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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Esta memoria recoge el proceso de creacién de un cdmic llamado BOA, que
cuenta la historia de Thea, una nifia que se encuentra con un monstruo viscoso
Yy pegajoso que poco a poco va formando parte de su vida, ayudando en los
momentos mas dificiles y convirtiéndose en su Unico apoyo. Un dia el
monstruo desaparece, dejando un vacio imposible de llenar y desatando una
serie de eventos que nadie mas puede ver excepto ella. La historia pretende
ser acogedora pero turbia, intentando plasmar sentimientos complejos y
confusos que muchas veces se sienten con muchos trastornos y enfermedades
mentales. La intencién del proyecto es conseguir, gracias al grabado unos
grafismos sueltos y expresivos, dando como resultado un cémic listo para ser
presentado a editoriales.

Palabras clave: cémic, ficcion psicoldgica, narrativa secuencial, grabado,
autopublicacién.

SUMMARY AND KEY WORDS

This report is the process of creating a comic book called BOA, which tells
the story of Thea, a girl who meets a slimy, sticky monster that gradually
becomes part of her life, helping her in the most difficult moments and
becoming her only support. One day the monster disappears, leaving a void
impossible to fill and unleashing a series of events that no one else can see
except her. The story aims to be welcoming but murky, trying to capture
complex and confusing feelings that are often dealt with by many mental
disorders and illnesses. The intention of the project is to achieve, thanks to the
engraving, loose and expressive graphics, resulting in a comic ready to be
presented to publishers.

Keywords: comic, psychological fiction, sequential narrative, printmaking,
self-publishing.
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1. INTRODUCCION

"Crear es fuente de jubilo para el hombre, pero acarrea también
sufrimientos conocidos con el nombre de las torturas de la creaciéon. Crear es
dificil, la demanda creadora no coincide siempre con las posibilidades de
crear y de aqui surge el decir de Dostoevski, la tortura de que la palabra no
siga al pensamiento".

L.S Vigotsky!

De la observacion de diferentes referentes y resultados anteriores surge
este proyecto llamado BOA, un cdmic que pretende visibilizar la convivencia
con las enfermedades mentales en el dia a dia, mezclando lo fantastico y
tenebroso con la realidad, haciendo llegar a la gente esos sentimientos
horribles que muchas veces no se tienen palabras para explicarlos.

Todas las asignaturas que se han cursado durante la carrera han enriquecido
de una manera u otra al enfoque de este proyecto. La primera y la que me hizo
llegar a pensar en este proyecto, la asignatura de Grabado Calcografico, que
poco a poco hizo que naciera una fascinacién por la técnica. Se abrié un
abanico de posibilidades técnicas que daban unos resultados muy diferentes a
lo que hoy en dia estamos acostumbrados, sobre todo con tanto arte digital del
que estamos rodeados. Se decidid, durante esta asignatura, hacer uno de los
trabajos enfocados al comic y el resultado fue fantastico. Fue el incentivo que
se necesitaba para coger con ganas la carrera y el futuro proyecto de TFG.

Otras de las asignaturas que han sido fundamentales para llegar a este
proyecto han sido Narrativa Secuencial: Cédmic, que permitid tener unos
buenos fundamentos sobre narracién secuencial y las diferentes maneras de
contar hechos y/o acontecimientos tanto fantasticos como reales, las cuales
son infinitas; e llustracién Aplicada, que hizo entender la importancia de los
elementos gréficos por muy pequefios que parezcan, explorar los colores y
cémo interactuaban entre ellos mediante la técnica de la serigrafia.

Este trabajo ha surgido gracias a todos los mini comics e ilustraciones que se
han ido haciendo desde la cuarentena en el que plasmaba los sentimientos
negativos que sentia y como poco a poco la depresién y la ansiedad se
apoderaron de todo. Este cdmic es una manera de contar a modo de historia
un tanto fantastica y terrorifica, cdbmo una persona se puede sentir en

1 L.S. VIGOTSKY. La imaginacion y el arte en la infancia. 112 edicion (Madrid). Akal S.A., 2012.
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momentos muy oscuros de una manera que es facil de entender, gracias a la
personificacidén de estos problemas mentales a modo de monstruo.

1.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es crear un cdmic original utilizando el
grabado como técnica, aprovechando la dicciéon propia de la técnica para
enriquecer el acabado final para poder presentarlo a editoriales.

Como objetivos especificos se recogen los siguientes:

- Estudiar las diferentes técnicas del grabado calcografico y sus posibilidades
como medio transmisor.
- Finalizar un minimo de 10 paginas con un acabo profesional.
Analizar las claves de los referentes graficos para aplicarlas al proyecto.
- Indagar en los grafismos caracteristicos del grabado calcografico.
- Definir una metodologia personal para el desarrollo del cémic.
- Experimentar con las diferentes técnicas y buscar su potencial.
- Optimizar la técnica grafica mediante el estudio del tiempo/trabajo con el
resultado.

- Desarrollar una extensa variedad de opciones utilizables para derivarlas a
otros proyectos.

1.2. METODOLOGIA

El origen del proyecto de BOA fue meramente académico, para la asignatura
de llustracién Aplicada y Narrativa Secuencial, pero pronto se transformé en un
reto al considerar sus grandes posibilidades. Se elaboraron multiples esbozos
desde una idea preseleccionada para después elegir o decidir las mejores para
resolverlas técnicamente.

Primero se hizo una lista de todas las cosas que tenia que hacer para
organizar las tareas en un cronograma y tener mas claro qué hacer en cada
momento y no perder el rumbo.

La primera parte fue revisar parte de la historia ya escrita para ampliar las
paginas, es decir, sacar la esencia de lo que interesaba y redondearla. A partir
de ahi hacer bocetos de las paginas nuevas y de la nueva distribucién de las
vifietas.

Una vez decididas las imdagenes, se hicieron pruebas con las diferentes
técnicas para experimentar (permeocalcografia, serigrafia y grabado), hasta



fig. 3. Busto de Platén,
Siglo IV d.C.
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conseguir el acabado necesario. Después se procedié a estampar las paginas y
si tienen el resultado necesario escanearlas.

Al acabarlas solo faltaria anadir el texto digitalmente, editar algunas de las
estampas y maquetar el comic.

La idea, ademas de ir incluidos los resultados a la hora de hacer imagenes
promocionales, ya sean marcapaginas, laminas e incluso material adicional
para préximos capitulos.

Aunque desde el principio la tematica del cdmic estaba clara, pero ha
sufrido muchos cambios y mejoras para adaptarse mejor a las técnicas
empleadas y mejorar la calidad del producto.

2. ASPECTOS CONCEPTUALES

2.1 ENFERMEDADES MENTALES Y ARTE

Simultdneamente, a la praxis se ha ido estudiando una extensa bibliografia,
se han buscado referentes que ubiquen la actualidad y nos aparten ciertos
aspectos a tener en cuenta como modelos de inspiracion en los trazos,
manchas, mensajes...

La RAE define el arte como “manifestacion de la actividad humana
mediante la cual se interpreta lo real o se plasma lo imaginado con recursos
plasticos, lingliisticos o sonoros”, asi que podemos decir que el arte es un
medio por el que se expresan sentimientos y pensamientos que muchas veces
son dificiles entender.

La relacién entre la locura y el arte es un tema que ha fascinado a lo largo
de la historia, y se ha manifestado de diferentes maneras en distintas épocas y
culturas. Por ejemplo, en la antigliedad cldsica, Platon2 consideraba que la
locura era un don divino que estaba relacionado con la prediccion del futuro, y
que se manifestaba a través de la mania como arte. Posteriormente, en la
época del humanismo y el Renacimiento, las cuales estaban muy relacionadas
con la filosofia, priorizando el razonamiento sobre la fe y adquiriendo el
pensamiento de que el hombre era el centro del universo; el culto al artista
melancdlico se convirtié en un concepto comun para referirse a la genialidad
del creador.

Sin embargo, fue durante el Romanticismo cuando la fascinacién por la
locura como fuente de inspiracion artistica alcanzé su punto algido, en un

2 Filésofo griego nacido en el 387 a.C que fundd la Academia de Atenas.



fig. 5. Edvard Munch,
Funeral March, 1897.
Xilografia.

fig.6. Retrato de Robert
Schumann hecho en 1839
por Joseph Kriehuber.

BOA. Rebeca Sifre Tomas 7

contexto en el que el culto a lo irracional adquirié una gran importancia como
reaccion contra el racionalismo cartesiano del siglo de las luces. Durante esta
época, la locura se convirtié en un simbolo del artista y del genio creador, y se
considerd imprescindible para la creacién artistica.

Edvard Munch (Noruega, 1863), conocido por su obra “El grito”, fue uno de
los artistas que claramente se basan en los problemas que sufria para hacer sus
obras, tal y como dice el propio autor “Mis sufrimientos son parte de mi y de
mi arte. Son indistinguibles de mi, y su destruccién destruiria mi arte”(Chrysler
Museum of Art, 2020). Los antecedentes familiares de Munch ya avisaban de
qgue él podria heredar algun trastorno, ademas de los problemas con el
alcoholismo vy la discriminacién que sufrieron su obras en 1937, ya que Hitler
las prohibid y clasific6 como “piezas de arte degenerado”, hizo que cayera en
una terrible depresion ademads de tener ansiedad, esquizofrenia, histeria y ser
hipocondriaco. Sus obras estdn caracterizadas por figuras que transmiten
angustia y desesperacion.

Otro ejemplo son las obras del compositor Robert Schumann, que han sido
sujeto de numerosos estudios por esta misma razon. Richard Kogan profesor
de psiquiatria de la Universidad de Cornell y pianista, dice por ejemplo que
“Carnaval Opus 9 no podria haber sido escrito por un compositor que no
padeciese una enfermedad bipolar, la partitura esconde, en clave de notas
musicales, un catalogo de la enfermedad bipolar”(Kogan, s.f) . La manera en
que la musica de esta pieza estd escrita es, segun Richard Kogan
exteriorizacion de los pensamientos ilégicos y desorganizados caracteristicos
de un episodio maniaco en un enfermo maniaco-depresivo”. (Kogan, s.f)

No obstante, es importante sefalar que el delirio que se consideraba
necesario para la creacién artistica durante el Romanticismo no tenia nada que
ver con la enfermedad mental en sentido clinico. En este sentido, la
representacion de la locura en el arte de esta época se centraba mas en una
estrategia de estilizacion del artista "oficial", que pretendia legitimar su
inspiracién por medio de la figura del loco o el genio.

Este problema de romantizar3 las enfermedades mentales ha continuado
hasta la actualidad. La relacién entre la locura y el arte sigue siendo objeto de
reflexién y andlisis en diversos campos, desde la psicologia y la psiquiatria
hasta la filosofia y la critica de arte. El problema viene cuando la romantizacién
de la locura y los problemas mentales hace que se plasmen incorrectamente en
peliculas, libros, series, etc. y den paso a los estigmas, que nacen del
desconocimiento y la exageracion de sintomas, creando estereotipos y mala
representacion.

Iz

‘Una

Desde 1900, este tema ha sido uno de los principales en el género de terror,

3 |dealizar ciertos aspectos de la vida.
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pasando por El gabinete del Dr. Caligari (1920), Psicosis (1960), Alguien vold
sobre el nido del cuco (1970), El resplandor (1980) o mas reciente El Babadook
(2014).

Un ejemplo de este problema es Alfred Hitchcock, famoso por peliculas
como “Psicosis”, “Los pajaros” o “Vértigo”. En los afos 50, Hitchcock se sumé a
esta corriente de romantizacion de los problemas mentales, haciendo de estos
problemas un mero llamamiento estético.

Existen muchas representaciones artisticas que hacen una buena reflexion
sobre dichos problemas como por ejemplo:

La serie de 2016 escrita y creada por Phoebe Waller-Bridge, basada en su
obra teatral con el mismo nombre, Fleabag, trata de una manera natural y sin
adulterar la vida de una joven tras una tragedia, tratando de encontrar
nuevamente el sentido a su vida.

Estd enfocada de una manera completamente diferente a lo que estamos
acostumbrados, ya que la protagonista nos permite entrar dentro de su cabeza,
rompiendo la cuarta pared, hablando con los espectadores de sus
pensamientos intrusivos en cada situacion que se le plantea y permitiendo que
de una manera u otra nos sintamos identificados. Phoebe dice que “escribe
desde el punto de vista que le gustaria ver una serie, asi que eso significa
mujeres transgresivas, amistades y dolor”4 (Waller-Bridge, 2018)

Melancholia es una pelicula de 2011 dirigida por Lars Von Trier basada en
los episodios depresivos que el propio director sufria. Es la segunda pelicula de
la trilogia que sigue a su depresion, primero Antichrist (2009) y la dltima
Nymphomaniac (2013). Von Trier desarrollé una pelicula de ciencia ficcién
sobre dos hermanas esperando la colisiéon de un asteroide con la tierra. Esta
pelicula estd dividida en dos partes, cada una de ellas dedicada a cada
hermana, donde podemos ver la evolucién de su comportamiento vy
pensamiento ante el inminente desastre, permitiendo ver dos caras de la
misma moneda: mientras que una entra en un estado de disociacién y carece
de sentimientos ante tal situacidn, la otra sufre de ansiedad que la lleva a un
estado de histeria. Estos comportamientos tan distintos son algunos de los
sintomas que pueden padecer distintas personas con la misma enfermedad o
trastorno, haciéndonos ver que cada persona es un mundo. “El anhelo es
cierto. Puede ser que no haya ninguna verdad que anhelar, pero el anhelo en si
mismo es verdadero. Al igual que el dolor es verdad. Lo sentimos por dentro.
Es parte de la realidad.” (Von Trier, 2011).

4 Hattenstone, S. (8 de septiembre de 2018) The Fleabag and Killing Eve creator on sex,

fearlessness and what makes her rage.
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fig. 11. Ars Morendi,
1415-1450. Grabado.
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2.2. EL GRABADO COMO MEDIO ARTISTICO

Hay muestras que datan las primeras aproximaciones al grabado en el
Paleolitico y el Neolitico, pero no fue hasta el siglo Xlll, en China, donde se
invento el papel en el afio 105, donde realmente esta la raiz de esta técnica. Sin
embargo, en esos tiempos la técnica seguia sin ser una técnica como tal y los
procesos eran muy rudimentarios y utilizaban distintos materiales como la
piedra, madera o metal.

Una de las herramientas que utilizaban eran los sellos cilindricos, que
consistian en, tal y como dice el nombre, unos cilindros en los que se tallaban
los motivos. Estos sellos se solian rodar sobre ladrillos de arcilla, grabando asi
una historia en forma de relieve. Este proceso se podia hacer tantas veces
como placiese hasta que el rodillo se desgastase por el uso.

No fue hasta el siglo Xlll, que en Europa los plateros, orfebres o dibujantes
experimentaron con las planchas de metal y sus posibilidades y la técnica se
empezo a aproximar a lo que hoy en dia conocemos, la calcografia (de la
etimologia griega khalkos que significa cobre y grapho que significa grabar). Las
primeras ilustraciones grabadas (en este caso xilografiadas) se encontraban en
hojas de calendarios y naipes. No obstante, durante esta época la iglesia
cristiana dictaba que cualquier forma de produccién artistica debia ser
dedicada a la religién, dando paso a lo que ya se llamaba “libro ilustrado”.

En el Renacimiento, la imprenta inventada en 1440 ayudd a popularizar la
técnica y sus obras se clasificaron en dos sectores, los grabados vistos como
arte de exposicidn y los que estaban producidos en serie para la masificacién.

El fruto de la experimentacidon de los siglos pasados dio lugar a nuevas
técnicas respecto al huecograbado como el aguatinta, punteado, aguafuerte
con barniz blando o el mezzotinto. Estas técnicas tuvieron gran importancia por
la utilidad a largo plazo, es decir, las planchas de xilografia (normalmente de
madera) sufrian mucho desgaste a lo largo de los afios, es por eso que las
planchas de metal se fueron haciendo mas populares, ademas, se dieron
cuenta de que con este material podian optar a un resultado con muchos mas
detalles, mas refinados y su almacenaje era mejor, ya que no le atacaban los
bichos.

Uno de los primeros libros que mezclaban texto e ilustracion fue el libro Art
Morendi (El arte de morir), que consistia en una recopilacion de consejos para
la buena muerte o cdmo morir en paz de acuerdo con la mentalidad cristiana
de la Edad Media. Este libro constaba de once imagenes que acompafiaban el
texto para poder ser memorizado con mas facilidad.

Este libro es una versién corta del libro Tractatus artis bene moriendi,
escrito por un fraile anénimo a peticion del Concilio de Constanza, que a
diferencia de su version corta, este solo constaba de una ilustracion. Fue
traducido a la mayoria de idiomas europeos y cobré mucha importancia en



EREF SRRV

s s o et | <
TH FURNF

E5FeT I3Fy!

<t s ot

=

¢
!
1
!
!
!
!
{
{

'»

fig. 12. Alberto Durero, San
Jerénimo en su estudio,
1514. Grabado.

fig. 13. Karl Schmidt-
Rottluff, Russische
Landschaft mit Sonne, 1919.
Xilografia.

fig. 14. Rembrandt, Studies
in expression, 1630. Punta
seca.
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Inglaterra. Ademas, este libro consta también como uno de los primeros libros
impresos con tipografias moviles.>

En esta época el grabado en metal tuvo su punto algido gracias al artista
Alberto Durero (1471-1528), caracteristico por hacer grabados innovadores
artisticamente y técnicamente. Es muy distintivo de él la habilidad que tiene
con el burilé y el entramado perfectamente geométrico.

2.2.1. Grabado y sus diferentes expresiones

Seglin Moro, “el grabado es para algunos un resto arqueoldgico, un
dinosaurio cuyos métodos y forma de vida se encuentra desadaptada a los
tiempos que corren, herencia molesta dificilmente ubicable en el panorama
artistico contemporaneo”(p. 16), ya que es una técnica que requiere mucho
tiempo de trabajo y perfeccién a la hora de tratar los materiales.

El grabado es una técnica extensa que se puede dividir en varias vertientes.

La primera categoria seria el grabado en relieve o xilografia, que se basa en
utilizar una herramienta cortante para hacer incisiones en la matriz (madera,
metal, lindleo, etc.) de manera que sdlo se pasaria la herramienta por las zonas
que no queramos que dejen una impresién quedando dos relieves. A la hora de
entintar la matriz, el relieve mas alto sera el que lleve la tinta y el bajo seran los
espacios en blanco. Por ejemplo:

a) La xilografia, que consiste en tallar a mano con un buril o gubia la imagen
en una plancha de madera.

b) El linograbado, una técnica en la que la matriz es una plancha de lindleo,
un material hecho a base de aceite de lino mezclado con serrin, obteniendo
una especie parecida al cuero.

La segunda vertiente seria el grabado calcografico, o estampacién en hueco,
caracterizado por utilizar mayoritariamente planchas metal, como por ejemplo
de zinc o de cobre como matriz. Al contrario que en la vertiente anterior, a la
hora de entintar, la tinta penetra dentro de las incisiones.

Existen dos categorias de grabado calcogréfico, el directo y el indirecto.

5 Piezas metalicas en forma de prisma que contiene un cardcter o un simbolo en relieve, también

llamadas paleoltipos.

6 Herramienta manual formada por una barra de acero en forma de rombo o cuadrada, uno de
cuyos extremos estd tallado en bisel de manera que la punta forme un angulo afilado. Sirve para
cortar, marcar, ranurar o desbastar el material en frio mediante el golpe con un martillo o
presion con la palma de la mano.



fig. 15. Edward Hopper,
Night on the train, 1618.
Aguafuerte.

fig. 16. Roy Litchenstein,
Wallpaper with blue wall
interior, 1992. Serigrafia.
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La técnica directa es aquella en la que se hacen manualmente las incisiones
por medio de una punta seca?’, buril® o bruiiidor®.

a) La punta seca, en la que la matriz es una plancha de zinc o cobre o incluso
acetato que poco a poco se va rayando con una punta de metal

b) El mezzotinto, caracteristico por utilizar instrumentos como el graneador
para hacer un tramado a puntos.

Por otro lado, esta la técnica indirecta, que utiliza el acido como medio para
hacer las incisiones, es decir, la plancha se cubre con un agente protector
(barniz, laca de bombillas, etc.) en el cual se va dibujando la ilustracion
deseada mediante una punta seca u otro instrumento con punta de manera
que el agente protector en esas zonas se va eliminando. Esta zonas al
descubierto son las que al meter la plancha en acido seran corroidas, dejando
una incision. Algunos ejemplos son:

a) El aguafuerte, en la que la matriz es una plancha de zinc o cobre que
poco a poco se va rayando con una punta de metal, haciendo pequefas
incisiones que luego al sumergirla en dcido crea un hueco.

b) El aguatinta, parecida al aguafuerte, pero se caracteriza por tener un
acabado parecido a las acuarelas, ya que esta técnica se utiliza principalmente
para grandes superficies en la ilustracion.

Otra de las vertientes seria, el grabado en plano, que no requiere ningun
tipo de incisién para hacer visible la ilustracidn, sino que se basa en la
adherencia de sustancias hidrofilas e hidrofobas para conseguir los tonos,
creando zonas donde la tinta permanezca y otras no generando zonas de
impresién. Algunas de las técnicas de esta categoria son:

-La litografia, que utiliza una piedra calcdrea y se dibuja con un lapiz u otro
material graso, de manera que al aplicar la tinta solo se adherird a aquellas
zonas grasas.

-La algrafia, que a diferencia de la anterior utiliza una plancha de aluminio
graneada.

Y por otro lado estaria la serigrafia, una técnica que se estampa a través de
una pantalla de malla de nylon en la que se aplica una solucién fotosensible
que al secar deja sin tapar aquellas zonas en las que la luz no ha llegado, tiene
el mismo principio que los stencils.

7 Tipo de punzén metalico destinado a la grabado calcografico.
8 Herramienta manual de corte cuya punta estd tallada en bisel.

9 Instrumento de acero y piedra que sirve principalmente para pulir pequefias superficies.



fig. 17. Kathe Wollwitz, Not
(Necesidad), 1893.
Aguafuerte.

fig. 18. Miguel Feo,
Conversaciones ajenas,
2023. Aguatintay
aguafuerte.

fig. 19. Richard Felton, El
callején de Hogan, 1896.
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2.2.2 Referentes

Kathe Kollwitz fue una artista alemana nacida en 1945. Sus obras artisticas
han tenido muchas formas, pasando por la pintura, escultura y sobre todo
grabado. Se la considera una de las Ultimas artistas expresionistas del siglo XX,
ademas de tratar temas un tanto delicados para la época como el feminismo y
la importancia de las mujeres en el arte.

Es famosa por tener la capacidad de transmitir mensajes complejos sin
utilizar ningun tipo de texto, "me siento enraizada en la tierra, conectada con la
humanidad y con un profundo sentido de responsabilidad hacia ella. Quiero
gue mi arte sea un grito de ayuda, un recordatorio de que debemos cuidar y
proteger a los mas vulnerables”. (Kollwitz, 1987)

Miguel Feo Vallés es un artista originario de Tenerife, pero ha estudiado en
la facultad de Bellas Artes de Valencia.

Su arte estd enfocado a lo cotidiano, normalmente pintando grandes
multitudes, calles con la fauna urbana propia de cada sitio donde va. El
grabado es una técnica que segun él mismo me comenté: “El grabado lo senti
un poco como si conociera a una persona que me gusta, haciendo calcomania a
emociones que hacia afios que no sentia, como de nifio, tanto de frustracién al
no entender que no saliera algo o emocidn al ver la primera estampa. Al final el
grabado acabd por enamorarme. Ademas, el lenguaje del grabado funciona
muy bien con el halo nostalgico de mis ilustraciones” (Feo Vallés, 2023),

Tiene un uso de la técnica del grabado fascinante, utiliza muchas texturas
hechas con la punta fina, ademas de tener un abanico de grises amplio y muy
claro, por lo que la tridimensionalidad del espacio se plasma a la perfeccién.

2.3 HISTORIA DEL cOMIC

Podriamos definir el cédmic como una serie o secuencia de vifietas que
conforman y narran una historia, ya sea mediante texto o mediante las propias
imagenes.

El origen es muy extenso, por lo que solo se profundizard en los sucesos
mas destacables desde los inicios hasta la actualidad.

Desde que el ser humano tuvo las capacidades necesarias para la
abstraccidn, la ha empleado para ir marcando y contando su historia, podemos
ver hechos de este suceso por ejemplo en las pinturas rupestres de Altamira,
gue se han datado de entre 36.000 y 15.000 afios de antigliedad.

Lo que se denomina cdmic tiene un origen mucho mas cercano, en Suiza, en
el siglo XIX, con Rodolphe Topffer, un profesor aficionado a las caricaturas e
historietas que dibujaba y compartia con sus alumnos. Gustaron mucho por lo
gue otros artistas siguieron sus pasos y empezaron a hacer las suyas propias.
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fig.20. Rodolphe Topffer, Historia de Mr. Vieux Bois, 1837.

El cdmic que conocemos hoy en dia nace con otro fin lidico, ademds de que
puede reproducirse de forma masiva. Podemos decir que el inicio se halla en el
arranque de la impresion litografica en el siglo XX, ya que visibilizé las tiras
comicas y/o satiricas e ilustraciones caricaturescas que acompafaban los textos
en los periddicos. Ademads de la técnica empleada, la litografia, que facilitaba la
reproduccién de ilustraciones de calidad, casi exactas con mucha rapidez. Esta
nueva imagen de los periddicos fue gracias a dos publicistas de Nueva York,
Randolph Hearst y Joseph Pulitzer.

Afios mas tarde, en 1895, llegaria el color a las imprentas y abriria ain mas
el abanico de posibilidades. La primera historieta en color fue Hogan’s Alley de
Richard Felton Outcault, que consistia en una sola ilustraciéon con escenas del
dia a dia en Nueva York, acompanada de texto dentro y fuera de ella, esta
escena protagonizada por un nifio llamado The Yellow Kid (que tuvo su primera
aparicién en 1895) se convirtid en la protagonista durante muchos afos.

El éxito fue tan grande que inspird a dibujantes a crear sus propias obras
llenas de libertad y sin normas, ademas de atraer a artistas de otras disciplinas
para experimentar con otros medios.

Este periodo de tiempo no duré mucho, ya que poco a poco se fueron
fijando reglas y recursos graficos como los bocadillos para los textos o la

onomatopeya.
fig. 21. Richard Felton, The Cabe recalcar varios nombres imprescindibles que fueron los precursores
Yellow Kid, 1895. del cémic como lo conocemos ahora: Windsor McCay, uno de los artistas mas

importantes del siglo XX, creador de Little Nemo in Slumberland; George
Herriman con Krazy Kat y a Elzie Chrysler Segar con Thimble Theatre, que no
fue popular hasta que introdujo otro de sus trabajos: Popeye.



fig. 22. Windsor McCay,
Little Nemo in Slumberland,
1906.

fig. 24. Craig Thomson,
Blankets, 2003.
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Otro grupo que se debe mencionar son los artistas de historietas que
aparecieron en prensa: Jim Davis con Garfield (1978); Quino con Mafalda
(1964-1973) y Charles M. Schuz con Peanuts (1950-2000).
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fig. 23. Quino, Mafalda, 1965.

2.3.1 Novela grdfica

Este término nace en los anos 70 con el objetivo de diferenciarse del
entretenimiento popular, es decir, se buscd que este nombre significara una
obra literaria de calidad adaptada para plasmarse en forma de cémic. A
Contract with God de Will Eisner fue la primera que se autodenomind con este
término.

Algunos de los cldsicos como 1894 de George Orwell, El Gran Gatsby de
Scott Fitzgerald o la Metamorfdsis de Franz Kafka ha sido adaptados a este
formato.

No obstante, a pesar de que estas adaptaciones eran populares, los artistas
de novelas gréaficas aprovechaban el formato para dar pie a las historias
costumbristas y autobiogréficas, como por ejemplo Blankets de Craig Thomson
gue cuenta lo sufrido en su infancia y adolescencia.

Esto se debe porque a diferencia del cémic, que mayoritariamente esta
pensado para tener varios tomos, la novela gréfica nos ofrece un
planteamiento, nudo y desenlace en un mismo tomo (algunas novelas si que
constan de continuaciones, pero normalmente no mas de 2). Este formato
permite dar libertad literaria para alterar el curso de la narracién sin estar
pendiente de la demanda del publico.

Uno de los factores mas importantes para la popularizacién de este formato
ha sido su adaptacidn a televisién, por ejemplo Sin City (2005), Coraline (2008)
o Watchmen (2009).




fig. 25. Frank Miller, Sin City,
1991.

fig. 26. Frank Miller y Robert
Rodriguez, Sin City film,
2005.

fig. 27. Hokusai, Denshin
kaishu, 1814.

fig. 28. Rakuten Kitazawa,
Tagosaku to Mukubé no
Tokubé Kembutsu, 1902.
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2.3.2 Manga japonés

El manga es uno de los mayores de cémic mundial gracias a la gran cantidad
de produccién, calidad y abanico de géneros. Este nombre proviene del pintor
Katsushika Hokusai en 1814, que al publicar su coleccion de dibujos satiricos
dio con la palabra que significa “dibujo grotesco”, “dibujos informales” o
“garabatos”.

No se sabe concretamente el origen de este arte, pero se presumen dos
vertientes: la primera, siendo la evolucién de los dibujos tradicionales
japoneses, donde podemos ver un parecido estéticamente a lo que conocemos
hoy en dia en la obra Chéju-giga, hecha a mediados del siglo XI, que consistia
en ilustraciones humoristicas de animales; la segunda vertiente fue alrededor
de 1790, con la llegada de personas occidentales a Japdn, dando paso a la
publicaciéon de la revista Japan Punch en 1862.

A partir de estos momentos se fijaron las bases del lenguaje narrativo
caracteristico del manga, diferente al occidental, ya que por ejemplo la lectura
se empieza en orden inverso, la utilizacién de muchos recursos graficos como
las lineas cinéticas o la colocacién de personajes caricaturescos en escenas
realistas, haciendo fusidon de cultura oriental y occidental con la intencion de
venderse a extranjeros. La revista Tokyo Puck fue la primera que empezd a
publicar obras de estas caracteristicas.

De estos inicios aparecio el primer autor de manga contempordneo llamado
Rakuten Kitazawa quien publicé la primera historieta japonesa con personajes
invariables y fijos, Tagosaku to Mukubé no Tékué Kembutsu (El viaje a Tokyo de
Tagosaku y Mokubé).
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fig. 29. Osamu Tezuka, Shin
Takajima, 1947.

fig. 30. Apartamentos
Tokiwa-so, Tokyo.
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fig. 31. Katsuhiro Otomo,
Akira, 1988.
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El manga y el cémic de prensa en Estados Unidos comienzan a la par, por lo
que se muestran recursos, géneros y estilos nuevos a la gente de occidente y
viceversa.

Se dice que el mejor momento que vivio el manga fue entre 1920 y 1930, ya
gue se enfocd a los jovenes y nifios, naciendo el género kodomo manga que
contaba historias como Las Aventuras de Shochan de Shousei Oda y Los tres
mosqueteros con botas en la cabeza de Taisei Makino. No obstante, todos
estos anos de riqueza se vinieron abajo con la llegada de la Segunda Guerra
Mundial, aunque se quiso que continuara la venta de las revistas la gente no
podia permitirse pagarlo y cada vez los precios eran mas asequibles, con la
consecuencia de tener a autores mal pagados.

Durante esa época, concretamente en 1949 aparecid el sujeto mas
importante de la historia del manga, Osamu Tezuka, ya que revoluciond la
manera de atender este dmbito una vez finalizada la Segunda Guerra Mundial.
Entre sus obras destacan Shin Takajima (La nueva isla del tesoro) que se
publicé en formato tomo, convirtiéndose en el cdnon de manga de aquella
época. Tanto fue su alcance que se cred una generacion de artistas que tenian
como gran referente a Tezuka y formando la revista Manga Shonen, la primera
editorial dedicada exclusivamente al manga. De esta editorial salieron nombres
como Astroboy (1951).

Este momento existia un fendmeno llamado Tokiwa-so, un conjunto de
apartamentos en Tokyo dedicados plenamente a que los dibujantes se
centraran en trabajar y producir contenido en masa. De este fendmeno nacié el
famoso Doraemom por parte del duo Fujiko Fujio.

A partir de los anos 60 el mercado del manga estuvo mds fuerte que nunca,
y debido a la demanda de contenido, revistas como Shonen Magazine
cambiaron su pauta mensual por una semanal, ganando mds dinero y dando
mejores sueldos a sus autores. A esto se le junta la cultura televisiva, musical y
filmes, dando nuevos medios a esas historietas como por ejemplo Dragon Ball
de Akira Toriyama o Ghost on the Shell de Masamune Shirow.

Gracias al largometraje de Akira de Katsuhiro Otomo en 1988 basado en el
manga del mismo nombre, la difusién internacional del manga exploté. Se
empezaron a crear numerosas obras con alcance internacional tales como
Sailor Moon (1992) de Naoko Takeuchi quien revoluciond el género de las
“magical girls”, Dragon Ball (1984) de Akira Toriyama u One Piece (1997)de
Eichiro Oda.

En la actualidad el manga sigue siendo uno de los tipos de cdmic mas
vendidos y leidos.
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fig. 32. Fanzine The Comet,
1930.
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fig. 33. Donald B. Day, The
Fanscient, 1949.
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2.3.3 Fanzines

Los zines vienen de la palabra magazine (revista en inglés) o fanzine, y
consisten en trabajos autoeditados de texto e imagenes de tamafio pequeio
(normalmente A5 o inferior). Son producto de una sola persona o de un grupo
pequefio que normalmente imprimen el niUmero exacto para su circulacion. En
cuanto al contenido, pueden presentar poesia, arte, collage, entrevistas,
comics y mas. Este tipo de publicacién surge a partir de la “extincidon” de las
revistas a principios del siglo XIX y han formado una gran parte de la
publicaciéon clandestina y no comercial.

El primer fanzine se remonta a mayo de 1930 en los EE. UU. Una pequefia
publicacion llamada The Comet fue creada por el Science Correspondence
Club. La seccidn de cartas del zine fue una caracteristica destacada, donde los
fanaticos discutieron sobre ciencia y ciencia ficcion.

En ese momento, aun no se habian inventado las fotocopiadoras, por eso
utilizaban el mimedgrafo utilizado para hacer copias de papel escrito en
grandes cantidades. Se inventé en la década de 1800 y permanecié en uso
hasta las décadas de 1960 y 1970, cuando fue reemplazado por la
fotocopiadora. No era ideal para grandes ediciones, pero era perfecto para las
revistas pulp fan de las décadas de 1940 y 1960.

fig. 34. Mimedgrafo en una biblioteca.

La década de 1940 fue caracterizada por un auge en la cultura fanzine de
ciencia ficcion. En octubre de 1940, Russ Chauvenet fue el que dio nombre a
estos proyectos en sus publicaciones. Varios autores de la época crearon
fanzines, incluidos Ray Bradbury, Jack Williamson y Robert A. Heinlein.

Ademas, la década de 1940 vio el primer fanzine queer. Una mujer llamada
Edythe Eyde (también conocida como Lisa Ben, un anagrama de “lesbiana”)
escribié la primera copia de Vice Versa en junio de 1947, creando un total de



fig. 35. Robert Crumb, The
East Villager Other, 1970.

fig. 36. Over the garden
wall, 2014.
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nueve numeros antes de terminarlo al afio siguiente. La publicacidon era
gratuita y Lisa Ben se las enviaba por correo a sus amigos y también las
entregaba personalmente.

Varios zines populares centrados en la cultura de la musica folclérica
surgieron durante la década de 1950. Lee Hoffman fue una figura destacada
gue publicd varias revistas de ciencia ficcién y otras enfocadas a la musica,
como Bad Day at Lime Rock, Caravan y Quandry.

Artistas como Robert Crumb, Art Spiegelman y Jay Lynch comenzaron a
encontrar su voz a través de fanzines, inspirados en revistas como Mad y
Cracked. Estos artistas fundaron el movimiento clandestino de comics.

Spockanalia fue la primera revista de Star Trek en 1967, y fue muy popular.
En 1968, Star Trek iba a cancelarse después de dos temporadas, pero gracias al
movimiento de los fans (parte del cual se organizd a través de fanzines),
volvieron a poner el programa en el aire por otro afio.

Los fanzines se han utilizado para compartir historias, poemas y arte sobre
ciencia ficcién, musica punk y otros temas. También se han utilizado para
establecer redes y crear comunidades. Hoy en dia, los zines siguen siendo
populares tanto en forma digital como fisica, y existen festivales de fanzines,
distribuciones de fanzines/prensas pequefias y bibliotecas de fanzines para
apoyar la cultura de los fanzines. Ademas, la evolucién digital hace que salten
las imagenes del soporte papel al virtual, moviendo el producto por las redes
sociales.

2.4 REFERENTES TEMATICOS
2.4.1 Coming-of-age

Este género esta caracterizado por plasmar el crecimiento psicolégico y
moral del protagonista, normalmente desde la nifiez hasta la madurez. Se
centra en los pensamientos y emociones en vez de la accién y muchas veces se
ayudan de flashbacks'® que facilitan al lector comprender la situacién del
personaje y ponerse en su papel. El contenido del género se centra en tratar
temas de identidad, ideologias, creencias y filosofia de vida.

Over the garden wall es una serie de animacidon musical creada por Patrick
McHale. Cuenta la historia de dos hermanos Wirt y Greg que estan perdidos en
un misterioso bosque e intentan encontrar el camino a casa. En el bosque se
encontraran con cosas un tanto sobrenaturales, creando en ellos una serie de
dilemas morales.

10 Escena en intercalada entre eventos del presente que cuentan eventos o recuerdos del

pasado.
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fig. 39. Dorohedoro,
2000-2018.
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Submarine es una pelicula dirigida por Richard Ayoade en 2010, adaptada
de la novela de 2008 con el mismo nombre de Joe Dunthorne. La historia esta
ambientada en 1986 y cuenta la historia de Oliver Tate, un adolescente galés
de 15 afios que piensa que es un genio muy querido por sus compafieros de
clase, pero en realidad es el centro de muchas bromas y bullying. Ademas,
Oliver estd enamorado de una chica popular llamada Jordana, quien aprovecha
la situacién para salir con él y poner celoso a su ex novio. Cuando el
protagonista se entera, se da cuenta de todo lo que ha pasado en realidad y se
replantea hasta las cosas mds insignificantes de su existencia.

Beck es un mangall escrito e ilustrado por Harold Sakuishi publicado
semanalmente en la revista Monthly Shonen Magazine desde 1999 hasta el
2008. Cuenta la historia de un grupo de adolescentes que montan una banda
de rock. Se centra sobre todo en uno de los integrantes, Yukio Tanaka, quien
era un don nadie de 14 afios hasta que conoce al guitarrista de la banda
Ryusuke Minami que le abre un nuevo mundo, haciendo que su vida cambie
completamente. Ademds de ser un manga muy interesante, todas las
canciones que tocan el grupo y las que se mencionan (algunas inventadas y
otras no) se pueden escuchar, ya que contrataron a un grupo para tocarlas y
gue los oyentes se pudieran sumergir completamente en la atmdsfera de la
historia.

2.4.2 Terror psicoldgico

Este subgénero del cine de terror esta caracterizado con jugar con la mente
del espectador, normalmente siendo al principio un poco confusas. Es comun
que en este tipo de relatos se intente poner al espectador en el papel del
protagonista de la historia para hacer sentir las mismas emociones traumaticas,
miedos e incertidumbres, a veces acompafiado de seres paranormales.

Q Hayashida es una artista manga japonesa conocida nacida en 1977, mas
conocida por su comic Dorohedoro. El cédmic publicado semanalmente en
varias revistas desde el afio 2000 hasta el 2018 tuvo tanto éxito que en 2020 se
produjo como anime?2,

Dorohedoro se ubica en una ciudad llena de magos, demonios y magia
negra, esta Kaiman, un hombre con cabeza de caiman que ha perdido los
recuerdos y no sabe quién es o era antes de tener esta cabeza de animal. Con

11 Término utilizado sobre todo fuera de japdn para referirse a las cdmics o novelas graficas

japonesas.

12 Animacién dibujada a mano y generada por ordenador originaria de Japon.
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fig. 40. Severance, 2022.

fig. 41. Zoe Thorogood, It’s
lonely at the center of the
earth, 2022.
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la ayuda de gente que va conociendo por el camino va descubriendo quién era,
encontrando pistas cada vez mas turbias y confusas, llegando a un final con
mucho trasfondo sentimental.

Tiene una manera peculiar de dibujar y sobre todo de experimentar con
texturas, materiales y superficies. Aunque estilisticamente es muy interesante,
es para mi un referente tematico por la manera en la que narra la historia,
intercalando escenas del dia a dia de los protagonistas, presentandonos la
manera de pensar y actuar de estos para luego centrarse en todo un mundo
gore y magico lleno de accién.

Severance es una serie de televisidon creada por Dan Erickson, que cuenta la
historia de un empleado llamado Mark, el cual, al igual que el resto de sus
compafieros, se han sometido a una operacidon quirdrgica para dividir sus
recuerdos de la vida y el trabajo. Es decir, una vez entran en el trabajo no se
acuerdan de quienes son en el exterior y viceversa. Todo parece “normal”
hasta que un misterioso hombre aparece y fuerza a Mark a saber qué ha
pasado realmente.

Quiero destacar de esta serie la manera en la que estd narrada porque a
pesar de que casi desde el principio sabes qué estd ocurriendo, siempre te
sorprende lo que va descubriendo el protagonista. También es muy interesante
la escenografia sobre todo del trabajo, un sitio minimalista que llega a ser
demasiado extraino acompafiados de sus compafieros también un tanto
peculiares.

2.5 REFERENTES ESTILISTICOS Y ESTETICOS
2.5.1 Zoe Thorogood

Es una creadora de cémics de Middlesbrough, Reino Unido. Ademds de su
practica de cédmics, también hace arte conceptual y disefio de personajes de
forma independiente. Mas recientemente, ha trabajado para Image Comics
como artista de portada.

En 2022 publicd su primer cémic autobiografico llamado /t’s lonely at the
center of the earth en el que explica cdmo en seis meses su vida se derrumbé.

A pesar de que temdaticamente también es muy interesante, es un referente
estilistico por la manera en la que dibuja tradicionalmente; con plumilla y para
las variaciones tonales, tramas con papel cebolla. Aunque es verdad que no se
parece mucho al acabado se consigue con el grabado, si que es un treferente
sobretodo en los tonos que utiliza al dibujar en blanco y negro.



fig. 42. Thomke Meyer, The
Hunt, 2015.

fig. 43. Jorge Gonzalez,
Fueye, 2011.
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2.5.2 Thomke Meyer

llustradora de Hamburgo, Alemania, que ha trabajado para grandes
empresas y revistas como Google, The New York Times, Brand Studio o Rolling
Stone Magazine. Ha publicado varias novelas graficas como Calico, una historia
escrita por Cassandra Clarke sobre unos nifios que son capaces de cambiar su
forma (shapeshiftersi3) que descubren secretos ocultos sobre sus familias; o
The Hunt, una mujer que esta conectada con la naturaleza.

Lo que es interesante de su trabajo es que todo tiene una atmdsfera onirica
pero realista, ademas de transmitir tranquilidad o melancolia frente a los
monstruos o cosas extrafias que aparecen en sus ilustraciones. También
resaltar la manera en la que utiliza la linea consiguiendo volimenes y un
acabado muy interesante.

Esta artista es muy admirada porque sus novelas graficas no contienen texto
y es capaz de contar y transmitir a la perfeccion.

2.5.3 Jorge Gonzdlez

Artista argentino que ha creado varias novelas graficas como Cheére
Patagonie, Fueye o Maudit Allende!, ademas de haber ilustrado algunos libros
como El sefior de las moscas o Notas en el subsuelo o ilustraciones para The
New Yorker o El Pars.

Su obra Ilama mucho la atencién por el acabado que le da a sus obras, que
parecen bocetos, con rayas de por medio, manchas sucias y creo que es lo que
le otorga mucha personalidad y poder de transmisién.

3. PRODUCCION ARTISTICA

3.1 CONCEPTO DE IDEA

La idea de este cOdmic surgidé a raiz de unos dibujos que se hicieron en la
cuarentena (2020) en los que intentaba aclarar qué pasaba en la cabeza y
porque se veia a todo tan negro. Sentia que no era yo y se cred un personaje
que resulté ser la protagonista de la historia, y permitié plasmar muchos de los
sentimientos negativos y como los “sentia otra persona” no afectaba tanto a
nivel animico.

La idea principal era poder transmitir los sentimientos desde un punto de
vista completamente centrado en la ciencia ficcion y el terror psicolégico, es
decir, exagerarlos al maximo pero sin perder la esencia. En cuanto a los

13 “En la mitologia o el folklore, es la capacidad de transformarse fisicamente a si mismo a través
de una habilidad inherentemente sobrehumana, intervencién divina, manipulacién demoniaca”.



fig. 44. Minicédmic propio,
2020.

fig. 45. Laura Pérez, Ocultos
20109.
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personajes, podriamos decir que excluyendo a la protagonista, los demas
representan distintas partes de mi cerebro. Esto hizo facil representar, por
ejemplo, las batallas que se crean entre los sentimientos y la logica.

“El arte no reproduce lo visible, lo hace visible”.
Paul Klee.14

3.1.1 Sinopsis

Un monstruo verde y viscoso de dos metros aparece de repente en la vida
de Thea ayudandola en los momentos mads dificiles. Tras unos afios el
monstruo desaparece, dejando un vacio imposible de llenar y desatando una
serie de eventos extrafios que nadie mds puede ver excepto ella.

3.1.2 Tema

El cdmic se centra en la ciencia ficcién y lo sobrenatural ya que permite
explotar los trastornos y enfermedades mentales al maximo plasmandolas en
este caso en forma de monstruo.

Al empezar, la intencién era introducir muchos elementos aparentemente
aleatorios a modo de suefios y poco a poco ir contando la historia de la
protagonista pero todo avanzaba a otro ritmo.

3.2 DESARROLLO PRACTICO
3.2.1 Storyboard*>

En 2021 comenzaron las primeras ideas de composiciones o escenas que
poco a poco se fueron juntando y dieron paso al storyboard del primer y
segundo capitulo. Fue de gran ayudo para compensar la gréfica de la historia,
gue no fuera solo un cumulo de suefios febriles de la protagonista, sino que se
intercalaran. Tuvo varios cambios al comentarlo con el profesor de Narrativa
Secuencial que ayudaron a mejorar sobre todo la narrativa. Estos cambios no
fueron afiadidos al storyboard original, sino que se hicieron las vifietas a parte
cambiadas y luego se aplico la distribucidn necesaria al hacer el dibujo final.

En cuanto al ritmo de la historia, estd inspirado la narrativa de Laura Pérez
Granels, sobre todo en una novela griafica llamada Ocultos, en la que tiene el
texto necesario para entender la historia, pero no es un requisito, ya que en la
mayoria de los relatos de esta novela no se hace uso de texto, es suficiente con

14 De Gerlero, E. I. E. (1995). El arte y la vida cotidiana. Universidad Nacional Auton Tigaciones

Esteticas.
15 Conjunto de ilustraciones que aparecen en secuencia que sirven de guia a una historia.

16 www.lauraperez.net



fig. 46. Thea de adolescente
y de pequeiia.

fig. 47. Monstruo.
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las ilustraciones. Segun la autora “creo que falta tiempo para respirar y
disfrutar de no hacer nada. Tiempo para la contemplaciéon en si misma, sin
ningun objetivo y sin la necesidad de ser productivos todo el tiempo. Nos suele
faltar tiempo para tener tiempo. Estos dibujos te piden que pares un poquito”.
(Pérez Granel, 2022).

3.2.2 Personajes

El personaje principal era el que mas desarrollado estaba y a partir de él se
fueron creando los demads pensando en los giros argumentales de la historia.

Thea (ella/elle) es una nifia muy risuefia y alegre, le fascina el espacio y
siempre estd mirando el cielo intentando ver algin OVNI. Tiene mucha
imaginacioén y esta todo el rato sofiando con luchar contra alienigenas vy viajar
al espacio. Saca buenas notas y es muy responsable hasta que el monstruo
aparece, a partir de ese momento es muy despistada, ya que piensa todo el
rato en el monstruo y poco a poco se va alejando de lo que se considera un
buen estudiante.

Cuando es adolescente de unos 15-16 afos, es muy introvertida y no tiene
muchos amigues, es mas, durante su infancia su mejor amigo fue un monstruo
verde que nadie mas puede ver. No le importa que le miren raro por como
piensa o actla,ya que tiene unos valores morales y opiniones muy asentadas y
claras. Aunque parezca madura para su edad, sigue teniendo 16 afios, por lo
que las rabietas y bajones tipicos de su edad estdn muy presentes en su dia a
dia.

El monstruo verde no es aterrador, curiosamente transmite tranquilidad. Al
principio tiene un aspecto gelatinoso con un montén de ojos, pero a medida
que va pasando la historia se va desfigurando mas y toma un aspecto
humanoide, casi igual que la protagonista Thea.

La madre (ella), no se le ve en ningin momento la cara, ya que queria que
fuera una madre genérica y que no tuviera demasiada importancia en la
historia. Es joven, tiene 34 afios y se quedé embarazada de casualidad. Ha
trabajado muy duro para mantenerlas bajo un techo y se lo quiere hacer ver a
Thea, aunque muchas veces sea demasiado dura. No tiene pareja estable pero
siempre estd con alguien, esto le pone triste y le preocupa qué pensara su hija.

Es una figura matera un poco ausente, Thea no sabe muy bien de qué
trabaja. No tiene tiempo para nada pero siempre estd a las horas para recoger
a su hija, hacer comidas y limpiar la casa.



fig. 48. Variacion de paleta
de colores.

fig.49. Plano de la casa

fig. 50. y fig. 51.
Comparacion de escenarios
1.
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3.2.3 Paleta de colores

El cdmic desde el principio, incluso cuando se hicieron pruebas con
serigrafia, tenia una paleta de colores reducida. El color principal se iba a elegir
teniendo de referencia el color del monstruo, es decir, el azul verdoso (Pantone
3395), asi que pensé en utilizar el color complementario, el rojo.

Al hacer la serigrafia por motivos técnicos de la pintura se cambié el rojo
por el morado, pero para este proyecto queria seguir la idea original.

Hice algunas pruebas con negro como tinta principal pero no acababa de
gustarme el resultado.

3.2.4 Escenarios

Los escenarios de la mayoria del comic estan basados en Alzira, el pueblo
donde creci. Se tuvo de referencia para la casa de la protagonista, la casa
donde he vivido durante mi infancia, el supermercado que frecuentaba, el
colegio, etc. Ademads, que es mas facil basarse en sitios que ya se conocen y se
entienden las dimensiones que inventarse unos entornos desde cero. También
para que la casa de la protagonista tuviera coherencia al dibujarla en las
distintas vifietas .

Se hizo un plano para que sirviera de guia a la hora de marcar las
situaciones.

e e pak
= ——_ o, T

También aparecen personas y elementos que recuerdan a la infancia, ya que
aungue sea un cémic con un personaje principal diferente a mi, la historia es
una especie de autobiografia en ciertos aspectos.



fig. 52. y fig. 53.
Comparacion de escenarios
2.

fig.54. Prueba de portada.
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3.2.5 Bocetos

Se hicieron los primeros bocetos en Photoshop en 2022, sin mucho
pensamiento de futuro, ademds de crear los diferentes personajes de la
historia en incluso sus backstories??.

A finales de la asignatura llustracién Aplicada, se planted hacer un proyecto
personal y se decidid llevar a cabo este codmic pero con la técnica de la
serigrafia. Hice muchas pruebas de estilos graficos, ya que no todos son
adaptables a esta técnica y junto a la ayuda del Alberto Sanz Mariscal, el
profesor de Narrativa Secuencial, en el guién se decidié aprovechar el proyecto
para el TFG.

3.2.6 Portada

Para la portada, la 12 idea fue hacer algo muy dramadtico (véase figura 53),
pero el resultado no acababa de convencer, ya que se veia lo que pasaba en el
cOmic, es decir no mantiene la intriga, asi que se decidié cambiar
completamente de idea.

La inspiracién principal son los pésters de peliculas y cdmics de terror de los
afos 80, en Enzo Sciotti quien ilustré mas de 3000 portadas de peliculas, entre
ellas Blue Velvet, Army of Darkness y The Beyond.

17 Trasfondo de un personaje.



fig.55. BOA, estampado con
serigrafia, 2022.

fig.56. Prueba con
permeocalcografia.
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3.3 TECNICA
3.3.1 Pruebas Grdficas

Como se ha mencionado en el punto anterior, se hizo un proyecto de este
mismo cémic con serigrafia. Para ello se adaptaron las paginas a la técnica, ya
que las vifetas no tenian que tener mucho detalle porque no saldrian
estampadas en cambio con grabado calcografico si.

Se realizaron pruebas con permeocalcografia (el dibujo que normalmente se
hace a mano con la punta seca en la matriz se hace con la pantalla de
serigrafia, es decir, se invierte la imagen para que la mezcla de barniz cubra las
partes de la matriz que no tienen que salir y el dibujo se forma en los huecos
sin barniz), pero es un proceso muy costoso. Tras ver todo el tiempo que se
requiere para hacer la técnica y los resultados que no eran los que se
esperaban, fue hora de centrarse en la técnica que se habia planteado en un
principio, el grabado calcografico, ya que la trama que se queria conseguir para
hacer semitonos se podia hacer de manera diferente pero igual de efectiva con
el aguatinta.

3.3.2 Desarrollo

Una vez hechas todas las paginas, la portada y las guardas en digital fue
momento de pasarlo a la plancha.

Se utilizaron 4 planchas de zinc en total, ya que en cada plancha habrian 2
paginas, ademads de que se ahorraria tiempo y dinero.

Estos fueron los pasos que se siguieron para preparar las planchas vy
conseguir el aguafuerte:

12, Pulir la plancha con papel de lija de menor a mayor gramaje (400 a
1000), normalmente este es el procedimiento de manera manual, pero para



fig.58. Paso n2 6.

fig.59. Paso n?10.
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este proyecto se utilizd una lijadora / pulidora de metal eléctrica para
conseguir un mejor acabado. Finalizar con el estropajo de hierro, biselar los
cantos a 452 y redondear las puntas.

22, Desengrasar la plancha con blanco de espafia, agua y un trapo, aclarar y
secar con el secador.

32, Poner precinto en la parte de detrds de la plancha para protegerlo del
acido (acido nitrico diluido al 9%), dejando una lengiieta para poder sacarla de
la cubeta.

Ahora bien, una vez las planchas estan listas es hora de pasar al aguatinta:

42, Aplicar el barniz (marca Charbonnel) lo mas uniforme posible y dejar
secar.

52, Con ayuda de papel de calco, calcar el dibujo (en espejo) en la plancha
sin ejercer mucha presion para no quitar de forma muy brusca el barniz.

62. Dibujar siguiendo las lineas dejadas por el papel de calco, teniendo en
cuenta la distancia entre las lineas al hacer la trama para que no se junten
demasiado y formen un agujero. Normalmente esto se hace con una punta
seca, que tiene un grosor de una aguja de coser, pero para este trabajo se
necesitaba un trazo mas grueso asi que se utilizé una punta de raya ( que se
utiliza en la obra para marcar directamente sobre la pared haciendo una
hendidura) ya que tenia el grosor de una punta de lapiz no muy afilado.

72. Aplicar laca de bombillas para conseguir los distintos tonos de las lineas
y tapar imperfecciones.

82. Para conseguir los grises, calcular los tiempos de cada mordida tapando
el tono mas claro al mds oscuro para que dé un total de 35 minutos
aproximadamente.

En este caso se utilizaron solamente dos tonos, el primer tono 14 minutos y
el segundo 30 minutos.

92, Quitar el precinto, el barniz y la laca de bombillas con alcohol de 952 y
petrdleo con ayuda de un trapo y secar.

La segunda parte del proceso fue el aguatinta que se consigue de esta
manera:

102. Introducir la plancha en la resinadora y esperar 10 minutos, al acabar,
revisar que se haya quedado una superficie uniforme de resina.

112. Poner la plancha en una parrilla y pasarla por un hornillo de gas para
gue esta reaccione y pase de ser una superficie blanca a una grisacea (con la
lupa debe de ser una superficie uniforme con pequefios cristales), cambiando
los puntos de calor para que no se queme y fijar el grano correctamente.

122, Aplicar laca de bombillas para reservar los blancos para poco a poco
dibujar con los tonos de la mordida. (3 tonos de grises). En este caso con el
acido diluido al 12%.



fig.62. Prueba de estampa
fallida.

fig.63. Diferencia de tonos
entre digital y grabado.
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132, Para conseguir los grises, calcular los tiempos de cada mordida
tapando el tono mas claro al mds oscuro para que dé un total de 15 minutos
aproximadamente. El tiempo de los tonos fue el siguiente, primer tono 5”,
segundo tono 10” y el tercer tono 15”.

142, Retirar el precinto y luego la laca de bombillas con alcohol de 952 y
petréleo con ayuda de un trapo.

152, Preparar el papel Pop set dejandolo 15 minutos. Una vez pasado el
tiempo secarlo con una toalla para quitar el exceso de humedad.

162. Aplicar la tinta con una rasqueta y unificar la superficie con una
tarlatana para que la tinta penetre en los huecos de la matriz. Para retirar tinta
y sacar blancos utilizar papel craft o papel satinado y limpiar superficialmente a
gusto (retirandola totalmente o dejando un entrapado).

17¢2. Pasar el papel y la matriz por el torculo y dejar secar en el secadero.

La primera plancha que estampé no salié bien. El 4cido se comié mas de lo
que tocaba la planchas ya fuera por el tipo de acido o por un despiste de los
minutos que tenia que estar dentro, por lo que los distintos tonos apenas se
percibian, sélo habia una clara diferencia entre blanco y negro.

Para las otras dos planchas se controlé mas el tiempo y se sacaban cada 5
minutos para comprobar que no pasaba lo que la anterior.

3.3.3 Artes finales

Una vez estampadas las paginas fue hora de montarlo todo y para ello segui
estos pasos:

Primero escanear las estampas y corregir el color de algunas de ellas, ya que
el color era demasiado fuerte.

Segundo, integrar las partes de grabado con las digitales. Al principio solo se
harian algunas vifietas, pero viendo el buen resultado de todas las hojas de
diario que habia en las paginas con el resultado de las estampas.

Tercero, colorear el monstruo y algunas zonas de importancia con el tono
verdosos, ya que era un color muy especifico y no podia conseguir ese
resultado en las estampas.

Cuarto, poner el texto en los didlogos y en las notas que hay en cada pégina
de manera digital (usando Photoshop).

Como material adicional, tomando de inspiracion dibujos de nifes, se
hicieron unos dibujos del supuesto diario de Thea, para hacer el cambio de
tiempo en el cdmic de cuando la protagonista tiene 6 afios a 15 y que asi no
quedara un cambio brusco.



fig.64. Pagina final del
cdmic mezclando digital y
grabado.

fig.65. Prueba de costura.
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3.4 ENCUADERNACION

Al acabar este proceso solamente faltaria imprimirlo y encuadernarlo. Se
probd a encuadernar el cdmic primero con grapas y luego cosido. Se decidié
gue para la estética y el propédsito de este comic quedaba mejor con dos

grapas.
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fig.66. Comic final grapado
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4. RESULTADO FINAL

Asi han quedado algunas de las paginas editadas y bien maquetadas, el
comic completo se puede encontrar en el Anexo Il
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5. CONCLUSIONES

Tengo que admitir que el resultado de este trabajo se aleja de la idea
principal que tenia al empezar el proyecto, sin embargo creo que ha sido para
mejor. Durante el proceso se han tenido altibajos, errores, y muchas “vueltas a
empezar’que en el momento de hacerlo parecian catastréficos, pero
mirdndolo ahora con perspectiva ha sido todo parte del proceso, no puede salir
todo perfecto a la primera.

El objetivo de sacar el maximo partido a la técnica del grabado ha sido
cumplido, ya que he podido experimentar (muchas veces a base de errores) y
perfeccionar la técnica. He podido indagar en profundidad los referentes,
buscando e intentando averiguar su proceso grafico y he podido combinar
varios grafismos que a principio de empezar el proyecto parecian imposibles.

El timing para hacer todas las pdginas planteadas en un principio ha sido
complicado, por cuestiones personales y por la compatibilidad de horarios a la
hora de reservar algun térculo en los talleres de gréfica. No obstante, esto ha
ayudado a potenciar la creatividad y la capacidad resolutiva, combinando el
grabado con la ilustraciéon digital, ddndole ademds un porqué a la combinacidn
de estas.

Este trabajo ha sido todo un reto personal, ya que retomar ideas pasadas no
es una cosa que haga a menudo, he descubierto que se puede hacer sin
necesidad de estancarse y derrumbarse. Estd bien revistar ideas antiguas que
se habian descartado porque mirandolas con otros ojos pueden salir cosas
maravillosas.

Para finalizar, creo que este proyecto ha puesto en practica conocimientos
aprendidos durante la carrera. Muchos conocimientos que en su tiempo no les
encontraba demasiada importancia han sido claves para poder tener una
buena base al empezar.

Sin duda este proyecto no ha llegado a su fin, tiene aliin muchas cosas que
experimentar en anos futuros, detalles que retocar, e incluso propias cosas de
la historia que seguramente puedan mejorar, pero eso es trabajo de mi yo del
futuro, actualmente los resultados han sido satisfactorios.
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8. ANEXO |

UNIVERSITAT
} POLITECNICA
DE VALENCIA O = S—
ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto Medio Bajo procede
ODS 1. Fin de la pobreza. O|10|0| X
ODS 2. Hambre cero. O|0|10| X
ODS 3. Salud y bienestar. kK |O|(O| O
ODS 4. Educacién de calidad. [ |32 (S 4 0] b
ODS 5. Igualdad de género. Ol xk|0O| 0
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. OO0l 0] &
ODS 7. Energia asequible y no contaminant O O 3
ODS 8. Trabajo d y crecimi 6mi OO0 | &
ODS 9. Industria, innovaci6n e infraestructuras. o101 0 6
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. Bl EilE
ODS 11. Ciudades y idad tenibles. I O T 3
ODS 12. Produccion y responsabl O|10 | x| 0O

O|o|jfd|x
O O
OO LD
k|O|joj|0o
K| O|0O|0O

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Descripcién de la alineacién del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacién mas alto.
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El proyecto BOA se puede relacionar principalmente con los ODS nimero 3, 10y 17.

El ODS numero 3, salud y bienestar: El tema principal del proyecto son las enfermedades
mentales y cémo afectan a las personas y aquellas que las rodean. Es importante no sélo
tener buena salud fisica sino también mental, ya que sin la segunda, la primera se ve
afectada gravemente.

El ODS numero 10, reduccién de las desigualdades: Es cierto que hoy en dia el tratamiento
de enfermedades mentales estd mas normalizado que en épocas anteriores, pero aun asi
queda mucho camino para que esté del todo aceptado. Los prejuicios perjudican a todas
aquellas personas que necesitan ayuda, ya que muchas veces se les puede tratar de locos o
restarle importancia a la situacion. Tener una enfermedad mental es igual de grave que
tener una enfermedad fisica, esta también nos puede costar la vida.

EI ODS numero 17, alianza para lograr objetivos: Con la union de la gente se puede
conseguir que los prejuicios (mencionados en el punto anterior) desaparezcan y que el
hecho de tener una enfermedad mental sea igualmente aceptada que una enfermedad
fisica. Podemos ayudar a la visibilizacién y normalizacién de estos problemas hablando
abiertamente de nuestros sentimientos, de las visitas a les psicélogues, de cdmo nos
sentimos mentalmente, etc.

También hay algunos ODS no tan presentes en el proyecto que también se pueden
relacionar con el:

EL ODS numero 4, educacion de calidad: Es importante que en los colegios e institutos que
dan la formacion obligatoria den recursos actualizados. Es decir, por ejemplo, es necesario
que se hable de la importancia de una buena salud menta, del colectivo LGTBIQ+ y de la
educacion sexual inclusiva (no solo de las relaciones heteronormativas), ademas de ofreces
ayuda y medios externos que les puedan ayudar.

El ODS numero 5, igualdad de género: El feminismo es una gran parte de la sociedad
aunque a mucha gente le cuesta aceptarlo, también porque muchas veces se tiene una
visidn errénea de lo que es, ya que las que coloquialmente se les llama “feminazis” o las
feministas trans excluyentes (TERF) implantan pensamientos dafiinos al movimiento y
sobre todo a la gente que no es parte de él. Hace falta mucha consciencia de lo que es la
unién y dejar de lado el egoismo, cosa que hoy en dia estda demasiado presente, haciendo
que los movimientos (no solo el feminista) sean foco de burlas o no se los tomen en serio.




9. ANEXO Il

BOA. Rebeca Sifre Tomas

39



D0 YOU KNOW WHO | AM?

BOA. Rebeca Sifre Tomas

40



et W e, W s S e e O,

S et W e N s S e B et S
e O e, S e S e, Y et e, W
N et S e Y s W e Yt
vt Y e, S s S e, Wt e,
N vt S e Y s N e S s O e
v W e S s S e, Yt S e,
M wmﬂ wm @mﬂ wm w/m

'




N

()

-

E enia 6 aros cvawnde (s Vi por
v

\Fm.:..a vers wiwadve quera i

a Comprar Unas Cosas a |

mw\a Ael c:\g_an

-89

Y

=3
=3 =

1

BOA. Rebeca Sifre Tomas

go verde estaba brilando en
o cgu_e:jo’:: gui,ecc. 7e.a A
menste (o faria waedes
‘parecia aw'-ga”g\;:?@é.a
W verls Wevors—
Hocarter v sEs algs wash-fatente
_Aechseto-a-mi madre, pers. ofra
ver. hizo como si (e wportara
cvands en verdad e -.\.Pa.taLa

wa merda (o aue estiiera

ARG T ———

iIMIRA MAMI!
iIUN MONSTRUO!



%/& N2 Sl
t‘%—"g De:de &5 namento l\dstd e
\: tove 1{0, wa podia P“;“’ !& t

Aiw}av al monsteio e
wwentordope bistorias. Ests Ltz,;;-
QUE he ME Centrara Sn u(d&t

¥ wyrendm?aTsrg;a{ﬁAI =N

S L e e e ]
Y- per swpuesto. ferer un buly porfa las |
{ ~Cosarpaonfa adiaba- a clla y a s
1' ~anigor El!d: e aser{a- wardsjanta

. et dodn gl q;,iy}&" Lasta yoem—d

BOA. Rebeca Sifre Tomas

Muy decepcionante.
ZSabee lo duro que

trabajo para ganar
dinero para TI?
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Bueno, deuando vuelvac?
Te echo de menos.

El 27, Thea
necesita
adaptarse

Mami, ¢me puedes
llevar un poco antes
hoy?
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