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RESUMEN

Una nifia de 12 afios se aleja de un pueblo con una mochila y pocas palabras.
Unos alegres pueblerinos rien y celebran mientras construyen una pira. Unas
antiguas leyendas se ciernen sobre el presente poniendo en peligro vidas.
Con estos pardmetros empieza Blue, la novela gréfica que hemos desarrolla-
do para el proyecto de final de grado. Pensada para ser distribuida en forma-
to de webcédmic por el facil acceso al publico que éste permite, conserva el
formato tradicional en pdaginas. A lo largo de la duracién de esta propuesta
hemos realizado la preproduccién necesaria para la creacién del comic vy fi-
nalmente producido 8 pdginas terminadas para servir de margen de actuali-
zacion una vez puesta en marcha la pagina web. La técnica utilizada ha sido
tinta negra sobre papel, con una superposicién de un Unico color de impor-
tancia narrativa: el azul.

PALABRAS CLAVES

Cdmic, ilustracién, fantasia, discriminacién, reclusién

ABSTRACT

A twelve year old girl gets away from a village with a backpack and few words.
Happy villagers are laughing and rejoicing while building a bonfire. Old le-
gends are casting shadows nowadays endangering lives. With this premises
starts Blue, the graphic novel we have developed for this final career project.
Thought to be distributed as a webcomic, due to the wide range of reader it
reaches, is still maintaining the traditional page shape. Along the length of
this project we have produced the necessary preproduction for the creation
of the comic and finally created 8 finished pages as a backup on the updating
once the web page is active. The technique used has been black ink on paper,
with just one color because of its narrative importance: blue.
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Fig. 1. Boceto en Photoshop del perso-
naje principal sin el pelo tintado

Fig. 2. Captura de pantalla del disefio fi-
nal de la plataforma web
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1.INTRODUCCION

El cdmic que hemos empezado a producir se titula “Blue” en referencia a
la importancia narrativa del color azul y con vistas a un publico internacional.

La historia comenzada a narrar en este comic, llevaba siendo desarrollada
desde hacia un par de afios y buscaba el medio y la técnica que mas se ade-
cuara a su naturaleza. La eleccidn del medio con el que trasmitir un mensaje
puede ser casi tan importante como el mensaje mismo vy, de escoger el mas
apropiado para aquello que quieres expresar, el resultado final mejora signifi-
cativamente gracias a la retroalimentacién entre ambos. En este caso, la gran
ventaja del cdmic es la participacion del lector en su propia creacién como
apunta Frank Miller:

“Lo realmente alucinante que los cdmics consiguen es una profunda sen-
saciéon de participacion por la parte del lector, porque el lector esta, de he-
cho, creando gran parte de la historia. Estas tratando con imagenes estaticas,
asi que no es un rio fluido y continuo como en una pelicula, mas bien tene-
mos Ay Dy la mente crea By C. Esto puede ser usado para conseguir mucho
dramatismo”.?

De tematica fantastica, la historia sobre la cual versa el comic se sitla en
un mundo cuya principal caracteristica es que todos los habitantes son total y
sinceramente felices. 24 horas, los siete dias de la semana, no experimentan
otro sentimiento que no sea felicidad. Estéticamente, cada persona tiene el
pelo y los ojos a conjunto, de los colores mas raros posibles. De todos los co-
lores del arcoiris menos el azul, que se considera el color de la muerte. Esto
es asi, ya que, como todo el mundo sabe, cuando mueres vas al cielo, el cielo
eternamente azul. De esta forma, lo Unico que altera la felicidad es cuando
nace un nifio con el pelo y ojos de ese color. Esa seria, a grandes rasgos, la
ambientacion en que se desarrolla la accién.

La historia, por otro lado, comienza con una nifia, que se aleja del pueblo
donde ha vivido hasta entonces. Al ser la felicidad reinante hasta ese punto
no se conoce caso anterior de nadie que haya salido del pueblo. Es decir,
équé te podria motivar a salir cuando dentro tienes todo lo que necesitas y
gue te hace feliz? Asi, se lanza a la aventura por un bosque que de primeras
no sabe si tiene fin o no, ni si existen otras poblaciones.

Esta historia esta finalizada en cuanto a ideas y planteamientos y vendria a
ocupar 4 volimenes de 32 paginas en caso de ser impreso o el equivalente en
paginas en un webcomic. La intencidn de este trabajo ha sido lanzar el cémic
a la red, creando la plataforma adecuada y teniendo 8 paginas de margen
para seguir trabajando semana a semana en su desarrollo. La actualizacion
de la web esta planificada a pagina por semana, dando 2 meses de margen
para seguir creando y de esta manera no incurrir en retrasos a la hora de
subir el material a la web.

Habiendo elegido como formato de lectura el electrénico, no implicé eso
gue la técnica elegida lo fuera también. De hecho, todas las paginas del comic
hasta el momento han sido realizadas a mano, desde el lapiz hasta el color
y solo modificados los valores a través del ordenador. La gestidn y limpieza

1 MILLER, F. En: SALISBURY, M.Artists on comic art, p. 162.
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para que se adecuara a ser leido en una pantalla también fueron realizadas
por ordenador mediante photoshop. Pese a lo colorido del mundo en el que
se encuentra la protagonista optamos porque predominara el blanco y el ne-
gro, en una analogia a lo absolutos de los valores que tienen los habitantes
de ese mundo. Los colores que salen los elegimos desaturados y el Unico con
relevancia es el azul, que hace referencia directa al titulo y el argumento del
comic.

El webcdmic ofrecia muchas oportunidades en cuanto a jugar con el for-
mato, pero decidimos mantener la composiciéon en paginas. Primero por co-
modidad a la hora de lanzarlo por una plataforma de crowdfunding algun dia
o presentarlo a un concurso con intencién de publicarlo y segundo porque
acogiéndonos al formato tradicional, “al final, eso es lo que es un cédmic, una
coleccién de paginas. No es una pantalla plana ni tactil, aunque pueda ser ahi
donde finalmente se visualice. Es una pagina”?

Este trabajo de final de grado comprende entonces las fases previas a la
creacion del comic (a saber: conceptualizacion, guidn, disefio de personajes,
storyboard y pruebas de estilo); la metodologia seguida para la creacidon del
mismo, con el proceso documentado y detallado desde el lapiz hasta el color;
los referentes, tanto respecto a la parte mas concerniente a la historia y la
manera de narrarla como al aspecto grafico y estético del cdmic; y la busque-
da y creacién de una plataforma electrénica para acceder a la obra a través
de internet.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

Los objetivos principales de este trabajo han sido:

Buscar informacidn sobre el formato del cdmic, sus distintas fases y posi-
bles maneras de realizarlas.

Escribir un guidn que se adecue a las necesidades actuales y futuras en la
produccion del cédmic.

Planificar las paginas del primer capitulo a través de un storyboard te-
niendo en cuenta criterios de composicion y narrativa ajustados al formato
de distribucién.

Explorar las posibilidades graficas y técnicas que mas podian contribuir a
la expresidn y transmisidon de las sensaciones que la historia quiere comuni-
car, incluyendo en este objetivo la toma de decisiones en cuanto a diseio de
personajes y ambientes.

Realizar 8 pdginas de la novela grafica a modo de margen para posterior-
mente ir realizando y subiendo a internet una pdgina por semana. De esta
manera queda cubierta la semana que no haya sido posible continuar la pro-
duccidn por causas excepcionales pero habitualmente hay fechas de entrega
a las que atenerse, impidiendo detenerse demasiado en el dibujo y tocarlo
en exceso.

Lanzar el cémic a una plataforma de internet buscando una interfaz que
se caracterice por la simplicidad y la facilidad de manejo.

2 HEFFERNAN, J. Disponible en: https://www.goodreads.com/author/quotes/760415.
John_Heffernan [consulta 21-08-2104]
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2.2 METODOLOGIA

La metodologia utilizada para ello se ha dividido en una parte tedrica y
otra de cardcter mads prdctico. La primera se basd en la recopilacion de in-
formacién relativa al uso del comic como formato para narrar historias y las
posibilidades que ofrece, asi como sobre los antecedentes tanto histéricos
como ficticios (pertenecientes a la literatura o el cine) concernientes al relato
narrado. También se incluye en esta primera fase, la documentacién en cuan-
to a referentes graficos y estilisticos que han influenciado el resultado final.

La parte practica se ha centrado principalmente en la produccién de la obra
plastica, segun el concepto planteado. Comenzando por plasmar las ideas e
informacion seleccionada a través de un guién centrado para el formato co-
mic y teniendo en cuenta el factor autor-artista que en esta caso particular
elimina la necesidad de una descripcién minuciosa tanto de ambientes como
de la narracién en términos de organizacién de vinetas, quedando estos as-
pectos relegados a la produccidn de un storyboard. Por este mismo factor, la
realizacién de éste ultimo cobra mayor importancia y la reflexion requerida
y el esfuerzo puesto tanto en las primeras pruebas de storyboard como en
el definitivo ha sido considerablemente mayor. Es necesaria para esto una
amplia documentacién tanto de volumenes tedricos al respecto como de un
caracter mas practico, leyendo diversos géneros del formato y estudiando al
mismo tiempo las distintas técnicas narrativas mas cominmente utilizadas.

Una vez obtenido un storyboard satisfactorio, llegamos a la revisidn de los
referentes graficos para iniciar el proceso de pruebas de estilo sobre una mis-
ma pagina varias veces fotocopiada. Durante este procedimiento se aclaran
las técnicas que mejor se adaptan a la historia asi como aquellas otras que
no funcionan, tanto por razones estéticas como narrativas. Seleccionado el
resultado concreto que queremos conseguir para potenciar el caracter de la
historia se llega al momento de la produccién de la obra propiamente.

El material elegido para la creacién manual de las pdginas es papel
“Montval” de Canson a tamafio 24x32, otorgando de esta manera una mayor
libertad en los bordes y pese a la pequeia diferencia de tamafio, un mayor
margen de detalle en las lineas finas que en un A4 estandar. La eleccion del
papel se acoge a criterios de absorcion de humedad para el posterior entin-
tado y dureza del material, asegurandonos de esta forma la preservacion de
la obra original. La tinta utilizada es negra india en pinceles recargables de
distintos numeros y el color proviene de rotuladores de alcohol Promarker
de la gama de los azules.

La adicién del color se realiza mediante una mesa de luz en una hoja se-
parada, para poder montarlo con mayor facilidad en el ordenador al ser dos
documentos separados y previendo la realizacion de cambios de tono o satu-
racion segun la necesidad. Con los dibujos escaneados y pasados al ordena-
dor, pasamos al ultimo paso de la produccion grafica incorporando electréni-
camente los bocadillos y el texto con la tipografia SF Toontime a 8,5 puntos.

Para finalizar las paginas son subidas a la direccién de la plataforma Tum-
blr creada para ello. La creacién de esta ultima ha sido llevada a cabo con la
mayor simplicidad tanto visual como de uso en mente, usando mayoritaria-
mente colores planos e ilustraciones sencillas.



Fig. 3. Portada del relato ilustrado en
francés donde se plasmo la leyenda por
primera vez
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3. CUERPO DE LA MEMORIA

3.1. ORIGEN DE LA IDEAY SINOPSIS

El desarrollo de esta historia comenzé hace un par de afios con la creacidn
de la leyenda que aparecera al final del primer capitulo. Pretendia ser una
historia corta de un mundo imaginario para un concurso de francés, (como se
puede ver en el anexo 1) y no fue hasta tiempo después que adopto el cariz
gue tiene actualmente. En esta historia se describia el mundo que he men-
cionado anteriormente haciendo hincapié en la felicidad completa y absoluta
gue existia hasta que nacié un bebé de pelo y ojos color azul. Se narra como
el nifio fue criado por un anciano del pueblo, ya que su madre no era capaz
de mirarle sin llorar. Al ser una historia corta se destacan varios episodios en
los que el nifo hacia infeliz a otros habitantes del pueblo y como finalmente
tras la sospechosa defuncién de su tutor, quemaba su casa y el pueblo en-
tero. Segun esa leyenda, desde entonces nada mas nacer un nifio de esas
caracteristicas es sacrificado en la fuente del pueblo, antes de cumplir siquie-
ra un dia de edad para evitar que se propague la infelicidad que trae. Para
finalizar con el formato “No cuenta la leyenda que...” se describen algunas
circunstancias escuetamente que explican que la infelicidad la causaban mas
las situaciones y el odio y miedo generalizado hacia él que una naturaleza
malvada intrinseca.

Una vez nos decidimos a seguir con el mundo que se intuia en esta leyen-
da, establecimos desde el principio que un concepto importante que debia
mantenerse era el de la felicidad de la que todos los habitantes de ese mundo
gozan en ausencia de nifios azules. De una manera completamente irreal e
imposible en seres humanos completos y factibles. En consecuencia, al nacer
un nifo azul realmente traen la infelicidad y otros tipos de problemas. La
infelicidad leida de la manera mas literal, cémo la ausencia de felicidad, mas
gue como la desdicha. Y en este caso incluso seria mas correcto decir que
traen con ellos la realidad, y con ella la posibilidad de sentir inquietud, triste-
za, rabia, nerviosismo, odio, euforia, excitacién y todo el amplio espectro de
emociones posibles en la raza humana y desconocidos para ellos fuera de la
felicidad pura y calmada que puebla sus vidas.

Pese a la realidad de este hecho dentro de la historia, lo que se muestra
en este cdmic en contra de las personas que nacen con el pelo azul no es
sino que otra forma de discriminacién. Como fuera el caso real de los peli-
rrojos hace varios siglos y los albinos nacidos en algunas tribus africanas, las
leyendas y creencias avivan un odio y miedo que en muchos casos llevaba y
en algunos sitios, lleva, al infanticidio y el asesinato. Ellos mismos construyen
esas leyendas con la actitud que tratan las circunstancias relativas a esos ni-
nos. La mala suerte que dicen provocar, es mas un estado mental abierto a
atribuirles cualquier infortunio que ocurra en la comunidad. Ademas, el cons-
tante abuso y segregacién, no fomentan una buena actitud por parte de los
marginados que en muchos casos solo pueden que cerrarse en si mismos si
no les tienden una mano. Incluso este silencio forzado es interpretado como
otra sefal del mal augurio que traen con ellos. De esta manera, se recuerdan
la vida de esas personas como momentos especialmente malos para la so-
ciedad que los margina, cuando realmente las desgracias pueden haber sido
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tantas o tan pocas como en cualquier otra época.

La historia trata también de la felicidad como elemento estupidizante. El
estado de paz y calma tan absoluto en el que se encuentran y su consiguiente
falta de problemas hace que los habitantes de ese pueblo, y de los otros que
existen en ese mundo, carezcan completamente de curiosidad por el mun-
do exterior y espiritu de aventura. La creatividad humana tanto en términos
cientificos como artisticos se desarrolla con el fin de resolver un problema.
En un ambiente desprovisto de dificultades, donde todos son de naturaleza
complaciente y no encuentran problemas ni incomodidades en nada de los
gue lo rodea, esa parte de caracter humano se deshabilita, quedando dormi-
da en su interior en el mejor de los casos.

Bajo estos pardmetros se desarrolla la historia, donde la protagonista se
acaba desvelando como una nifia de pelo azul que ha vivido encerrada en el
desvan de su casa los primeros 12 afos de su vida. El pueblo en el que nace
tiene por costumbre poner el nombre del objeto mas valioso de la familia a
sus hijos y pasarles esa herencia. Por ello sus hermanas se llaman, de mayor
a menor, Cuchara, Tenedor y Cuchillo, en alusién a una cuberteria de plata
perteneciente a sus padres. La protagonista sélo tiene contacto con Cuchara
y es ella la que la bautiza como Cucharilla y le da el cubierto de postre de ese
mismo nombre como simbolo. Cuando Cuchara desaparece del pueblo, los
padres revelan la existencia de su cuarta hija ya que por ldgica un hecho sin
precedentes como ese sdélo podia ser culpa de la anomalia que vivia bajo su
techo. Para expiar esos afios de debilidad todo el pueblo se pone a construir
la pira, pero Cucharilla ya ha huido para buscar a su hermana en los inex-
plorados alrededores, con ropa y tinte de pelo de los que Cuchara la habia
proveido poco tiempo antes. Para ocultar sus ojos azules lleva unas amplias
gafas de aviador. Al dejar las gafas tan poca expresividad a los ojos y las cejas,
en las gafas se iban a reflejar escritos sus pensamientos, de manera que la
letra junto a la parte inferior de su rostro podian conseguir toda la expresién
necesaria para este personaje.

A partir de aqui comienza el cdmic, donde el pasado, asi como el destino
de las 4 hermanas se ird descubriendo poco a poco. En posteriores tomos se
ird desenmascarando el funcionamiento de ese mundo y cdmo han llegado
hasta ese punto. Cémo la felicidad es causada por una droga nacida de unas
flores que pueblan todo el suelo y son las hormonas despedidas por aquellos
nacidos azules las que las eliminan, trayendo a ellos la realidad y a veces, la
desgracia.

En cuanto al origen de la técnica utilizada conforme fuimos madurando
la idea optamos por queria realizar el cdmic principalmente en blanco y ne-
gro con manchas de tinta negra y linea. El Unico color afiadido seria el azul,
dada su importancia narrativa dentro de la historia. Sabiendo esto tardamos
bastante en realizar suficientes pruebas hasta alcanzar un convenciemiento
completo respecto al estilo concreto que queriamos usar. Estuvimos miran-
do una gran cantidad de referentes, desde los mas conocidos como Mignola
o Mazzuchelli a la “Polina” de Bastien Vives o artistas de portadas menos
conocidos como Toni Infante. Algunos de ellos usan un gris separado de la
mancha negra, y también se realizaron pruebas de esa manera, pero aunque
el resultado mostraba una gran cantidad de posibilidades a desarrollar, nos
convencia mas el uso Unicamente de blanco y negro, tanto por que realza el
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Fig. 4. Vifeta en la que se ejemplifica
el uso de las gafas como espejo de sus
pensamientos

Fig. 5. Bastien Vives: Polina, 2011. P.
133

Fig. 6. Mike Mignola, Unfinished Busi-
ness. llustracién adicional de Hellboy

protagonismo del uso del azul como por la carga simbdlica que representa en
la historia. También se probd a sombrear con el azul del agua pero nos aperci-
bimos rapidamente que contradecia a la historia del cémic que hubiera tanto
azul en un mundo donde supuestamente es el color mas escaso. El blanco y
negro a secas resulté mas representativo del caracter de ese escenario don-
de las cosas son muy buenas o muy malas, asi que estaba mas acorde con
la mentalidad que queria transmitir ya que en el comic, “el arte tiene que
adecuarse al caracter de la historia”.?

Mas adelante en el apartado de proceso se muestra y explica en mayor
profundidad las pruebas realizadas, lo que nos movio a realizarlas de esa ma-
nera y sobre todo qué se aprendid de cada una de ellas. El estilo final en el
gue estd realizado el cédmic no habria sido posible sin la experimentacion
previa, como suele ser el caso también en una gran cantidad de las obras
artisticas que se producen, y por ellos lo consideramos una de las partes mas
importantes de la preproduccidn. Pese a toda esta organizacion y a todos los
ensayos, el resultado final del entintado no es completamente rigido ya que
la aplicacién de la tinta china con el pincel concede una gran expresividad e
interés grafico a la obra. No sélo para conseguir el estilo que mas nos con-
venciera, sino que también para coger soltura y perder el miedo, las pruebas
han sido una parte completamente indispensable del proceso de creacién
del comic.

3 DILLON, S. En: SALISBURY, M.Artists on comic art, p. 60.



Fig. 7. Nifio albino en Africa

Blue: Preproduccién de webcémic. Regina Lujan 10

3.2. ANTECEDENTES

3.2.1.Histdricos

3.2.1.1. Albinos en Africa

La discriminacidon contra las personas que tienen albinismo en multiples
partes de Africa es también un caso a mencionar dada la naturaleza esotérica
de las creencias que mueven esa marginacién. El albinismo es una condicion
genética que puede desarrollarse en personas de cualquier etnia y que se ca-
racteriza por la falta de pigmentacién en la piel, pelo y ojos debido a una falta
de melatonina. Desgraciadamente, al contrario que el caso de los pelirrojos,
éste es un tema de actualidad, y se siguen cometiendo crimenes contra los
albinos nacidos en ciertas regiones africanas, sobretodo del este de Africa.

La violencia contra los albinos tiene dos origenes completamente opues-
tos pero en ambos casos puede acabar con la mutilacidn y asesinato, y en el
menor de los casos la discriminacién a lo largo de su vida.

Por un lado, esta extendida la creencia de que las personas con albinismo
no son humanas, incluso usan un término para referirse a ellas que traducido
significa “fantasma” o “espiritu” y por tanto no pueden morir. Siguiendo esto
se cree que matar o mutilar a alguien albino te trae prosperidad, riqueza y
buena suerte. Y como no han estado vivos desde un principio porque son
fantasmas no tienen por qué sentirse culpables. Esta creencia es fomentada
por los médicos brujos que realizan pociones y mezclas con los érganos y
miembros de albinos e incluso llegan a pagar a aquellos que les traen las par-
tes mutiladas de estas personas con dinero o ganado, y luego pueden vender
esas pociones a altisimos precios. En el mercado negro pueden llegar a pagar
75,000 S por un par de brazos de una persona albina.*

Opuestamente, la otra creencia los margina porque son vistos como por-
tadores de desgracia y mala suerte, de manera que ven necesario matarlos
para prevenir que la desdicha se cierna sobre ellos y sus allegados. Piensan
gue el albinismo es un castigo de dios y que esa “enfermedad” puede incluso
ser contagiosa. En este caso al menos, no se incluye la mutilacidon dentro de la
discriminacién, pero desgraciadamente la otra creencia esta mas extendida,
gracias a la codicia humana.®

Aguellos que consiguen sobrevivir y llegar a la etapa adulta, suelen sufrir
marginacién durante toda su vida. Mucha gente cuida de no acercarse a ellos
ni tocarles, y en muchos casos son obligados a hacer trabajos duros y exte-
nuantes en el campo, lo cual les lleva indefectiblemente a contraer cancer de
piel y morir dada su falta de pigmentacién. Aunque su condicién genética no
afecta a la esperanza de vida, las duras condiciones creadas por la sociedad
en la que viven hacen que tengan una media de 30 afios.®

3.2.1.2. Mingi
Siguiendo las supersticiones africanas, existe otra por suerte cada vez me-

4 CRUZ-INIGO, A et al. Albinism in Africa: Stigma, Slaughter and Awareness Cam-
paigns
5 FORTIN, J. Deadly Superstition: Albino Children Face Discrimination, Amputations

And Murder In East Africa
6 HOSEA, M. Perspective: Living with albinism, discrimination and superstition
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nos extendida que arremete contra los adultos y nifios acusados de brujeria.
El caso particular de Etiopia es una buena referencia en cuanto al miedo u
odio contra aquellos que nacen diferentes. Cabe afiadir que la brujeria es una
acusacién muy seria a la que enfrentarse en Africa. Los brujos en esa cultura
se entienden como una encarnacion del mal puro y son causa de enferme-
dad, desgracia y muerte. Por esta razén los brujos o presuntos brujos son los
seres mas odiados en la cultura africana y se les puede castigar con carcel,
tortura o muerte. En muchos paises de Africa, se ha llegado a utilizar esta
acusacion para no tener que pagar la manutencién de algun familiar, ya que
la brujeria es la Unica razén por la que pueden negarse a dar casa y cuidar a
un familiar, por muy lejano que sea. Esto crea que la mayoria de acusaciones
de brujeria provengan de la propia familia, que no puede mantener a tantos
hijos o no tiene suficiente dinero para ayudar a otros familiares. Los acusados
de brujeria pueden ser castigados sin comida, dandoles bebidas de proce-
dencia dudosa que deben probar si son brujos o no, encadendandolos, frotan-
do sustancias desconocidas en sus ojos y de una gran y original cantidad de
maneras que fuerzan los limites de la imaginacion. ’

El caso particular de Etiopia se distingue porque los brujos se identifican
por tener anormalidades fisicas. Esta creencia se extiende sobre todo en el
sur de Etiopia en las tribus Karo y Hamar. Aquellas personas que nacen con
alguna deformidad fisica o simplemente algo distinto se cree que ejercen una
influencia maligna sobre los demas y los que mds sufren estas acusaciones
son los infantes y recién nacidos de los que se deshacen sin tan siquiera un
entierro adecuado. El problema reside en que ademas se considera con faci-
lidad que alguien es impuro, ya que algunas de las razones validas son: haber
nacido fuera de un matrimonio, ser gemelos o que los dientes de la parte su-
perior de la mandibula salgan antes que los de abajo. Estas practicas fueron
prohibidas en 2012 pero todavia hay zonas donde se practica.

Tradicionalmente se deshacen de las personas mingi separandolos per-
manentemente de la tribu, lo cual implica a tan tempranas edades, muerte
por inanicién o ataque de fieras. Otra opcion, de la cual se desprende la refe-
rencia mas directa, es ahogarlos en el rio.?

3.2.2. Literarios y cinematograficos

En las obras de ficcidn hay varios casos muy apropiados de comunidades
cerradas voluntariamente, por pura felicidad u otras razones.

3.2.2.1. Comunidad hobbit (El sefior de los anillos)

El mds obvio seria el de una de las situaciones geograficas de los libros y
posteriores peliculas “El sefior de los anillos”. En ellos se muestra una raza
llamada “hobbits” cuya mayor concentracién de poblacién se halla en una
zona fértil llamada “La comarca”. Estas personas de naturaleza tranquila y
despreocupada, no tienen por costumbre salir de sus territorios mas alla de
los campos de cultivo que les pertenecen. Su curiosidad se limita a la comida
y las cosas que estdn a su alcance inmediato y son vistos con extrafieza aque-

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Mingi (consulta 23-05-2014)
8 LAPLANTE, M. Is the tide turning against the killing of ‘cursed’ infants in Ethiopia?



Fig. 8. Fotograma que muestra el pueblo
de Spectre en la pelicula Big Fish
Fig. 9. Fotograma de El sefior de los Ani-
llos mostrando una fiesta hobbit
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llos que tienen deseos de viajar y conocer mundo. Estan orgullosos de su vida
tranquila centrada en la agricultura, disfrutar de la comida y socializar con el
resto de la comunidad. Comparten las actitudes humanas y pueden ser mas
traviesos, mas tacafios o0 mads reservados, pero en general aunque tengan
enredos y enfados entre ellos, no es nada serio y casi todos los problemas
los pueden solucionar alrededor de una taza de té o una cerveza. La felicidad
gue crean dentro de su circulo hace que vean inutil salir de alli, y en su gran
mayoria no se lo plantean en ningin momento de sus vidas. En este caso, la
naturaleza buena de esta raza no tiene un lado negativo u oscuro, como pasa
en la historia del comic. No hay discriminacidn hacia ningln tipo de ser y mas
alld de tener que defender sus casas y sus tierras, llegado el momento, no
recurren nunca a la violencia.®

3.2.2.2. El pueblo de Spectre (Big Fish)

En la pelicula del director Tim Burton, Big Fish; se puede apreciar otro
ejemplo de sociedad cerrada a causa de la felicidad y el bienestar en el que
encuentran sumergidos. En un punto de la historia, el protagonista y suacom-
pafiante deciden coger caminos diferentes que van al mismo sitio, y el pro-
tagonista se mete por un bosque de aspecto oscuro que de repente se abre
para mostrar un pequefio pueblo en tonos blancos y amarillos, cubierto por
el sol. Este pueblo es Spectre, donde todos estdn tan cémodos que caminan
descalzos por las casas y por las calles. En la pelicula se muestra como una
mezcla entre el cielo, el limbo, una ciudad fantasma y Utopia; sin decantarse
por ninguna en concreto.!® Lo que es cierto sin duda, es que sus habitantes
rara vez salen del pueblo, ni tienen interés en hacerlo. No estdn aislados com-
pletamente en el sentido de que conocen lo que sucede en el mundo mas alla
del bosque, pero la felicidad parece tan completa alli que apaga en ellos la
curiosidad de conocer nuevos lugares. Son agradables, no tienen problemas
de convivencia y no necesitan de tecnologias avanzadas, aunque tampoco se
queden atras.!?

9 TOLKIEN, J.R.R. El sefior de los anillos. 1954
10 AUGUST, J. http://johnaugust.com/2004/metaphors-in-big-fish.
11 BURTON, T. (dir.) Big Fish [pelicula] 2003.



Fig. 10. Fotograma de E/ Bosque
Fig. 11. Fotograma de Coraline
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3.2.2.3. La comunidad de E/ bosque

Por otro lado, El bosque de M. Night Shyamalan, no solo es un ejemplo
claro de comunidad cerrada con la intencién de preservar la tranquilidad y la
bondad del pueblo, sino que incluye otro elemento paralelo como es “el color
prohibido”. En esta pelicula la pequeiia sociedad cerrada que mantienen no
es tan idilica como en los anteriores ejemplos, ya que ha sido una reclusién
creada artificialmente y lo que les retiene en el pueblo no es solo la felicidad
encontrada alli, sino también el miedo al mundo exterior y a unas criaturas
gue habitan en el bosque que los separa de las ciudades. Pero aun asi, el re-
sultado es una comunidad cerrada, carente en su mayoria de curiosidad por
el mundo exterior y complacida con la vida que llevan. En este caso particular,
el color prohibido es el rojo, ya que es el que visten las criaturas antagonistas
al pequefio pueblo. Supuestamente, cualquier objeto, planta o elemento de
este color puede atraerlos y por eso se deshacen de ellos enterrandolos ra-
pidamente. Dado que el rojo también es el color de la sangre, y que poseerlo
atrae a las criaturas y ellas traen la muerte, la Iégica por la que estd prohibido
es paralela a la que se desarrolla en la historia del cdmic comenzado a pro-

ducir.*?

3.3. REFERENTES

Tanto narrativa como graficamente este trabajo se ha nutrido de una gran
cantidad de referentes, pero nos limitaremos a mencionar 6, tres en aspec-
tos del relato y la narracién y tres en aspectos principalmente visuales. En la
descripcién de cada uno de ellos también destacaremos los aspectos que los
hacen mas imprescindibles como referencia estilistica.

3.3.1. Henry Selick
Director de peliculas de animaciéon como “Pesadilla antes de Navidad” y
“Coraline” ha conseguido un estilo claramente definido en sus peliculas que

12 SHYAMALAN, M. N. (dir.) El Bosque [pelicula] 2004.
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Fig. 12. Fotograma de Pesadilla antes de
Navidad

Fig 13. Brett Helquist, ilustracién para la
portada de libro n211 de Una Serie de
Catastroficas Desdichas, La cueva oscu-
ra
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lo identifica y lo distingue con facilidad entre directores stop-motion. El mar-
cado tono oscuro sin perder el caracter infantil hace sus peliculas de stop mo-
tion aptas para todo tipo de publicos sin importar el rango de edad. Su ritmo
narrativo es equilibrado y consigue crear una gran intriga en sus trabajos. Su
unidén creativa con Tim Burton al principio de su carrera le trajo mucho éxito
en cuanto a la calidad y promocién de las peliculas aunque su nombre quedd
relegado detras del de Burton. Su continuidad apoyando y apostando por el
stop-motion es algo que también le destaca, y ha defendido en varias ocasio-
nes que la sensacién conseguida con los escenarios y marionetas reales bajo
luz real, es imposible de conseguir de ninguna otra manera.’® 14

3.3.2. Lemony Snicket

Bajo este seuddonimo escribe Daniel Handler la saga de libros juveniles
“Una serie de catastroéficas desdichas”. Usa ese nombre para poder incluirse
en la historia, en la que pese a no ser el protagonista, se inmiscuye, no solo
narrandola sino también aportando cartas del pasado e intentando trasmi-
tir un mensaje a su amada de tanto en tanto.™ El aspecto mas interesante
de esta serie de libros es las condiciones adversas a las que tienen que en-
frentarse los protagonistas, tres hermanos menores de edad que durante 13
libros de 13 capitulos tienen todas las circunstancias en contra. Es destaca-
ble que uno de los métodos por lo que esto es posible es la falibilidad de la
sociedad en que se mueven y el tratamiento de las masas de personas como
un solo ente que carece de curiosidad e interés por la verdad. En el proceso
los nifios crecen tanto de edad como mentalmente, y se vuelven poco a poco
mas desconfiados y recelosos sin perder la esperanza completamente de un
final mejor para los tres.!®

3.3.3. Neil Gaiman

“Esta es una obra de ficcidn. Todos los personajes en ella, humanos u
otros, son imaginarios, exceptuando solo ciertos entre el pueblo de las ha-
das, a los que no seria inteligente ofender creando duda sobre su existencia.
O falta de ella”?’

Escritor contemporaneo que ha ganado gran reputacidn y éxito en los ul-
timos afios habiéndose llevado una gran cantidad de premios tanto por sus
libros como la escritura de guiones de cdmic y televisidon. Sus novelas de mar-
cado caracter fantastico son un gran referente en la narrativa creada, tanto
por el ritmo que establece en los relatos como por la doble moralidad con la
gue juega con leyendas antiguas de distintas localizaciones geograficas y épo-
cas. La division mas clara en su obra son las novelas dirigidas hacia un publico
infantil y aquellas mas pensadas para un lector adulto. Su literatura en cual-
quier caso destaca por los giros oscuros y como cambia la percepcién segun
el observador. Es uno de nuestros mayores referentes gracias a libros como
“Los mundos de Coraline” y “American Gods”. En el primero, la protagonista,
una nifia se encuentra una version oscura de su propio mundo contra la que

13 WOLFGRAM EVANS, N. Layers: a look at Henry Selick.

14 http://www.imdb.com/name/nm0783139/ (consulta 22-06-2014)

15 http://www.lemony-snicket-stuff.com/daniel_handler_biography.html

16 BRODNITZ, D. Interview with Daniel Handler a.k.a. Lemony Snicket Part 1 and 2

17 GAIMAN, N. http://www.imdb.com/name/nm0301274/bio?ref_=nm_dyk_qt_

smitquotes



Fig. 14. Mike Mignola (dibujo y tinta) y
Dave Stewart (color), Hellboy in chur-
chyard

Fig. 15. Nicolas Delort, ilustracion inspi-
rada por American Gods
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tiene que luchar una vez descubre que no es la maravilla que parecia ser. El
cambio entre la felicidad que parece ser caracteristica de ese mundo al prin-
cipio y como luego demuestra ser, es un giro de gran interés que también se
puede apreciar en mi comic. En cuanto al segundo, de tematica mas adulta,
trata el tema de los dioses de las antiguas civilizaciones y las leyendas, y como
estos se transforman con el tiempo para el mundo moderno. En este aspecto
me parece destacable con respecto al trabajo realizado la incorporacién de
los seres de leyenda en la historia, hasta el punto de ser los protagonistas y
resultando ser muy diferentes a como se les recuerda. ®

3.3.4. Mike Mignola

Conocido principalmente como el creador y dibujante del personaje y
consiguiente saga de comics “Hellboy”, Mike Mignola posee un estilo grafico
gue hace sus dibujos destacables por la expresividad y naturalidad de las for-
mas y las sombras. Aunque el cdmic es en color, los negros destacan de una
manera clara sobre la policromia, moldeando con efectividad el caracter de
la historia. Con esa trama, por otro lado, también existen ciertos paralelis-
mos en el origen de la idea mds basica: un chico salido del infierno se dedica
a luchar contra el mal. El giro que le da al personaje, que por nacimiento y
convencion cultural deberia ser malvado, pasa a ser el protagonista luchando
contra sus propios origenes.®

3.3.5. Nicolas Delort

Nacido en Francia se dedica actualmente a la ilustracién de manera pro-
fesional, destacando su implicacién en la ilustracién narrativa en portadas
de libros de fantasia y carteles de literatura. El uso que hace del blanco y el
negro mediante zonas planas alternadas con otras de finisimo detalle de li-
nea acentula y magnifica el contraste de luces asi como dualidades inherentes

18 http://www.neilgaiman.com/p/About_Neil (consulta 21-06-2014)
19 http://www.artofmikemignola.com/ (consulta 04-06-2014)



Fig. 16. Toni Infante, ilustracién para la
pelicula corta Kiss of Vengeance

Fig. 17. Toni Infante, ilustracién inspira-
da por Juego de Tronos
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en los personajes que aparecen en sus ilustraciones. La cantidad de lineas
gue usa no pierde en ningin momento de vista el sentido de la forma y el
volumen, mientras que en adicién aporta dinamismo y movimiento donde es
conveniente. La capacidad con la que pese a usar un mismo recurso grafico
repetidamente (la linea en blanco o negro, alternando, muy fina) mantenien-
do la sensacion de profundidad y destacando claramente los personajes u
objetos principales lo convierten en un referente indispensable en nuestro
esfuerzo por conservar esas mismas caracteristicas en el comic.?°

3.3.6. Toni Infante

llustrador profesional residente en Barcelona, dedicado principalmente
a la ilustracién autdénoma, el cémic y el concept art; destaca entre los refe-
rentes de este trabajo por la calidad de su linea y la cantidad de registros
expresivos que consigue con la tinta negra y una baja dosis de photoshop. Ha
sido una gran influencia por el uso del pincel seco y el salvajismo que consi-
gue conferir con éste a su obra. Mas alla de lo que la propia figuracion de la
ilustracion ensefia, la linea ya alcanza al observador y le transmite el caracter
y alma de lo que se esta narrando. La parte de su portfolio dedicada a ilustra-
ciones de la pelicula corta Kiss of Vengeance muestra un uso muy inteligente
de las dos tintas, sin siquiera usar degradados en el rojo. Hizimos pruebas en
referencia al uso del color secundario plano siguiendo su inspiracion.?

3.4. DESCRIPCION TECNICA Y PROCESUAL

3.4.1. El guidén

Escribir un guidn para cémic dista del resto de guiones en varios aspectos.
Es tan complejo como escribir una novela, una obra de teatro o un poemay
asi mismo, igual de gratificante. Se ha comparado con escribir para television
o cine, pero el hecho de que las imagenes en este medio estén completa-
mente fijas afiade un componente de dificultad a la hora de expresar lo que
se quiere. El conocimiento del medio y una capacidad de proyeccién de la
historia en términos visuales son practicamente indispensables para realizar
un buen guidén de cémic.

Para la creacidn del cdmic absorbimos por igual influencias del cémic oc-
cidental y oriental, estas Ultimas mas centradas en la situacidon del ambiente
como explica Scott McCloud:

“La literatura y el arte occidental tradicional no se detiene demasiado en
el conjunto. Somos una cultura orientada por objetivos. Pero en el este hay
una tradicién muy rica de obras de arte laberinticas y ciclicas. Los cémics ja-
poneses pueden ser los herederos de esta tradicién, de manera que muchas
veces enfatizan estar ahi, antes que llegar alli”

Segun las grandes compafiias del cédmic americano hay principalmente
dos maneras de escribir un guién. En ambos casos, la narracion sigue un rit-
mo tipicamente occidental, basado en la accion. Obviamente las dos formas

20 http://www.nicolasdelort.com/ (consulta 03-06-2014)
21 https://www.behance.net/tinfante/resume (consulta 13-06-2014)
22 MCCLOUD, S. Understanding comics, p. 79.
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mencionadas son orientativas y cada escritor escribe el guion como mejor se
ajusta a su manera de ver las cosas y teniendo en cuenta diversos factores,
como por ejemplo: conocer o no al dibujante que va a ilustrar el comic, tener
un limite de paginas fijado u opcidn abierta y otras muchas variantes. Tam-
bién puede ocurrir el caso, como es el presente, en el que el escritor y el di-
bujante sean la misma persona, pero esto no excluye la necesidad de escribir
un guidén. Adn asi, las dos maneras que mencionamos a continuacion se han
extendido tanto que incluso han adoptado el nombre de la compafiia que las
solia requerir: el guidon completo (o “estilo DC”) y el guién de argumento (o
“estilo marvel”).

El guidn completo, tal y como sugiere su nombre, describe al dibujante
lo que ocurre en casa pagina vifieta por vifieta. Describe los fondos, los per-
sonajes y el didlogo ya estd escrito y cerrado en este estilo. Con este tipo de
guion el escritor tiene el control completo y absoluto y deja poco espacio a la
creatividad del artista. Conlleva mas tiempo de escritura y meticulosidad. Lo
suelen elegir autores que ponen un gran peso en los didlogos vy la historia y
gué poseen una visidn muy clara y personal de cdmo debe ser la obra. Algu-
nos escritores que lo usan son Alan Moore (V de Vendetta, Watchmen) y Neil
Gaiman (Sandman, El dia que cambié a mi padre por dos peces de colores).

El guidn de argumento es mucho mas rdpido e incluye al artista en el pro-
ceso de creacidon dejandole mucha mas libertad. Basicamente consiste en
gue el autor escribe una sinopsis de la historia, con ciertos matices en cuanto
al ritmo y movimiento junto a la descripcidén de personajes y brevemente de
escenarios. A veces incluye trozos de didlogo para situar mejor al ilustrador.
Con ello el artista es el encargado de dividir las paginas y las vifietas decidien-
do sobre la estructura y velocidad de la historia en el proceso. Una vez finali-
zado el dibujo lo devuelve al escritor que se encarga de encajar el didlogo en
las paginas adecuandose al ritmo establecido por el dibujante. Un autor muy
conocido que utilizaba este método era Stan Lee (co-creador de Spidermany
X-Men entre otros).? Este método era de gran utilidad en su momento cuan-
do los guionistas tenian que producir una gran cantidad de historias en muy
poco tiempo pero “actualmente es un atajo, y ha generado mucha pereza en
escritores con menos talento.”*

Hoy en dia estos estilos en sus formas puras no son muy utilizados pero se
han desarrollado una gran cantidad de hibridos. Una variante muy util para
aquellos que van a dibujar posteriormente su propio guion se basa en realizar
directamente las pdginas en pequefios bocetos de storyboard alrededor de
los cuales realizan apuntes y anotaciones sobre lo que dibujaran mas tarde y
el didlogo que se desarrolla en esas escenas.

La técnica que hemos utilizado se acerca mas a esta ultima que a cualquier
otra. Primero que nada fue dividida la informacién que se queria incluir por
paginas, escribiendo apenas una linea por cada una pero asegurandonos de
esta manera de que todo quedaba incluido en el nimero de pdginas estable-
cido y quedaba claro cual era la finalidad de la imagen:

“Una de las cosas mas importantes a la hora de dibujar cémics, o escribir-

23 O’NEILL, D. The DC guide to writing comics
24 HITCH, B. En: SALISBURY, M. Artist on comic art, p. 110



Fig. 18, 19 y 20 Bocetos antiguos del
personaje principal, Cucharilla

Blue: Preproduccién de webcémic. Regina Lujan 18

los incluso, es identificar exactamente cual es el propédsito de cada imagen”?
Después se utilizd esa organizacién como guia para realizar bocetos muy
pequefios y cuadrar las paginas. Tras ello volvimos al papel por ultima vez
para desarrollar los didlogos y cuadros de texto al completo.
El guidn se puede leer en el anexo n? 2.

3.4.2 Diseio

La mayor parte de los personajes principales del cémic tienen edades
comprendidas entre 10 y 16 afios. La protagonista tiene 12 afos y sus her-
manas 10 y 14. La extensidn de este proyecto en el tiempo se traduce en una
transformacion de los personajes desde los primeros bocetos realizados hace
5 afios con solo esbozos del trasfondo en la mente, hasta los disefios que se
han usado actualmente, que se adectiian mas a las necesidades de la historia.

e

.ﬁgmg

La protagonista ha dejado de usar ropas tan rotas, y esa manera de llevar
la ropa despreocupada se observa de manera mas simbdlica en la camiseta.

En la pagina siguiente se puede ver el disefio completo con el turnaround
de Cucharilla asi como una carta de expresiones abocetadas, sin las gafas
puestas. Aunque actualmente ese es un estado en el que no se ve al persona-
je principal, conforma avance la historia pasarda mas momentos sin las gafas
de aviador, aunque no es hasta el final que esto ocurre por un periodo largo
de tiempo.

Las gafas también fueron un disefo propio y estan pensandas para no ten-
ga que desprenderse de ellas. Una vez soltada la cremallera central y abierta,
debajo hay un tela elastica que le permite bajarsela hasta el cuello sin quitar-
selas, para desabrocharlas completamente hay que acudir a la parte trasera
de la correa. Pese a no conservar el disefio preliminar se pueden apreciar con
claridad en la vifieta central de la primera pagina.

25 GIBBONS, D. En: SALISBURY, M. Artist on comic art, p. 76






Fig. 22. Tres vistas de Tenedor y
Cuchillo
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Aln con ropa que busca la dulzura, en el caso de las hermanas, practica-
mente todos los personajes pertenecientes al primer pueblo asi como algu-
nos del segundo usan botas de montafia, por una eleccidén estética mas que
narrativa.

En el caso del personaje de la fig. 23, es secundario en este primer tomo
y este estudio de caracter realizado se ajusta mas al aspecto y actitud que
tendra en los siguientes donde adquiere mas importancia.

Al respecto de los ambientes lo mas destacable es la diferenciacién que
quisimos realizar entre los edificios del primer pueblo y los del segundo. Para
remarcar que eran dos lugares distintos la arquitectura es claramente distin-
ta, siendo cuadrada y de un solo piso en el primero en oposicion a la cam-
biante y de dos a tres alturas del segundo como se puede observar en la fig.
24y 25.

El bosque por el que se mueve tiene arboles oscuros y sin hojas en los que
buscabamos un aspecto caracteristico e icénico y que comenzara a meter al
lector en un ambiente algo mas oscuro. Ademas estos arboles tan diferentes
y faciles de identificar con la historia a la que pertenecen sirven a la hora rea-
lizar logos y titulos. De esta manera es reconocible su pertenencia a primera
vista pero no desvelan nada de la historia por contar.



Fig. 23. Boceta de caracter de Marc
después de la transformacion (persona-
je secundario)

Fig. 24. Pueblo de origen de Cucharilla
Fig. 25 Pueblo cercano al que llega mas
tarde
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3.4.3. Storyboard

Con la cantidad de dialogos clara asi como la distribucién de las paginas
se realizd un storyboard en tamafo A6 para cerciorarnos de que el ritmo
funcionara correctamente y quedara suficiente espacio para los bocadillos
y cuadros de texto necesarios con el guidén practicamente finalizado. Una
buena composicion entre palabras e imagenes facilita el ritmo de lectura y
captura la atencién del lector, guidndole a través de las paginas tal y como el
escritor quiere.

“Tienes que ser capaz de equilibrar las dos vias para evitar sobreexce-
sos, pero también para evitar quedarte corte de una o la otra. Ademas, estas
controlando la velocidad a la que se lee el cémic porque tiendes a leer las
imagenes sin didlogo mucho mas rapido, asi que afecta al ritmo general de
la historia”?

En este tamafio también se podia ver con mas facilidad si, de base, las
posiciones o acciones que habiamos planeado para los personajes eran de-
masiado estaticas o frontales y corregirlo antes de pasarlo al formato defini-
tivo, para ahorrar tiempo, trabajo y conseguir mejores resultados. De nuevo
el hecho de que el storyboard estuviera dirigido a guiar a la misma persona
gue lo dibujaba resultaba en que el esfuerzo se dedicaba mas a la parte de
pensar los planos mas adecuados que plasmarlos de una manera inteligible
para cualquier otro observador.

De manera natural, posiblemente porque es aquello que mas sencillo de
dibujar, los planos que ideados inicialmente tendian a la frontalidad, fueran
parados o en movimiento. Descubrimos este hecho en la primera versién del
storyboard y fuimos haciendo apuntes alrededor somo posibles mejores.

26 GIBBONS, D. En: SALISBURY, M. Artist on comic art, p. 94



Fig. 26. Segunda versidn del storyboard con
revisiones encima
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Es destacable que incluso en esos planos estaticos se consideraba la pers-
pectiva como un punto indispensable a cuidar en el cémic. Si bien antes los
personajes no sufrian de ninglin cambio gracias a la simplicidad de los planos,
ya en los fondos planeaba usar una perspectiva lo mds correcta posible, ya
que, en general, no buscaba darle un protagonismo especial, sino que acom-
pafara y aportara a la historia, tal y como explica David Chelsea:

“[...] el fondo tiene que ser un elemento subordinado, y como el ojo esta
acostumbrado inconscientemente a la perspectiva correcta, un fondo que
esta discretamente en perspectiva llamard menos la atencién que uno que
estd exageradamente fuera de ella.” %

Por esta misma razén, llegado el momento de querer dar importancia al
fondo, optamos por crear una perspectiva mas exagerada de dos y tres pun-
tos, forzando un poco los limites de la realidad pero sin perderla de vista.
Es un recurso poco usado es este comic, pero al entrar la protagonista al
segundo pueblo, fue de mucha utilidad para mostrar con la mayor claridad
posible lo diferente que eran los edificios con respecto al primer pueblo. De

27 CHELSEA, D. Perspective for comic book artists. p, 9.
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Fig. 27, 28 y 29 Storyboard antiguo con
correcciones y comienzo ultima version
de las Ultimas paginas
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esta manera no era necesario explicar verbalmente lo que se observa como
obvio visualmente.

Tras afiadir este cambio en el storyboard, comencé a buscar aquellos pla-
nos que pudieran beneficiarse de un cambio de punto de vista, es decir, en
los que la accién del personaje, vista desde arriba, abajo o en diagonal, ga-
nara interés y dinamismo. Tras varios cambios, como se puede apreciar en
los apuntes hechos por encima y en la siguiente versién mas acabado del
storyboard de las primeras 15 paginas, consideramos que ya estaba listo para
comenzar a realizar las paginas en su versién y tamano final. El storyboard
completo se puede encontrar en el anexo 3.

3.4.4. Pruebas de color

Con los referentes consultados previamente y las ideas mas claras, mnos-
dispusimos a hacer pruebas de color. Para ello, finalizamos y entintamos con
linea sencilla la primera pagina del cdmic, con la intencion de realizar foto-
copias y experimentar sobre ellas. En una versién anterior del storyboard,
cuando éste sdélo era pequefiisimos bocetos preliminares, habiamos comen-
zado a realizar esa misma primera pdgina, para ver la distribucion a tamafio
completo y el funcionamiento de las formas. La realizacién del storyboard
final con sus revisiones ya hechas habian dejado obsoleta esa primera pa-
gina, cambiando varias vifietas con la finalidad de afiadir mds movimiento y
un mejor ritmo de lectura y visidn para el lector. Aun asi nos decidimos por
finalizarla, entintando primero la linea muy fina y coloredndola con acuarelas
y lapices a todo color sin demasiada intensidad, por acabar de satisfacer la
curiosidad y desechar finalmente la idea de hacerlo en color. Por tanto, esa
seria la primera prueba a mencionar.

Tal y como habiamos pensado al principio, los resultados obtenidos no
eran convencian porque el color en si mismo y el grafismo conseguido con el
no aportaban la sensacidn buscada. Escaneando esta pdagina la convertimos
a escala de grises, para comprobar de esta manera si la diferenciacion por
grises se ajustaba a lo deseado, pero sélo aportaba un extrafio ambiente an-
tiguo, como si perteneciera a un suefio asi que nos acogimos a los referentes
mencionados y comenzaron las pruebas de negros y blancos opacos.

Para esta siguiente prueba usamos como material un pincel recargable
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Fig. 30 y 31. Primera prueba en acuarela
y escala de grises

Fig. 32. Segunda prueba con pincel re-
cargable

Fig. 33. Tercera prueba con pincel seco

lleno de tinta china. Se realizé sin mas planteamiento previo que el expuesto
anteriormente: realizar varias pruebas para comprobar la cantidad y variedad
de grafismos que podia conseguir con tinta china sin diluir y asi poder elegir
posteriormente aquel que se adecuara mas. En este ensayo nos dimos cuenta
de varias cosas que irilamos aplicando en las siguientes. Las sombras negras
opacas en el rostro eran demasiado exageradas y endurecian la expresién y
la figura de la protagonista, que al ser una nifia pequefia, era lo menos con-
veniente.

La diferenciacidn de los drboles mediante algln recurso grafico como era
este, es decir, usando negro solido en los mas cercanos y lineas en los mas
lejanos, podia ser efectiva, aunque las lineas verticales no aportaban nada al
volumen propio de los arboles.

En la tercera prueba, sélo en un par de vifietas, decidimos probar las op-
ciones del pincel seco, a semejanza lejana de cémo lo utiliza Toni Infante. La
razén por la que no se llegé a completar la pagina con esta técnica es que

8
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Fig. 34. Quinta prueba con entintado de requeria mucho tiempo finalizar cada una de las vifietas y lo también busca-
la vifieta central bamos con el entintado en blanco y negro una mayor velocidad en el futuro
Fig. 35. Cuarta prueba ., . .

de la produccién. El resultado en la pierna resultaba interesante, pero no lo
suficiente para el tiempo que requeria y en cuanto a los arboles, la mejora
no era sustancial. Guardamos pues esta técnica para aplicarla en pequefias
zonas y momento puntuales, pero definitivamente no como técnica de entin-
tado principal. Comenzamos también a incluir el azul en la zona de agua, el
color azul verdoso, apagado, me parecia adecuado, pero las lineas eran poco
flexibles como interpretacion del agua.

. l

En la siguiente prueba probé un grafismo mas fino, a la manera de lan Ber-
tram. De nuevo, para la realizacion de esta técnica era necesaria una cantidad
de tiempo que no era equivalente al resultado que obtenido. De esta prue-
ba extrajimos varios aspectos interesantes. La introduccién de la linea para
completar las sombras solidas de tinta conseguia una gradacién en los tonos
sin la necesidad de incluir grises, a la cual me resistia como concepto. De esta
manera se podia incluir cierto volumen en el cuerpo y la cara sin perder deli-
cadeza ni endurecer la expresion. El pelo también se favorecia de la linea. En
cuanto a los azules probé esta vez la misma tonalidad que en la anterior pero
plana y aunque no quedaba descartado aiadir otro tono en menor cantidad,
la representacién del agua mediante la linea negra era mucho mas acertada.

Desde la segunda prueba no habiamos vuelto a entintar la vifieta central
y era el momento perfecto para introducir la manera en que las gafas iban
a funcionar a modo de espejo de los pensamientos internos de la protago-
nista. Esta idea, ya mencionada en el apartado referente al origen de la idea,
estaba pensada para ser intrducida mas adelante, en otro primer plano en el
que ella esta sola. Pero la amplitud horizontal de esta vifieta era el lugar ideal
para presentar esta manera de comunicacién. Para que esto se entendiera
bien, pensamos en hacer que los pensamientos estuvieran ocupando tam-
bién toda la zona negra de la vifieta, escritos ahi en blanco y siguieran por las
gafas, entendiéndose que todo estaba dentro del mismo contexto, su cabeza.
En el resto de vifietas decidimos descartar algunas opciones, probando som-
bras negras sélidas muy definidas y un azul mas oscuro para el agua. Ambas
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Fig. 36. Prueba sexta con grises texturi-
zados

Fig. 37. Detalle de las gafas de la séptima
prueba

Fig. 38. Séptima prueba entera
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ideas las descarté completamente en esta prueba.

Pese a la resticencia a usar grises dentro de este comic, el primer plano
de las gafas podria beneficiarse de unas letras grises, en lugar de negras, en
la zona del pelo y la sombra, de manera que no llamaran tanto la atencidn
pero siguieran siendo completamente visibles y continuando haciendo las
gafas en negativo con respecto al cabello. El resultado en esa vifieta era defi-
nitivamente mas atrayente que el anterior y una vez comenzado a usar el gris
continuamos con ese color en esta pdagina de prueba, la sexta, por no dejar
nada sin probar. Introdujimos el gris con una textura, en este case de lineas
verticales, con la intencién que simbolizara cualquier otra textura que pudie-
ra ponerse, tanto a mano como a ordenador. La textura hacia las vifetas algo
mas confusas, y en los drboles, donde se habia dejado en un gris plano, ofre-
cia menos interés visual que las texturas con negro con las que habia mos ex-
perimentado anteriormente. Esta opcién quedd finalmente desechada, mas
por la ideologia ya mencionada que por efecto visual. El blanco y el negro
expresaban mucho mejor el caracter de ese mundo, lleno de luz, donde no
hay grises, sélo hay bien y el azul que es el mal. Esta dualidad tan basica de
pensamiento esta mejor representada con la utilizacién Unicamente del blan-
co y negro mas puros. Un aspecto importante que aporté esta prueba fue la
decisién de unificar aquellos lugares donde el agua y el cielo de otra vifieta
se tocaran, ya que el color usado para ambos iba a ser el mismo y el grafismo
en cuanto a azules también. Los diferenciaria la linea negra convenida en la
prueba nimero 4.

La prueba numero 7 se realizé intentando ya seguir el estilo final que gra-
cias a los intentos anteriores habia quedado decidido que iba a tener el c6-
mic. La utilizacién de los negros, sélidos en algunos sitios, con lineas en otros
me unificaba completamente la pagina y no se perdia ninguna caracteristica.
En la tercera vifieta dejamos luz en la pierna mas alejada, pero la distancia
creada por el recurso de oscurecer la pierna al completo no era comparable
con esta. La vifieta central sin usar el recurso de poner las letras en negativo
en las gafas unificaba mas el pensamiento y se seguia diferenciando perfec-
tamente asi que la idea quedaba introducida de manera mas redonda y com-
pleta. Las lineas cortas con pincel en la tierra y el paisaje ayudaban a darle
volumen e identidad siendo algo muy facil y rapido de afadir. La penultima
vifieta también tomo forma mediante la inclusidn de unas lineas de pincel
seco que fundian mejor el reflejo del pueblo con la superficie oscura de las
gafas. Finalmente aprovechando que esto alun era una prueba, cambiamos



Fig. 39. Ultima prueba con azules de
sombra
Fig. 40. Pagina con lapiz azul
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el azul empleado por otro con mas vitalidad, pero resaltaba demasiado al
espectador.

Con esta prueba quedaron resueltas las Ultimas dudas pero realizamos
una ultima basada sobre la idea de que si el azul era el Unico color que iba a
ser utilizado en el cdmic, se podia usar esa misma tonalidad para las sombras,
en lugar de las pruebas en las que se habia introducido gris. El resultado fue
visualmente interesante y agradable a la vista, pero por la misma razén que
el azul era el Unico color, esta eleccidn cromatica iria en contra de la historia
y del espiritu de ese mundo. Considerando el azul como un color escaso,
gue solo debia encontrarse en el cielo y el agua, incluirlo en las sombras de
arboles y personas seria contraproducente para el avance del argumento. Un
recurso de interés que saqué de esta Ultima prueba fue el azul cayendo sobre
el pueblo aun sin verse el horizonte simbolizando la influencia del cielo no
representado fisicamente en la imagen.

Las pruebas en tamafio real se encuentran en el anexo 4.

3.4.5. Produccién

La explicacién de cémo se ha producido la obra en si misma queda acla-
rada en el apartado de las pruebas, donde hemos mostrado el razonamiento
gue se ha seguido para decidir todos los detalles referentes al estilo y el gra-
fismo. Asi que realizamos las paginas siguiendo los resultados obtenidos en
las ultimas pruebas e incorporamos otros pinceles recargables mas finos para
una mayor facilidad de entintado. El lapiz previo al entintado se realizé con
un portaminas cargado con minas de color azul ya que se emborrana menos
que el grafito y cumple la misma funcion.

Las primeras paginas las entintamos primero en linea fina con pilot de
tinta negra, marcando sélo los contornos objetivos y no las sombras. De esta
manera pudimos escanearlas y asegurarnos que podriamos volver a realizar-
las en caso de perder de vista el estilo que habiamos decidido utilizar. Al cabo
de 4 péaginas se volvid obvio que esto no era necesario y eliminamos ese paso
en la produccién lo cual adelanto mucho trabajo y disminuyd considerable-
mente el tiempo de realizacién. Ademas las copias realizadas eran en papel
blanco normal, y no aguantaban la tinta de la misma manera que el Canson
Montval, limitando la cantidad de tiempo que podiamos tocarlas. Realizamos
las paginas el completo, incluyendo aquellos lugares que quedarian tapados
por los bocadillos ya que, pese a tener todos los didlogos claros, no habiamos
elegido aun una tipografia y por tanto no controldbamos cuanto espacio nos
podian ocupar. En paginas posteriores observarmos la posibilidad de realizar
la distribucidn de los bocadillos sobre una foto de la pagina a lapiz, para limi-
tar las zonas entintada y no malgastar tiempo en detalles en aquellas zonas
gue no se vaya a ver.

El azul se pintd con 4 rotuladores de alcohol Promarker y mientras iba-
mos produciendo las péaginas decidimos que conforme se cerrara la noche
se pasaria a utilizar los tonos mas oscuros. Lo hizimos en una hoja separada
usando una mesa de luz para cuadrar las formas y asi poder superponerlas
posteriormente con mayor libertad en photoshop una vez escaneadas por
separado. De esta manera se vuelve mas facil modificar la tonalidad y los
valores de verlos necesario en alguna vifieta en particular. También asi nos
asegurabamos de poder imprimirlo en blanco y negro o en escala de grises o
de modificar el color en caso de desear imprimirlo en el futuro. Este recurso
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lo aprendimos en la asignatura de llustracidn Aplicada y en el posterior mon-
Fig. 41. Vifieta a lpiz azul taje ha demostrado ser de gran utilidad.
Fig. 42. Vifieta entintada sélo con linea Con las paginas finalizada las escaneamos en reprografia, debido a ser de
Fig. 43. Vifieta entintada finalizada un tamano superior a A4, y comenzamos a tratarlas con Photoshop para su

Optima visualizacion. Subiendo el valor de los semitonos y el contraste, los
negros y los blancos quedaron mds planos y diferenciados sin perder comple-
tamente la textura del pincel. Tras esto, la imagen con los azules era puesta
encima, y cuadrada en el modo Multiplicar.

El texto de las gafas fue el primero que realizamos ya que las letras tenian
gue ser manuscritas con la tableta y por tanto podiamos proceder antes de
buscar una tipografia para el resto del texto. Observamos la posibilidad de
manuscribir el cémic al completo o crear una tipografia propia pero tras un
par de pruebas rapidos lo descartamos porque el resultado conseguido no se
adaptaba a la idea que teniamos. En las gafas sin embargo, funcioné perfec-
tamente, escribiendo con pincel ajustable en gris oscuro a diversos tamafios
(segun la vifieta) en una nueva capa y poniendo ésta en el modo Dividir. Este
efecto se favorecia de la textura del papel y la tinta y daba un efecto realmen-
te interesante. Borramos alla donde las letras se salian de las gafas o el pelo
y nos dispusimos a abordar el texto narrativo al completo.

La investigacidn sobre las posibles tipografias se desarrollé mas en la web
qgue en el propio photoshop, y a la hora de ponernos a escribir, habiamos
descargado apenas 5 para probar. Buscdbamos una tipografia que imitara la
manuscrita con rotulador para ser usada en mayusculas, que no fuera muy
dura o angulos y que tuviera una caja sino baja, que se adaptara bien a ese
cambio. Una vez todas vistas con el mismo texto, elegimos la tipografia SF
Toontime a 8,5 pt, bajando un 10% la caja y dejando 9 pt de interlineado. Con
esta decision escribimos el texto donde perteneciera para pasar al ultimo
paso de la produccion.

Finalmente para los bocadillos, probamos con la herramienta Elipse, pero
daba lugar a unas formas muy poco flexibles y naturales. En un documen-
to separado y con el fondo transparente realizamos entonces con la table-
ta diversos tipos de dvalos de distintos grosores y formas y de ahi fuimos
escogiendo de uno en uno, cual se adaptaba mas al texto que iba a llevar.
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Para adaptarlo mejor al texto contenido dejando espacio para que respire
al mismo tiempo, la herramiento Transformar completé el proceso. Una vez
Fig. 44. Detalle de los bocadillos PO, ) P P
Fig. 45. Detalle de la primera pagina fi- comprobado que todos los pasos se habian hecho correctamente guardamos
nalizada. laimagen en jpegy quedd preparada para su posterior subida a la plataforma
web. Las paginas al completo se pueden ver en el anexo 5.

3.4.6. Creacion de la plataforma web

La decisidon de realizar el cdmic en formato digital estd mds relacionada
con la ideologia detrds de este medio que con las posibilidades técnicas que
la pantalla ofrece. Al adherirnos a la composicién clasica de las paginas en
a4 o a3, las opciones inherentes a la forma quedan completamente desapro-
vechadas, pero en este caso particular no es lo que mas interés ofrecia de
la eleccion digital. Primero que nada, internet ofrece una libertad creativa
impensable para un artista nuevo en el campo que intente publicar. Sélo en
referencia a la cantidad de tintas ya se ganan posibilidades y completa auto-
nomia. El comic que hemos desarrollado pese a tener las formas principales
en blanco y negro, se beneficia ampliamente de esta facilidad en cuanto a los
colores, ya que de esta forma posteriormente podemos agregar tonalidades
en ciertas paginas a los cabellos y ojos de la gente, clarificando el funciona-
miento de la historia y del mundo que habitan los personajes sin comprome-
ter el precio o la dificultad de produccion. La riqueza del azul también gana
en este caso ya que podemos anadir diversas variaciones del color, tirando
mas hacia el verde o el morado en interés de la historia mientras que eso en
imprenta seria un desperdicio y se solventaria con una trama del mismo tono
de azul mds o menos dispersa, creando mayor oscuridad o claridad segun
su concentracion. Las pdginas estdn preparadas para poder convertirse en
una solucién factible de imprenta llegado el caso, haciendo un tratamiento
del azul como en “Fun Home” de Alison Bechdel; pero comenzar lanzando el
comic por internet no sélo aporta libertad sino una tranquilidad que merece
la pena.

Otro aspecto que influyd ampliamente en esta decision, fue la cercania
con el lector que se desarrolla en este tipo de paginas. Ya como inicio, el
comic es accesible para todo el mundo, literalmente, para todo aquel en Ia
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Fig. 46. Alison Bechdel, vifieta de Fun geografia del mundo que tenga acceso a internet y comprenda el idioma en

':_°m4e7 bruebas de cab s o4 que estd escrito. Es una manera no sélo de difundir el trabajo sino que cola-
8. . Pruepbas de cabecera para la pa- . , .
giia web P P bora a crear una cultura gratuita y comun para todas las personas interesadas

Fig. 48. Fondo para la pagina web en ello y esta es una ideologia que nos parece digna de defender. Esto no
implica que la realizacidn de esta obra sea un hobby secundario con el cual
no se pueda ganar un pequeiio sueldo e implique necesariamente tener otro
trabajo como principal fuente de dinero. Entre los artistas de webcdmic los
hay que por decisién propia lo hacen asi, otros que consiguen ganarse la vida
entre su codmic y la ilustracidn y por supuesto, como es normal en el mundo
del arte, otros que no consiguen suficiente base de publico fiel y lo hacen por
amor al arte.®

Las posibilidades para crear una plataforma de webcdmic son practica-
mente infinitas. En este caso, buscdbamos sencillez de funcionamiento y
formato y tras investigar plataformas gratuitas muy extendidas como Wor-
dpress o Wix nos decantamos por Tumblr, una plataforma que permite a los
usuarios subir imagenes, textos cortos, enlaces y otros tipos de archivos.?
Tiene un gran alcance de publico por la comodidad que supone poder seguir
las paginas de Tumblr que te gustan en un solo click. Ademas es muy facil de
configurar y para conseguir un resultado funcional y estético no es necesario
saber de programacién CSS ni HTML.

Una vez creada la pagina desde la web principal de Tumblr, procedimos a
configurarla con los apartados necesarios para su funcionamiento y a darle el
aspecto que mas se adecuara al cémic. Otra de las ventajas de un webcdmic
es que la pdagina se puede redecorar cuando se quiera, generalmente coinci-
diendo con el cambio de capitulo o algin evento importante en la historia, o
simplemente por cuestiones de cambio de la opiniones estéticas del autor. La
estética conseguida actualmente es por lo tanto temporal.

Siguiendo lo obvio decidimos apostar por un fondo azul y la zona cercana
a la pagina en un tono oscuro, casi negro para facilitar la lectura. Con la base
establecida, volvimos a los apartados a crear. Archivo ya estaba incluido en
el tema de la pagina creada, asi que a este afiadimos “Extras”, donde colgar
ilustraciones y otras obras relativas al cdmic (como por ejemplo las realizadas
en Serigrafia); “Acerca de”, para colgar una sinopsis y una pequefia bio pro-

28 MCCLOUD, S. Reinventing Comics.
29 http://es.wikipedia.org/wiki/Tumblr (consulta 05-09-2014)



Fig. 49. Captura de pantalla de la pagina
web completa
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pia; y “Personajes” donde subir descripciones e ilustraciones separadas de
los personajes principales. Por ahora vacios, se irdan completando conforme
el codmic se ponga en marcha.

Para la cabecera optamos por un disefo simple que se centrara en el nom-
bre de la obra entre arboles, gracias a la imagen icdnica de los cuales, se han
vuelto muy representativos de la obra en si. Tras varias pruebas de texturas
y mos decidimos por una de la luna que quedaba especialmente discreta y
realzaba el mensaje. Al mismo tiempo realizmos el avatar, usando esa misma
By distorsionando dos de los drboles del titulo. La B en negro y los drboles en
azul se veian mejor en pequefio que de la manera contraria.

Para los botones de “Primera”, “Anterior”, “Siguiente” y “Ultima” (en refe-
rencia a las paginas) buscamos una tipografia a imitacién de la manuscrita y
elegimos “Manus”, cuya versidn de prueba de podia descargar desde Dafont
para uso no comercial. A ésta afiadimos una flecha debajo en la direccidn
apropiada con Photoshop y los subi en png con el tamafo apropiado.

Finalmente, decidimos cambiar el fondo afiadiéndole arboles que suben
desde abajo con la misma textura que los del titulo, ya que el gris que ro-
dea la pagina aisla lo suficiente para leer bien y el dibujo afiadido cierra mas
completamente la estética del blog. Actualmente estdn colgadas las 8 pagi-
nas para una optima visualizacion de la pédgina. Se puede visitar en: http://
bluethecomic.tumblr.com/ y los elementos de la pagina se encuentran en el
anexo 6.
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Fig. 50. llustracién adicional con serigra-
fia del cdmic Blue, Run

Fig. 51. llustracién adicional con serigra-
fia del cdmic Blue, Blue Heart

Fig. 52. llustracién adicional con serigra-
fia del comic Blue, What lies beyond
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3.4.7. llustraciones adicionales y merchandising con serigrafia

Paralelamente realizamos unas ilustraciones pensadas como extra entre
actualizaciones o al final del cdmic en caso de ser impreso que también po-
drian ser usadas para algunos articulos de merchandising como pueden ser
camisetas, posters, sudaderas o carteles de publicidad para el cémic llegado
el momento.

Para este fin usamos como técnica la serigrafia, ya que de realizar los ob-
jetos reales podriamos usar de nuevo los negativos ya disefiados y producir
personalmente el objeto final ahorrando intermediarios. Ademas convenia
completamente a la estética que planeada para estas ilustraciones: tintas
planas y minima gama de colores. Pudimos realizar estas ilustraciones en la
asignatura de Serigrafia, cuyas instalaciones facilitaron mucho la produccién.

La serigrafia es una técnica de reproduccién multiple basado en la transfe-
rencia de tinta a través de una tela o malla. Esta estard tensada en un bastidor
de madera o metdlico formando una pantalla y los materiales mas comunes
de los que puede estar hecha son seda, poliéster o nylon. Dependiendo de
la cantidad de hilos por centimetro la pantalla serda mds adecuada para la
estampacién sobre un tipo de material u otro. Esta cuantia puede variar en-
tre los 18 y los 200 hilos por cm. Para realizar el motivo deseado se crea un
fotolito que impida el paso de luz y de esta manera la emulsién fotosensible
no se endurece en la zona del dibujo y permite pasar la tinta al material de
estampacién deseado.

En este proyecto todas las estampaciones se realizaron sobre papel. Crea-
mos todos los fotolitos a mano, pintando sobre acetato. Algunos de ellos los
pintamos con rotuladores de pintura acrilica de la marca Posca y otros en los
gue se buscaba mas la expresividad y la gestualidad con pincel con pintura
acrilica negra. Para mostrar esta agresividad e inestabilidad en la vida de la
protagonista los trazos buscan ser bastos desde el fotolito y las sombras vie-
nen formadas por la acumulacién de rayas en lugar de tintas completamente
planas o recursos fotograficos. Aun asi, para adelgazar algunas lineas o crear
mas efectos retiramos pintura con punta seca, remarcando los vacios en los
trazos del pincel o afiadiendo interés a otras lineas.

Las ilustraciones enteras se pueden ver en anexo n? 7.
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4. CONCLUSIONES

Trabajar en un proyecto controlando todos los aspectos de la creacidn,
desde la concepcidn de la idea, a la seleccion de la imagen y el estilo, hasta
la realizacion de un producto final, es un trabajo de gran complicacién pero
también de gran implicacidn personal por parte del autor. En pocos formatos
visuales de narracidn puedes tener tanto control como tiene un escritor-ar-
tista produciendo un cémic. Por un lado, este trabajo nos ha parecido dificil,
y por otro, altamente satisfactorio. Para hacer justicia a la idea creada en Ia
mente, se requiere una amplia preparacion previa, pero esa misma explora-
cion previa es una de las partes que mas hemos disfrutado.

En relacion a los objetivos planteados, el resultado ha sido equilibrado,
llevandolos hasta el punto necesario para un buen desarrollo del cémic al
mismo tiempo que estableciamos el camino para una continua produccién
del mismo en el futuro. La documentacion e investigacién previa nos ha lle-
vado hasta donde requeriamos tanto en temas tedricos como de referentes y
la continuacidn del cdmic se podra realizar a mayor velocidad gracias a esto.
No obstante la adaptacién de nuevos contenidos y propuestas visuales es
una evolucidn continua que abarca los conocimientos adquiridos dia a dia.

Una vez alcanzada la parte practica el guidén no fue excesivamente costo-
so de realizar y, conociendo ahora el formato que mejor se ajusta a nuestra
manera de narrar las historias, los siguientes se realizaran en menor tiempo
y con mayor calidad. El storyboard, por otro lado, exigié tiempo y diversas
pruebas antes de conseguir un resultado coherente y que favoreciera la na-
rrativa por encima del aspecto puramente visual, pero estos mismos ensayos
nos facilitardn la creaciéon de los préoximos mas rapidamente. En este paso de
la creacidn, sin embargo, no sentimos ninguna necesidad de prescindir de
las pruebas ni ahorrar tiempo, ya que sucesivas revisiones del mismo pue-
den aportar nuevas maneras de visualizacién que no querriamos desechar.
Uno de los recursos utilizados que sentimos como especialmente eficaz fue
descubierto en este proceso. Nos referimos a la utilizacion de la superficie
oscura que ofrecen las gafas para mostrar los pensamientos de la protagonis-
ta, ligando con mas fuerza texto e imagen y difuminando las barreras entre el
mundo interno y externo del personaje.

La decisidén de adoptar un grafismo que no habiamos utilizado demasiado
anteriormente fue arriesgada ya que aumentaba el tiempo de realizacién y
hacia peligrar la cohesién de las paginas futuras. Siendo esta técnica la mas
apropiada a nuestro juicio para el caracter de la historia, se nos antoja como
un riesgo necesario del que hemos obtenido el resultado esperado. La evolu-
cion en su elaboracién es facilmente aparente y la disminucion del tiempo de
dibujo y entintado es muy importante conforme ha avanzado en la historia.
En las primeras paginas, a modo de seguro por si al anadir la tinta no conse-
guiamos el resultado que estabamos buscando, repasamos primero las lineas
con boligrafo fino de tinta, para escanearlo y sélo tras esto proceder a aplicar
el pincel. A partir de la pagina 5 esto ya no es preciso y el entintado lo realiza-
mos directamente, ahorrando tiempo y esfuerzo innecesario.

También fuimos adquiriendo una mayor capacidad de previsidén con res-
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pecto al resultado de nuestras pinceladas. En la segunda pagina, en la vifieta
inferior, la utilizacion y cantidad de lineas crea una disminucién de la sensa-
cion espacial, perdiendo importancia los personajes que estdn delante. Este
tipo de efectos son mas faciles de visualizar conforme mds nos vamos fami-
liarizando con la técnica.

En cuanto a la coherencia de estilo, la cantidad de pruebas ha colabora-
do a una mayor cohesidn entre las paginas, pero siendo éste relativamente
nuevo para mi, se puede apreciar como el trazo gana en soltura y naturalidad
conforme las paginas avanzan, tal y como he comentado. La progresion de
estilo es una caracteristica que he podido apreciar en otros webcdmics, ya
gue al extenderse su realizacion en el tiempo, el estilo se va afianzando y la
unidad entre todo se vuelve mas completa. No es un aspecto buscado pro-
piamente, y baja la profesionalidad del resultado si el cambio es demasiado
evidente, pero nos es dificil estimar la magnitud objetiva de esta transforma-
cion ya que para la percepcion del creador esas alteraciones suelen ser mas
evidentes que para el lector.

Finalmente la eleccién del formato web como plataforma de lanzamiento
sigue siendo una decisién de la que estamos plenamente convencidos y no
podemos esperar el momento de inaugurarlo y consolidar las actualizaciones
semanales. Este método de trabajo con fechas nos beneficiara ampliamen-
te y viendo la velocidad de adaptacién que hemos experimentado en este
proceso, buscaremos subir el nUmero de paginas semanales a dos en cuanto
sea posible sin sacrificar la calidad. Utilizando una plataforma tan extendida
como Tumblr esperamos que los lectores interesados puedan acceder con
facilidad asi como dejar sus opiniones. La cercania que ofrece la distribucion
directa por internet es otro de los factores por los cuales fue tomada esta
decisidon y esperamos poder experimentarla.

En la creacién de un cédmic no solo el autor importa, sino que el lector
tiene un papel mucho mas participativo que en el resto de medios, por esta
razon la finalizacion de un cdmic sélo se produce cuando es leido, y cobra
vida y movimiento en la imaginacién de la audiencia. Con este precepto en
mente continuaremos la produccidn, con la conviccidon de que con la debida
publicidad la historia que estamos contando consiga la Ultima pieza de la que
carece: un publico.
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6. LISTADO DE IMAGENES

Fig. 1. Boceto en Photoshop del personaje principal sin el pelo
tintado

Fig. 2. Captura de pantalla del disefio final de la plataforma
web

Fig. 3. Portada del relato ilustrado en francés donde se plas-
mo la leyenda por primera vez.

Fig. 4. Vifieta en la que se ejemplifica el uso de las gafas como
espejo de sus pensamientos.

Fig. 5. Bastien Vives: Polina, 2011. P. 133

Fig. 6. Mike Mignola, Unfinished Business. llustracion adicio-
nal de Hellboy.

Fig. 7. Nifio albino en Africa.

Fig. 8. Fotograma que muestra el pueblo de Spectre en la pe-
licula Big Fish

Fig. 9. Fotograma de El sefior de los Anillos mostrando una
fiesta hobbit

Fig. 10. Fotograma de E/ Bosque

Fig. 11. Fotograma de Coraline

Fig. 12. Fotograma de Pesadilla antes de Navidad

Fig. 13. Brett Helquist, ilustracién para la portada de libron211
de Una Serie de Catastroficas Desdichas, La cueva oscura.
Fig. 14. Mike Mignola (dibujo y tinta) y Dave Stewart (color),
Hellboy in churchyard

Fig. 15. Nicolas Delort, ilustracion inspirada por American
Gods

Fig. 16. Toni Infante, ilustracién para la pelicula corta Kiss of
Vengeance

Fig. 17. Toni Infante, ilustracién inspirada por Juego de Tro-
nos

Fig. 18, 19 y 20 Bocetos antiguos del personaje principal,
Cucharilla.

Fig. 21. Tres vistas y expresiones de Cucharilla

Fig. 22. Tres vistas de Tenedor y Cuchillo.

Fig. 23. Boceta de caracter de Marc después de la transfor-
macion (personaje secundario)

Fig. 24. Pueblo de origen de Cucharilla

Fig. 25 Pueblo cercano al que llega mas tarde

Fig. 26. Segunda version del storyboard con revisiones enci-
ma

Fig. 27, 28 y 29 Storyboard antiguo con correcciones y co-
mienzo Ultima versidn de las ultimas paginas

Fig. 30 y 31. Primera prueba en acuarela y escala de grises
Fig. 32. Segunda prueba con pincel recargable

Fig. 33. Tercera prueba con pincel seco

Fig. 34. Quinta prueba con entintado de la vifieta central

Fig. 35. Cuarta prueba
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Fig. 36. Prueba sexta con grises texturizados

Fig. 37. Detalle de las gafas de la séptima prueba

Fig. 38. Séptima prueba entera

Fig. 39. Ultima prueba con azules de sombra

Fig. 40. Pagina con lapiz azul

Fig. 41. Vifieta a lapiz azul

Fig. 42. Vifieta entintada sélo con linea

Fig. 43. Vifieta entintada finalizada

Fig. 44. Detalle de los bocadillos

Fig. 45. Detalle de la primera pagina finalizada.

Fig. 46. Alison Bechdel, vifieta de Fun Home

Fig. 47. Pruebas de cabecera para la pagina web

Fig. 48. Fondo para la pagina web

Fig. 49. Captura de pantalla de la pagina web completa

Fig. 50. llustracién adicional con serigrafia del cémic Blue, Run
Fig. 51. llustracién adicional con serigrafia del comic Blue, Blue
Heart

Fig. 52. llustracion adicional con serigrafia del cémic Blue, What
lies beyond

7. ANEXOS

En el anexo 1 se puede ver el relato completo ilustrado donde
se plasmé por primera vez la leyenda en el cual se basa el mundo
del comic.

En el anexo 2 se puede leer el guién realizado.

En el anexo 3 se encuentra el storyboard.

En el anexo 4 se pueden ver las pruebas realizadas al comple-
to.

En el anexo 5 estan las 8 pdginas producidas y finalizadas a lo
largo de este trabajo

En el anexo 6 estan las pruebas estilisticas para la plataforma
web y los elementos elegidos.

En el anexo 7 se encuentran las ilustraciones adicionales reali-
zadas con serigrafia
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