PUEDO ESTAR 
MUERTO.

¡AÚN TENGO
QUE SALVAR A 

MI PAÍS!

AHORA, 
ESCUCHEN

BIEN USTEDES 
DOS.

¡¡TÚ!!
GUÍA A TU
DUEÑO AL
MICTLÁN.

¡¡TÚ!!
RESIGNATE
Y ACEPTA

TU MUERTE

SIGUIENTE

NADA DESIGUIENTE.
¡MALDITO!

CREO QUE
NO QUIERE
HABLAR...

¡¡¡EXIJO HABLAR

CON TU

SUPERVISOR!!!

MI PAPÁ SE

VA A ENTERAR
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NO TE 
PREOCUPES, 
ESTO SERÁ

FÁCIL.

YO TE 
LLEVARÉ. 

LA BOLITA
LO DIJO.
SOY UN 

PERRO NATO.

.

.

.
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YOLO...
¿ENTIENDES

ALGO DE 
ESTO?

NO...
PERO AHORITA

VEMOS QUÉ
PEDO.

NO PUEDE
SER TAN
DIFÍCIL.

WEEE,
NO TE 

SEPARES DE
MÍ

NI AUNQUE
QUISIERA,
NO PUEDO
MOVERME.

¡BÁJATE!

¡NO
PUEDO!
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AQUÍ APESTA
A VALLE

DE CHALCO.

NI SIQUIERA
DEBERÍA 

ESTAR AQUÍ.

PERO 
NOOOOO,

TENÍAS QUE
AVENTARTE

DE ESE 
ACANTILADO.

YA 
DÉJAME
EN PAZ

...NO PUEDO
CREER QUE

ESTOY
MUERTO...

¿TÚ NO LO 
PUEDES CREER?

ESTOY AQUÍ
POR TU CULPA.

¡¡MI CULPA!!
SE SUPONE

QUE ERAS MI
MEJOR AMIGO.

.  .  .

UN AMIGO
NO ME METERÍA

EN ESTOS
PEDOS.

NO DIGAS ESO,
ADEMÁS TÚ ERAS EL

QUE VENÍA 
PRESUMIENDO DE 

SER UN PERRO
ESTRELLA.

NO SOY
TU AMIGO.

BUENO, BUENO,
BAJEMOS EN 

ESTA QUE VIENE.

LA GENTE
VA PA LLÁ, 

A VER QUE PEDO.

PUES...
ESO TIENE
MUCHO 

SENTIDO.
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POR POCO
NO LA CONTAMOS.

SÍ, PINCHES
ALMAS, HASTA

MUERTAS TIENEN
PRISA.

CREO QUE YA
LLEGAMOS.

ESE DE LA PARED
SE PARECE A MÍ

VAMOS POR 
ALLÁ.

ESTE LUGAR
ME ESTÁ DANDO
MALAS VIBRAS.

NETA QUE SÍ,
ALV, ESTE LUGAR

 SÍ DA MIEDO.

Y... 
¿SI PREGUNTAMOS

A ESE CHICO?

Y... 
¿SI PREGUNTAMOS

A ESE CHICO?

Y... 
¿SI PREGUNTAMOS

A ESE CHICO?
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NO MAMES,
Y ESO 

¿QUÉ FUEEEE?

SOLO SÉ QUE ESO
NO PASARÍA SI NO

FUERAS UN PÉSIMO
GUÍA.

¡YO NO 
PEDÍ SER
TU GUÍA!

Y MENOS PORQUE
UNA BOLITA 

BRILLANTE LO
DIJO.

OK, OK, QUÉ TAL...
SI ME REGRESAS A LA
VIDA. ¿QUÉ QUIERES?

PASEOS, CAVIAR,
MASAJE DE PATAS,

TÚ NOMBRALO.
ES TODO TUYO.

SUPONGO QUE
SI SE PUDIERA, NOS
LO HABRÍAN DICHO

ANTES.

DE CUATES
 LO HARÍA POR TÍ.

LO SIENTO...
LO SÉ...

SIGAMOS
AVANZANDO.
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¿ESTÁS 
SEGURO DE 

ESTO?

¿SE TE
OCURRE

ALGO MEJOR?

BUENO, 
ADMITO QUE

SE VE BASTANTE
BIEN.

¡BENDICIONES,
VALEROSOS
GUERREROS!

PODRÍA 
ACOSTUMBRARME

A ESTO.
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TENÍAMOS 
SIGLOS SIN 

RECIBIR NUEVOS
INQUILINOS
DIGNOS DEL
VALHALLA

LES DARÉ
UN RECORRIDO

POR EL PALACIO.

ÉSTE ES EL
SALÓN DE LOS CAÍDOS,
DONDE CADA NOCHE

GOZAMOS DE UN
GLORIOSO FESTÍN.

ESA ES
“HEIDRUM”, NOS

PROVEE DE NUESTRA
PRECIADA HIDROMIEL

CELESTIAL.

UNA VERDADERA 
DELICIA.

Y POR- ¡AH!
JUSTO A TIEMPO.

Br
rr

r
r

r
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ES HORA DE LA
BATALLA CAMPAL.

ESPERA...
¿¡QUÉ??

NOSOTROS
NO PELEAMOS,

SOMOS AMANTES
DE LA PAZ.

¡¡CÓRRELE 
WEEEY!!¡ESTOS TIPOS

ESTÁN LOCOS!

VAYA...

dO
NO
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¡¡LLÉVENNOS!!

ESTOY 
CANSADO

EXTRAÑO
A MI PAPÁ...

NISIQUIERA ME
PUDE DESPEDIR.

LO SÉ, 
TAMBIÉN EXTRAÑO

AL VIEJO...ERA
BUENA GENTE.

ESTOY SEGURO
DE QUE ESTARÁ 

BIEN.

ATENCIÓN---
ESTAMOS LLEGANDO 

A LA ESTACIÓN.

SIGUIENTE PARADA:
“iNFIERNO”

LO SÉ, HIZO POR
MÍ MÁS DE LO QUE

MERECÍA 

¡¡VUÉLALEEE!!
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NO CREO
QUE SEA POR

AQUÍ.

ESPERA,
¿VES ESO?

¿VER 
QUÉ?

SÍGUEME
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YA NO QUIERO
SEGUIR, ¿SEGURO
QUE ÉS POR AQUÍ?

ME EQUIVOQUÉ
UN PAR DE VECES...
PERO ESTOY 70%

SEGURO ESTA VEZ.
ES ...

¡ES AQUELLA PUERTA!

¡¡WEEEEE, LO
LOGRAMOS!!

ESO SIGNIFICA
QUE AQUÍ NOS
SEPARAMOS...
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QUIERO QUE 
SEPAS QUE DE VERDAD

FUISTE EL MEJOR
AMIGO QUE TUVE.
NO PODRÍA DECIR

MEJOR COMPAÑÍA.

PERDÓN SI NO 
TE TRATÉ DE LA 
MEJOR MANERA 

POSIBLE, CREO QUE
PUDE HABERTE
DADO MÁS QUE
COSAS CARAS.

SI HUBIÉRAMOS
PODIDO HABLAR

DESDE MUCHO ANTES,
HAY TANTAS COSAS
QUE HABRÍA HECHO

DIFERENTE.

NO DIGAS ESO,
ME DISTE UNA
VIDA DE REY,

NO PODRÍA SER
MÁS FELIZ.

ME DISTE MÁS
QUE COSAS 

CARAS.
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ME ALEGRA 
TANTO HABER

TENIDO EL PRIVILEGIO
DE ESTAR A TU LADO.

BUENO...
CREO QUE ES
HORA DE IR

ESTARÉ CONTIGO,
A TU LADO, COMO

EL PERRO FIEL 
QUE SOY.

¡ESPÉRATE
WE!

d

N
O

HE ?!
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PENSÁNDOLO
BIEN...

ESTA PARTE
TE TOCA A TÍ.
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Arte Secuencial

Desde la creación del programa de la Licenciatura en Arte 

Digital perteneciente a la Facultad de Artes Plásticas y Audio-

visuales de la Benemérita Universidad Autónoma de Puebla, la co-

munidad estudiantil y docente dio muestra de un particular interés 

hacia uno de los máximos representantes del Arte Secuencial, es 

decir,  la novela gráfica o cómic.

Originalmente, la carrera pretendió integrar dos grandes áreas en 

su perfil de egreso, la programación y el arte visual; sin embargo, en 

poco tiempo se logró observar que este perfil concentra además 

aspectos cognitivos y procedimentales requeridos en muchas otras 

disciplinas tanto artísticas como tecnológicas. A partir de esta 

reflexión, y después de un extenso proceso de análisis y estudio, en 

2021 se realizó una propuesta de actualización del plan de estudios 

que permitiera atender las exigencias actuales en los diversos ámbi-

tos artísticos, educativos y laborales.

Durante la actualización, la estructura curricular que organiza y se-

para por áreas las asignaturas que dan forma al programa, se revisó 

y modificó procurando abarcar la mayor cantidad de contenidos 

necesarios para brindar una educación artística integral de calidad. 

Esta estructura curricular permite observar cómo se entrelazan 

estas áreas y se propicia el diálogo entre saberes a través de asig-

naturas como Narrativa Audiovisual, Taller de Creatividad, Estudios 

de Anatomía, Composición y Teoría del Color, Narrativa Interactiva, 

Ilustración Digital, Animación, entre otras. Entonces, el programa de 

la asignatura optativa de Arte Secuencial, diseñado por el doctor 

Paul Majkut también fue revisado y actualizado por la academia de 

arte digital y, dada la relevancia que ha adquirido, se convirtió en 

una asignatura de carácter obligatorio y además una posible línea 

de desarrollo para el perfil de la carrera. 
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Como resultado del esfuerzo combinado 

de la comunidad universitaria, así como 

del personal docente y administrativo, la 

Facultad de Artes Plásticas y Audiovisuales 

ha logrado ser partícipe de múltiples eventos 

relacionados con el mundo de los cómics, 

por ejemplo, cada año, en colaboración 

con la Dirección General de Bibliotecas y a 

través del Mojito Lab, uno de los laboratorios 

disciplinares con que cuenta la institución, 

se realiza el “Comicloquio” en el contexto 

Por otra parte, la comunidad estudiantil ha logrado destacar con sus proyectos en diversos 

concursos, entre ellos el “SecuenciArte”, realizado cada año en el contexto del Festival de ani-

mación “Pixelatl”, que promueve a autores y autoras emergentes, en donde se han clasificado 

como finalistas en repetidas ocasiones. Otro gran logro se dio el año pasado cuando la obra 

“Estimada persona con vida” obtuvo el primer lugar en el “Concurso internacional de cómic y 

manga para estudiantes 2023” en la categoría obra basada en guion.

de la FICÓMICS BUAP. De esta manera se 

ha logrado establecer un diálogo entre 

la comunidad universitaria con personas 

involucradas en los múltiples procesos, que 

abarcan la autoría, gestión, producción, pu-

blicación e investigación acerca del mundo 

del cómic. En otras ocasiones se ha logrado 

establecer convenios con otras instituciones 

educativas para realizar talleres, conferen-

cias y exposiciones tanto en las instalaciones 

de la Universidad como externas.

En lo relacionado directamente con el ámbito académico, dentro de 

las clases se incentiva al estudiantado a ir más allá de las entregas 

en el aula, para participar en todo tipo de convocatorias y demos-

trar el gran talento que han desarrollado. Al día de hoy ya se han 

presentado algunos proyectos de titulación tanto en la modalidad 

de muestra de obra artística como de tesis, enfocados en temáticas 

vinculadas a la producción de novela gráfica o cómic. Incluso, como 

un proyecto de titulación, en el proceso de admisión 2023 de la 

BUAP, con el apoyo de la Vicerrectoría de Extensión y Difusión de la 

Cultura, se publicó un fanzine que se obsequió a la generación de 

nuevo ingreso.



Arte Secuencial

Mtro. Hugo Enrique Rojas Cisneros

Por último, es importante destacar que la enseñanza de cualquier 

disciplina artística es un proceso complejo y exigente, que requiere 

el desarrollo de habilidades mediante el estudio y la práctica de 

diversas técnicas. En este proceso se puede presentar una enorme 

variedad de problemas que van desde lo técnico hasta cuestiones 

éticas y personales.

Las formas modernas de enseñanza deben alentar la aplicación de 

los conocimientos a situaciones reales del entorno, a través de solu-

ciones innovadoras y creativas, sin descuidar el aspecto humanista 

y sensible que caracteriza a una facultad de artes y que es funda-

mental para afrontar los desafíos del presente y del futuro.

Por último, es importante destacar que la enseñanza de cualquier 

disciplina artística es un proceso complejo y exigente, que requiere 

el desarrollo de habilidades mediante el estudio y la práctica de di-

versas técnicas. En este proceso se pueden presentar una enorme 

variedad de problemas que van desde lo técnico hasta cuestiones 

éticas y personales.

Las formas modernas de enseñanza deben alentar la aplicación de 

los conocimientos a situaciones reales del entorno, a través de solu-

ciones innovadoras y creativas, sin descuidar el aspecto humanista 

y sensible que caracteriza a una facultad de artes y que es funda-

mental para afrontar los desafíos del presente y del futuro.
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