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RESUMEN

Naher es un proyecto de ilustraciéon y disefio grafico creativo como disci-
plina transversal, donde se ha llevado a cabo una novela grafica en caracter
de fanzine. A través de medios y técnicas tanto digitales como tradicionales,
se busca dar salida a ideas y experiencias propias con el objetivo de acer-
carse a una forma de narracién subjetiva mas experimental. Para ello se usa
la figura femenina como elemento expresivo de contenidos inconscientes y
emocionales.

Palabras clave: llustracién, Disefio, Fanzine, Autoedicidn, Serigrafia

ABSTRACT

Naher is an illustration, and creative graphic design as a transversal disci-
pline, project where a graphic novel has been carried out in the nature of a
fanzine. Through digital and traditional means and techniques, the aim is to
provide an output for my own ideas and experiences with the aim of approa-
ching a more experimental form of subjective narration. For this, the femi-
nine figure is used as an expressive element of unconscious and emotional
contents.

Keywords: lllustration, Design, Fanzine, Self-publishing, Serigraphy
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1. INTRODUCCION

Este proyecto se basa en una investigacidon del sector editorial grafico, en
su vertiente mas alternativa, concretamente en el fanzine y la ilustracion.

Debido a la inmensa cantidad de técnicas y recursos graficos disponibles
en la actualidad, la eleccidn de un proceso de reproduccidon concreto resulta
uno de los rasgos mas definitorios del proyecto. Por eso, para realizar una
edicién independiente es fundamental el proceso de reproduccion que se
emplea, su conocimiento y su adaptabilidad al proyecto, puesto que de su
utilizacion depende en gran medida el resultado que se puede obtener.

Uno de los objetivos de la realizacion de este fanzine fue dotar de espon-
taneidad a su desarrollo gréafico. Por ello, se ha elegido la serigrafia como
sistema de reproduccién, cuya metodologia es mas inmediata y espontanea
que otras formas de impresion.

La obra gréfica resultante de un proceso de estampacion realizado bajo la
directa intervencion directa del ilustrador posee un cardcter de obra multiple
gue permite su difusion con mayor facilidad. Mediante el conocimiento de la
técnica de la serigrafia se permite un amplio rango de recursos graficos, que
pueden facilitar su libertad y potencia expresiva.

Como seria necesario para la realizacién de cualquier proyecto de es-
tas caracteristicas, ha sido necesario conocer las limitaciones de la técnica
para lograr su uso adecuado, a conveniencia de la creatividad y el mensaje
a transmitir. Por esto, hemos adaptado y personalizado el proceso para las
necesidades del proyecto, consiguiendo una obra Unica que auna técnica y
creatividad.

Por tanto, la intencion fundamental de este proyecto es realizar un fan-
zine ilustrado autoeditado a través de serigrafia, buscando mediante esta
técnica un resultado vélido para conseguir la capacidad expresiva necesaria.
Intentaremos conseguir un libro donde la composicion, el ritmo de lectura 'y
su narrativa faciliten la conexién sentimental entre trazo y proyecto.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1 OBJETIVOS

La intencidn del presente trabajo es profundizar en el estudio de la auto-
edicién como medio de expresidn artistica. Pero, sobretodo, se concibié con
la idea de cumplir tres objetivos clave que nos permitieran construir de una
idea subjetiva, un proyecto profesional:

El primer objetivo y de mayor importancia consiste en la realizacién de
una investigacion sobre el fanzine, para ententer el origen, evolucién y carac-
teristicas de este formato. Ademas, serd necesario desarrollar conocimientos
sobre narrativa visual y secuencial en diferentes medios (cine, cdmic, fanzine)
para poder ganar recursos de utilidad en la construccion del futuro relato.

Como segundo objetivo, y complementando al anterior de forma practica,
disefar e ilustrar un fanzine entendiento y llevando a la practica todas las
fases necesarias en un proyecto de estas caracteristicas. Se pretende ademas
buscar una alta calidad de acabados tanto en la técnica como en el producto,
para resaltar los trazos y la narrativa.

Como tercer objetivo destacamos el planteamiento de la publicacién
como autopromocion personal. Esto incluye la distribucidn de la edicidn fisi-
cay digital, desarrollo del merchandising (comercializacion) y packaging (em-
balaje) para que sirvan como refuerzo al lanzamiento del producto.

2.2 METODOLOGIA

Para llevar a cabo este proyecto se ha empleado una metodologia renova-
da, donde el procedimiento se ha visto influido por diversas metodologias ya
existentes, y de las que podemos destacar las propuestas por Bruno Munari?
y David Younger?. Con el objetivo de adaptarlas a las caracteristicas, éstas
han sido desarrolladas y adaptadas consecuentemente a nuestro proyecto,
permitiéndonos asi estimular el proceso de creacidn, para proyectar con se-
guridad y sin pérdidas de tiempo.

La organizacién de la metodologia se llevé a cabo gracias a un calendario
de trabajo que permitié la evolucion y maduracion del proyecto (figura 1).
Fruto de esta indagacidn metodolégica, surgié un procedimiento con el

1 Bruno Munari esta considerado uno de los maximos representantes del arte, el disefio indus-
trial y el disefio grafico.
2 David Younger es autor de Theme Park Design & the Art of Themed Entertainment (2006) pri-

mer libro donde se recoge la metodologia para crear la imagen corporativa de un parque de atracciones.
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Fig. 1. Tabla de organizacién del proyecto.
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Semana 2 Semana 3 Semana 4

Planteamiento del proyecto

Brainstorming

Documentaciéon de medios

Evolucion de la propuesta: lineas de trabajo.

Definicidn del proyecto

Documentacién genérica del proyecto

Definicidn de la linea narrativa: concepto, historia.

Definicion de la linea grafica: pruebas, prototipos, bocetos.

Investigacién y documentacién sobre narrativa audiovisual.

Aplicacion de la narrativa audiovisual a la narrativa secuencial:
desarrollo narrativo mediante el storyboard.
Desarrollo gréfico de la ilustracion.
Redaccidon de la memoria.
Artefinalizacion y eleccidon de materiales.
Redaccidn de la memoria.
Impresidn serigrafica
Redaccién de la memoria.
Packaging Sesion fotografica
Redaccion de la memoria.

Presentacion del producto final.



METODOLOGIA

ORIGEN DE LA IDEA

PLANTEAMIENTO PROYECTO
BRIEFING - DEFINICION
EVOLUCION Y ANALISIS

IDEA DEFINITIVA
12 FASE: DESIGN

Posibles soluciones Investigacién Creatividad

2° FASE: OPERATION

Narrativa llustracién Produccién

37 FASE:
DELIVERY

Presentacién  Evaluacién Verificacién

PRODUCTO FINAL

Fig. 2. Desglose de la metodologia aplicada
en el proyecto.
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gue consegui extrapolar todos los conocimientos adquiridos durante el grado
en Bellas Artes, junto con la investigacion del proyecto en si, para aplicarlos al
proyecto objetivo (figura 2).

La propuesta de trabajo actual proviene de un cuaderno personal en el
que se han ido desarrollando conceptos a nivel escrito y grafico, gracias a los
cuales se planted la idea de publicarlos de forma que pudiera ser compartido.

Desde un principio, se ha mantenido el briefing del proyecto, contemplan-
do la propuesta como una obra que debia irradiar conceptos como delicade-
za, melancolia y fuerza. Por este motivo, en un primer momento, se esbozé la
idea de un libro de artista que pudiera contener microtextos, y complemen-
tarlo con ilustracién para una mayor comunicacién expresiva. En este punto,
se considerd como técnica el golpe seco, para mantener tanto la ilustracién
como el texto oculto con una visibilidad compleja y, a su vez, sensible.

El mayor problema vino al analizar la parte escrita, pues los textos tenian
una naturaleza demasiado personal y no se podian considerar de un caracter
cualitativo vdlido. Tras diversos tanteos, replanteamos el proyecto hacia la
narracion de una historia visual, eligiendo la ilustracién como principal medio
sobre el que trabajarla.

Fue entonces cuando la idea se encauzd y se comenzaron a tomar decisio-
nes sobre cudl era el medio mas apropiado para presentar la ilustracién. En
este caso, la eleccion final fue el fanzine, puesto que posee un caracter infor-
mal y personal, con un perfil underground que permite una gran libertad de
creacion y realizacién. Tras conseguir decidir el medio sobre el que trabajar,
se inicid la fase mas practica del proyecto.

Metodologia de produccién

Para comenzar, la metodologia se divide en tres grandes grupos, recogi-
dos en el libro de Younger, donde se engloba todo el proceso de creacién:
Disefio, donde estimulamos la creatividad y generamos ideas; Operacion,
punto en el que desarrollamos la parte grafica de la obra; y Entrega cuando
evaluamos el resultado final.

En la primera fase de disefo, se evalud el proyecto a realizar, generando
ideas que pudieran dar solucién a la propuesta, recopilando informacién so-
bre posibles medios que favorecieran la divulgacion del concepto a transmi-
tir, y buscando una coordinacién creativa entre todos los planteamientos a
través de una estética definida. Como dice Munari: “en el campo del disefio
tampoco es correcto proyectar sin método, pensar de forma artistica buscan-
do en seguida una idea sin hacer previamente un estudio para documentarse
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sobre lo ya realizado en el campo de lo que hay que proyectar”.® A partir de
aqui, se procede a un analisis de las posibles soluciones y se buscan suge-
rencias nuevas que puedan contribuir al desarrollo del medio seleccionado,
como en este caso el fanzine. Continuando con la descripcién de la metodo-
logia utilizada, una vez tuvimos clara la propuesta, dimos rienda suelta a la
creatividad, sin dejar de tener en cuenta las limitaciones técnicas, materiales
0 econdmicas del proyecto.

Esta parte del proyecto es la mas importante, donde fue de gran utilidad
los conocimientos adquiridos en la asignatura Estudios Filmicos, pues es don-
de se realizé todo el estudio de la narrativa visual y de la ilustracidn creativa
del proyecto. El objetivo era conseguir madurar ideas esbozadas en un cua-
derno, de caracter personal y subjetivas, para convertirlas en una historia
legible e ilustrable.

Una vez ya tuvimos las ilustraciones y la narrativa orientada, pasamos a la
etapa que hemos descrito anteriormente como Operacidn, puesto que con-
tamos con una propuesta realizable: procedemos a llevar la parte creativa
a la practica. Se realiza una recogida de datos relativa a los materiales y las
técnicas que tenemos a disposicién.

En mi caso, dispuse de la asignatura llustracién Aplicada para realizar toda
la parte experimental del proyecto, y elaborar pruebas y modelos que me
llevaron a una construccién final. Fue aqui donde se establecid el formato ho-
rizontal, para favorecer la narrativa pausada que se perseguia, ademas de la
eleccidn de los materiales idéneos para transmitir las propuestas del briefing.
El siguiente paso consistié en experimentar con la serigrafia y el material.

Por ultimo, en la fase Entrega, realizamos una presentacién de la obra a
un publico con un juicio objetivo sobre el tema que pueda evaluar nuestro
trabajo y verificar o no el modelo propuesto. De esta forma, nos aseguramos
de que la maqueta sobre la que hemos trabajado es correcta o necesita mo-
dificaciones que eviten que quede como prototipo y asi, mejorar su calidad
y caracter visual. Para la evaluacién de este proyecto conté con el criterio de
David Heras como ilustrador y profesor de Narrativa Secuencial, Jonay Cogo-
llos como Técnico de Serigrafia y Josep Prosper como Jefe del Departamento
de Comunicacion Audiovisual.

A la hora de realizar este trabajo, fue de suma importancia encontrar una
metodologia propia que se adaptara a la reglas que imponia el proceso de
realizacién y las caracteristicas del propio fanzine. Por eso, desarrollé un mé-
todo proyectual adaptado a la propuesta, pero que respondiera a mi sistema
de trabajo habitual y asi poder dar una solucién global.

3 MUNARI, B. Da cosa nasce cosa. Apunti per una metodologia progettuale. 1981. p10.
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3. NAHER
3.1 CONTEXTO
3.1.1 Definicion de Fanzine

Encontrar una definicidon sobre el fanzine no es tarea sencilla. Su escaso
caracter comercial limita la informacidn existente sobre este medio de comu-
nicacién, aunque podemos clarificar el concepto a través de sus caracteristi-
cas fundamentales.

Un fanzine es una publicacién tematica no profesional de manifestacion
cultural, con libertad tanto editorial como de contenido (figura 3). Normal-
mente, y a grandes rasgos, suelen ser literarios, informativos, musicales, po-
litico o ideoldgico, ademas del cémic.

Su capacidad de produccidn y de difusién se caracteriza por su economi-
cidad, de esta forma, permite transmitir creaciones literarias o graficas que
representan la necesidad de expresiéon del creador, normalmente amateur, a
través de una experiencia estética.

Son todas estas libertades y variantes las que convierten al fanzine en un
medio de comunicacidn dificilmente reemplazable en el tiempo, ya que logra
adaptarse y aprovechar las nuevas tecnologias.

e Sapbont
- Wi
inlow M
s00
“oe

Fig. 3. Fanzine Ro & Co (2012) con técnica collage.
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3.1.1.1 Introduccidn histérica

El fanzine se ubica en un contexto histérico y cultural concreto: la
formacion de las subculturas y los movimientos contraculturales en la década
de 1960, después de un periodo reciente de guerras®.

Los antecedentes de los movimientos sociales de esta década tienen como
epicentro la Edad de Oro del Capitalismo (1945-1970), alrededor del cual sur-
ge la masificacion de las comunicaciones, que provoca nuevos estilos, modas
y patrones.® Estos acontecimientos tuvieron su calado en ambitos como la
educacidn, el tiempo libre y las costumbres, que estimularon la emergencia
de nuevas manifestaciones artisticas.

Esta generacién rechazd el sistema establecido y defensd una rebelion
amplia y profunda, con demandas sociales modernas (contra instituciones
dominantes, herencias tradicionales y canales de participacion politica, entre
otros (figura 4). Esto cred una brecha generacional que cambid los patrones
de comportamiento y las relaciones sociales.

A raiz de esta situacion, aparecieron las contraculturas, es decir, minorias
que rechazaban el modelo de sociedad burguesa imperante en occidente.

“La eclosion de los primeros rasgos de subcultura y sus primeras inves-
tigaciones se situan histéricamente en tres zonas geograficas: Nueva York,
Los Angeles y Londres, donde nacen subculturas como la punk, teddy boy,
skin-head, mod, beat, hippie... etc. Puras manifestaciones de rebeldia con
causa, cada una con su significacidn y contexto determinado, que buscan su
distincion y autonomia social a través de su estilo de vida alternativo de la
individualidad frente a la masa”®

El maximo esplendor de estas contraculturas se sitla, a nivel mundial,
durante y a partir de la década de los 60 con el Mayo Francés’ (figura 5), los

4 Este comienzo de la década es representativo de un periodo que estaria caracteri-
zado por las confrontaciones internacionales y las protestas de una ciudadania cada vez mas
critica con las acciones de sus gobernantes y la situacion que se dibujaba en el mundo tras la
recuperacion econdmica de la posguerra.

5 Formazione e trasformazione dei sistemi economici in Europa del feudalismo al ca-
pitalismo di storia economica. Ciro Manca, p. 225.
6 HEBDIGE D. 1979. Subcultura, el significado del estilo. p. 22.

7 Protestas iniciadas en Mayo del 68 en Paris por grupos estudiantiles de izquierda



Fig. 5. Paris, represion policial con-
tra las manifestaciones del Mayo
Francés.

Fig. 6. EEUU, protestas por los de-
rechos civiles de minorias étnicas
(1955 - 1968).
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movimientos por los derechos civiles de las minorias raciales® (figura 6) , la
Generacidn Beat?, la revolucion sexual®, el movimiento feminista®, el fend-
meno Hippie!? o la Movida Madrilefia'® entre otros.

Servando Rocha explica que las subculturas «son visibilizaciones de un
problema que tiene que ver con el grado de satisfaccidon social»**. Esta si-
tuacion provocd una nueva publicacion paralela y alternativa, totalmente al
margen del mercado editorial, que nacié como via de expresidn para estos
colectivos sociales surgidos a raiz del fendmeno fan®® del cémic, y que se pre-
senta como un modelo comunicativo nuevo que se nutre de la labor activa,
participativa y desinteresada de sus creadores, basado en la cultura D./.Y*¢
«una nueva ola de creacion que ha supuesto una subcultura desde hace unas
décadas y que ha propiciado una nueva propuesta o estilo de vida».'’

contrarios a la sociedad de consumo, a los que posteriormente se unieron grupos de obreros
industriales, los sindicatos y el Partido Comunista Francés. Como resultado, tuvo lugar la ma-
yor revuelta estudiantil y la mayor huelga general de la historia de Francia, y posiblemente
de Europa occidental, secundada por mas de nueve millones de trabajadores. El movimiento
estudiantil tuvo influencias del movimiento hippie que se extendia entonces.

8 El Movimiento por los derechos civiles en Estados Unidos fue una lucha larga, y
principalmente no-violenta, para extender el acceso pleno a los derechos civiles y la igualdad
ante la ley a los grupos que no los tienen, sobre todo a los ciudadanos negros.

9 Grupo de escritores estadounidenses de la década de los cincuenta, asi como al
fendmeno cultural sobre el cual escribieron. Algunos elementos definitorios son el rechazo a
los valores estadounidenses clasicos, el uso de drogas, una gran libertad sexual y el estudio de
la filosofia oriental.

10 La liberacién sexual tuvo su inicio en la década de 1950 y su maximo desarrollo en-
tre 1960 y 1980, aunque sus consecuencias y extension siguen vigentes y en pleno desarrollo.
11 La Segunda Ola Feminista, el Movimiento de la Mujer o la liberacidn de la mujer en

Estados Unidos hace referencia un periodo de actividad feminista que comienza a principios
de la década de 1960 y dura hasta finales de la década de 1980.

12 Movimiento contracultural, libertario y pacifista que heredd algunos valores contra-
culturales de la Generacion beat y en menor grado del naturismo aleman.
13 Movimiento contracultural surgido durante los primeros afios de la Transicion de la

Espafia posfranquista, que se generalizaria mas tarde a otras provincias y se prolongd hasta
mediados de los afios ochenta.

14 ROCHA, S. (2008) Agotados de esperar el fin: subculturas, estéticas y politicas del
desecho. Barcelona: Virus Editorial, p. 12.

15 Fanzine se deriva de dos palabras: fan (admirador) y magazine (revista).

16 Do It Yourself, lo que traducido seria Hazlo ti mismo.

17 Hubbell, L. (2011). DIY Craft: Therapy, Irony or Handmade Hell? Surface Design Jour-

nal. 2, p. 48-53.
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3.1.2 Referentes clave del fanzine

Resulta complejo delimitar los origenes de las publicaciones fan, pero se
pueden remontar a los grupos literarios del siglo XIX en los Estados Unidos?s,
lo que la escritora estadounidense expatriada Gertrude Stein llamé “la ge-
neracion perdida”?®, que se formaron en asociaciones de prensa de aficio-
nados a la publicacion de colecciones de ficcidn, la poesia y el comentario,
tales como Lovecraft®. Pero fue a través de los fanzines cuando empezaron
a proliferar los cédmics de estilo underground en los que predominaban los
contenidos que no seguian los canones tradicionales, tales como la radica-
lidad politica, el sexo y las drogas, y que se desarrollaban al margen de las
grandes editoriales de los Estados Unidos en los afios 60. Aunque la palabra
underground ha trascendido, autores como Robert Crumb? referencian los
fanzines como alternativos, descripcidn que se usé a partir de los 80. “La pa-
labra underground no refleja de manera precisa lo que haciamos, porque no
era ilegal, aunque es cierto que fuimos arrestados un par de veces por obsce-
nidad. Alternativo se ajusta mas en el sentido de que no estdbamos fuera de
la industria mainstream de los comics”?2,

Los mas ilustres autores, iconos del comic underground, fueron Robert
Crumb, mencionado anteriormente, y Gilbert Shelton?3, ambos norteame-
ricanos. Por ejemplo, Zap Comix (figura 7), obra de Crumb, aparecié en San
Francisco a comienzos de 1968 y se convirtié en la principal referencia de
estas publicaciones, popularizando el término a nivel internacional.

En el caso de Espafia, “el primer contacto con éste término llegd con la
publicacion de Comix Underground USA de la editorial Fundamentos en el

18 Los novelistas estadounidenses pretendieron ampliar la trayectoria social de sus
obras de ficcion para incluir también a los grupos marginados entre sus lectores. Encontramos
a grupos como la Generacién Beat, la Generacidon Perdida, el Posmodernismo, etc. Influen-
ciados por la cultura afroamericana, la posguerra y las corrientes artisticas procedentes de
Europa.

19 Nombre que recibié un grupo de escritores estadounidenses que vivieron en Paris
y en otras ciudades europeas desde el final de la Primera Guerra Mundial en 1918, hasta la
Gran Depresién en el afio 1929. Este grupo incluye a Dos Passos, Pound, Caldwell, Faulkner,
Hemingway, Steinbeck, Anderson vy Fitzgerald.

20 H. P. Lovecraft, fue un escritor estadounidense, novelista y padre de relatos de terror
y ciencia ficcidn, de las que se le considera un gran innovador. Sus relatos han trascendido al
cine, cdmic, a la musica, etc. Por ejemplo, el Asilo Arkham, en Batman, proceden de la inven-
cion de Lovecraft Arkham, una ciudad ficticia de Massachusetts.

21 Robert Crumb es uno de los autores de cdmic mas conocidos y, a parte de fundador,
una de las figuras mas destacadas del movimiento de comic underground. Utilizando el estilo
de tira comica de principios del siglo XX, resulté de los mas transgresor introduciendo el sexo
y la politica a un producto orientado a un publico juvenil.

22 Robert Crumb en una entrevista para El Cultural. 13 Junio 2018.

23 Gilbert Shelton es uno de los artistas mas importantes del comic underground y
creador de los Freak Brothers.



Fig. 7. Fanzine Zap Comix.

Fig. 8. Fanzine El Rrollo enmascarado.

Fig. 9. Fanzine Chuck Norris.
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afio 73”2, afo en el que aparecio el primer underground autdctono con la
publicacion de fanzines como El Rrollo enmascarado (1973) (figura 8) por los
autores Farry, Javier Mariscal, Nazario Luque Vera y Pepichek, cuya estética
y tematica causé un gran revuelo por ‘escandalo publico’ en la Barcelona de
los afios 70%°. Afios mas tarde, también encontramos E/ Vibora (1979) una
revista de historietas espafiola, de periodicidad mensual que bajo su lema
‘comix para supervivientes’ ha sido la mas longeva del boom del coémic adulto
en Espafa.

3.1.3 Situacion actual

Hoy en dia, el fendmeno de la autoedicion se ha hecho fuerte y se pre-
senta como una alternativa al mundo editorial mas tradicional. Hecho que se
evidencia con publicaciones como Metafanzine Pez o Chuck Norris (figura 9)
a nivel nacional, y en festivales internacionales como Crack! en Roma.

Para Mon Magéan?®, los ciclos de fama del fanzine son habituales: “Cada
cierto tiempo se ve un resurgimiento del fanzine y ahora lo estamos viviendo.
Lo que se ha cambiado son algunas cosas: antes eran mas colectivos y ahora
son mas individuales. Antes funcionaba mas el tipo cajon de sastre donde
entra de todo y no hay un tema claro. Hoy eso no es asi, estan hiperespecia-
lizados” (figura 10).

Anteriormente, resultaba mas facil conseguir un fanzine en la fila del con-
cierto de una banda independiente, en un bar o en una tienda de discos; hoy

24 Rubén Garrido, dibujante de la escuela granadina de tebeos, en el documental Gra-
pas, Mon Magan 2012.
25 El 31 de mayo de 1974 la Audiencia Provincial de Barcelona dictamina que no habia

ningun delito en la edicidn de El Rrollo Enmascarado. Por lo que Miguel Farriol, autor del fan-
zine, es absuelto con todos los pronunciamientos favorables y se autoriza la libre distribucion,
circulacién y venta de El Rollo Enmascarado.

26 Mon Magan es un creador editorial, autor de Metafanzine Pez entre otros, y direc-
tor del documental sobre el sector titulado Grapas.
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en dia estas situaciones son mas dificiles, pero existen sitios web que dedican
parte de sus tiendas a estas publicaciones, como el caso de Etsy?, o los per-
files y paginas web propios de cada artista. Ademas, sobre todo en Estados
Unidos y algunas ciudades europeas, empiezan a existir tiendas fisicas espe-
cializadas como The Newsstand, en Nueva York.

Asimismo, cada vez son mas comunes las Zine Fairs, donde editoriales,
artistas e ilustradores independientes se relnen para dar a conocer, vender
e intercambiar sus trabajos. Es el caso de de ferias como GRAF, en Barcelo-
na; MEA, en Madrid; o Elcaf en Londres, donde la ilustracién juega un papel
importante.

Fig. 10. Fanzine Throgh the breaking, poemario ilustrado con collage.

27 Etsy es una plataforma online para la venta de articulos Unicos y creativos, normal-
mente artesanos.



Fig. 11. Disefio del personaje protagonista.

Naher Aida Garcia 16

3.2 CONCEPTO
3.2.1 Narrativa

“La narrativa audiovisual tiene por objeto descubrir, describir, explicar y
aplicar la capacidad de la imagen para contar historias”?%. Dada la similitud
entre cinematografia y cdmic, se ha desarrollado el discurso de este fanzine
apoyandose en la narrativa audiovisual y los estudios filmicos, adaptandolos
a las necesidades del lenguaje visual. Reforzaremos asi las interrelaciones
estéticas que hay entre ambos medios, cine y comic, para investigar las in-
numerables influencias que han tenido el uno sobre el otro. Resulta un buen
ejemplo de esta tendencia el caso de Marvel Comics, editorial de los afios 70
cuya vinculaciéon con la produccién cinematografica es indudable.

Segun Garcia Jiménez, la narrativa visual se puede organizar en cinco pers-
pectivas: la morfologia narrativa, la analitica narrativa, la taxonomia narrati-
va, la poética narrativa y la pragmatica narrativa. En este caso, nos centrare-
mos en uno de los aspectos que es interesantemente aplicable a la narrativa
del fanzine, y que permiten definir con eficacia el relato en cuestién: la mor-
fologia narrativa (esquema en el anexo 1 pagina 43).

El término morfologia narrativa proviene de Vladimir Propp®, y corres-
ponde fundamentalmente al estudio de la estructura secuencial: una pauta
observable de acuerdo a la cual se desarrolla el relato. En la estructura del
relato se distinguen contenido y expresion, donde cada uno posee su forma
y su sustancia. Para desarrollar la narrativa de este proyecto se ha enfocado
esta teoria hacia el tratamiento del relato que, al no tener lingtistica, debia
desenvolverse minuciosamente.

En primer lugar, definimos la forma del contenido, es decir, la historia, los
elementos, los personajes (figura 11), sus componentes, la accion, el espacio
y el tiempo. En segundo lugar, la sustancia del contenido, el modo exacto en
gue se conceptualizan y son tratados de acuerdo al cddigo del autor desde
desde una perspectiva contemplativa, delicada y melancdlica. A continua-
cion, la forma de la expresién, donde adaptamos todo el proceso anterior
a un sistema semidtico particular: el fanzine. Por ultimo, la sustancia de la
expresion, donde damos forma al material que va a configurar el discurso
narrativo: la gréfica, el encuadre, etc.

28 GARCIA J. 1993. Narrativa audiovisual. p. 16-17.

29 Vladimir Propp fue un linglista y antropdlogo ruso dedicado al andlisis estructu-
ral de la morfologia de los cuentos populares y sus componentes bdsicos para identificar los
elementos narrativos. Su libro Morfologia del Cuento (Morfoléguiya skazki) fue publicada en
1928, pero no llegd a Occidente hasta su traduccion al inglés en 1958.
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En el relato, estos cuatro aspectos han sido de gran importancia para po-
der mantener una relacidn estable entre la grafica y la narrativa y, de esta
forma, evitar fallos de raccord®* que pudieran impedir o dificultar la lectura.

El hecho de que haya un enfoque morfolégico de la narrativa visual supo-
ne la existencia de un sistema narrativo propio con un conjunto de elementos
distintos que necesitan un nexo de unidn para dar razén y sentido al relato.
De este cardcter relacional, podemos madurar la analitica y la poética de la
historia. Todo esto conlleva a un relato en cuyo sistema narrativo encontra-
mos dos vertientes que nos guian en la lectura y permiten la comprension
doble que requiere de una operacién reflexiva por parte del lector (analitica
y poética).

Por un lado, la vertiente representacional (showing)** , con una capacidad
predictiva®? a nivel genérico, donde el caracter de los elementos atiende a
pautas determinadas por la cultura. En nuestro fanzine, el proceso narrativo
y la presencia en escena esta limitada a la diégesis®® propuesta; un tiempo na-
rrativo breve donde se muestra un ambiente naturalizado, tratando de mos-
trar la parte mas cruda y desagradable de la realidad de una joven, reflejando
la existencia sin idealizacién ni dramatizacion. Un ejemplo cinematografico lo
podemos encontrar en El sexto sentido (1999) de M. Night Shyamalan (figu-
ra 12), donde los personajes fallecidos forman parte del universo diegético,
aunque sélo sean perceptibles por el protagonista.

Fig. 12. Escena de El Sexto Sentido donde se muestra la diégesis como ambiente naturalizado.

30 Raccord o contiuidad cinematografica hace referencia a la correlacién entre planos,
a fin de evitar que el lector se desligue en una secuencia de planos. Por ejemplo, en Pretty
Woman (1990) de Garry Marshal, en la escena del desayuno de Julia Roberts (00:29:52) se
visualizan distintos fallos en menos de un minuto.

31 El showing es la representacion dramatica que implica una presencia limitada.

32 La capacidad predictiva del sistema narrativo se compone por tres niveles: nivel
lingliistico, nivel retdrico y nivel genérico. Atendiendo al nivel de libertad que se emplea en la
obra, se puede intuir con mayor facilidad la predictivilidad de la misma. Algunos autores como
Alfred Hitchcock han empleado este sistema como nucleo de su narrativa.

33 El término diégesis (diégése) fue acufiado por Soriau (1953), fildsofo francés que
estudiaba la estética, y se define como un universo en el que se contextualiza y envuelve la his-
toria a nivel tiempo y espacio. Es decir, la diégesis representa todo material real o imaginario
con el que se construye el universo en el que se desarrolla la historia.
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Por otro lado, la vertiente conceptual (telling)* con una capacidad reflexi-
va® a nivel retérico, donde los elementos del relato dependen del concepto
del autor, que sin alterar el referente de la imagen, se le determina una tras-
cendencia particular. Nuestra trama se muestra a través de imagenes extra-
diegéticas®®, puesto que las situaciones no ocurren realmente en el universo
propuesto, sino que corresponden a procesos psicoldgicos y sentimentales,
fabulaciones imaginarias del personaje. Como ejemplo mas notable encon-
tramos El club de la lucha (1999) de David Fincher (figura 13), donde a través
del protagonista se desarrolla un relato proyectado por el personaje, pero no
existente en la diégesis del autor.

Fig. 13. Escena de El club de la lucha donde se muestra la extradiégesis.

Esto provoca un proceso narrativo en el lector, que necesita realizar una
operacidn introspectiva para abarcar el conjunto de acontecimientos narrati-
vos y asi comprender la vertiente conceptual del relato. Este tipo de proceso
reflexivo, se puede observar en relatos como Intolerance (1916) (figura 14)
de Griffith, donde el plano es el poseedor de la carga dramatica; mostrando
pensamientos de personajes y acrecentando sensaciones.

Fig. 14. Escena donde se muestra la carga dramatica sentimental de los personajes.

34 El telling es la capacidad por la que se define la diégesis a nivel conceptual, no mi-
mético.
35 La capacidad reflexiva del sistema narrativo se divide en dos tipos de descripciones:

fenomenoldgica, que define la operacidn, en este caso reflexiva, que necesita realizar el lector
para comprender la narrativa; y poética, con la que se desarrolla el orden de creacion practica.
36 La extradiégesis regula la relacion entre el discurso principal y el secundario o no
representado en la historia de forma enunciativa. Es decir, existe a nivel visual, pero no a nivel
diegético, por lo que son invenciones o fabulaciones necesarias para el desarrollo del relato.
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Construccion de los planos

El tratamiento de la narrativa visual genera una serie de caracteristicas
connotativas®’” en su estructura que permiten formar el contexto del rela-
to, mostrando lo oculto y lo significativo. Por esto, tanto la funcidén estética
como la poética, se muestran a través de la eleccidn de los planos, que siguen
un montaje lineal simple. Puesto que el desarrollo del relato se muestra fiel
al tiempo cronolégico, respondiendo mas a lo psicolégico que a lo real. Por
ejemplo, La Diligencia (1939) de John Ford, donde se consigue crear un clima
claustrofébico en un espacio limitado, florecen las pulsiones personales de
cada personaje.

Por tanto, la eleccién de los planos influye en la creacién de la estructura
dramatica del relato, mediante la representacion de sus sucesos. Como apun-
ta Chatman, hemos articulado el contenido de la historia®, los sucesos del
relato, articulando el contenido de la historia en partes y jerarquizandolas en
tres niveles: nucleares (como seria el caso de la primera interactuacion fisica
entre los personajes), principales (la protagonista enciende el tocadiscos) y
satélites (la protagonista toma café).

Como sefiala Lotman®® “El plano como unidad discreta tiene un sentido
doble: introduce la discontinuidad, la segmentacion y la medida en el espacio
y el tiempo [...] Pero ambos conceptos, el espacio y el tiempo, se miden con
una misma unidad mutuamente intercambiables”. Es decir, el plano es un
portador de informacién, que permite mostrar un espacio concreto, con una
accion y un punto de vista concreto en un tiempo concreto.

La eleccidn de los planos (figuras 15, 16 y 17) estd considerada para su-
gerir o representar unos espacios que muestren el ambiente periférico; cada
plano implica una toma de decision acerca del fragmento de espacio que se
representa y supone un punto de vista concreto, que en este fanzine se in-
tercalan entre objetivo y subjetivo, para generar una narracion comunicativa.

La eleccion de los planos para nuestro fanzine es la siguiente:
- Plano General: para situar al lector en un contexto general.

- Plano Medio: para focalizar en el personaje y sus acciones.
- Plano Detalle: para crear una conexién intima entre lector y personaje.

37 El relato visual posee una serie de caracteristica asociadas con las que se pretende
generar un trasfondo poético y retérico en la lectura.
38 S. Chatman fue un critico literario y cinematogréfico, y se le considera uno de los

mas reconocidos tedricos sobre narrativa americana.
39 Lotman Y. 1979 The Craft of Fiction, p 125.
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Fig. 16. Album ilustrado Circus de Ana Juan ejemplo de plano y sus funciones: plano medio.

Fig. 17. Album ilustrado Circus de Ana Juan ejemplo de plano y sus funciones: plano detalle.

Continuando con la eleccién de planos, es necesario mencionar que el es-
pacio diegético estd constituido por dos tipos de espacio que son el resultado
de la forma de mostrar la narrativa: en campo?® y fuera de campo*.

40 El espacio en campo forma parte del espacio diegético y se define como todo es-
pacio que se puede observar en el plano y que el lector puede observar, aunque se muestren
parcialmente.

41 El espacio fuera de campo forma parte del espacio diegético y mana a partir de los
elementos presentes en el plano, para mostrar continuidad fuera de la limitacién.
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Una vifieta siempre muestra algo, pero también deja elementos que que-
dan fuera de su recorte visual. El espacio que delimita la vifieta muestra total
o parcialmente la diégesis, pero cuando no lo hace, se alude a ella a través
de estos elementos presentes en la vifieta. De esta forma, conseguimos man-
tener una continuidad, realmente inexistente, a través de los elementos pre-
sentes en la escena. Un clarisimo ejemplo seria, en Millon Dollar Baby (2004)
(figura 18) de Clint Eastwood, cuando se muestra un plano A del pasillo con
el personaje, y se pasa a un plano B del pasillo con el mismo personaje en un
lugar distinto.

Fig. 18. Escena de Million Dollar Baby, donde se visualiza la continuidad explicada en el marco.

En nuestro fanzine, la continuidad se ha trabajado a partir de la organiza-
cion del espacio visual respetando una regla de 1809, de forma que el lector
siempre sabe desde ddnde esta observando la accion. Se respeta asi la es-
pacialidad entre planos, para que no haya fallos en sentidos posicionales ni
direccionales.

Centrandonos en la narrativa de nuestro fanzine, y aunque muchos auto-
res, como Will Eisner*?, optan por excluir los bordes de las vifietas (figura 19)
en muchas de sus novelas graficas, en nuestro proyecto es destacable el uso
del gutter® en el discurso, puesto que no es meramente técnico, sino que
tiene una especial intencidn comunicativa. Como comentdbamos anterior-
mente, permite al lector incorporar significado al espacio fuera de campo y
asi, poner en funcionamiento los cuatro sentidos, diferentes a la vision, para
reconstruir y meterse en la escena y la trama (Figura 20).

El uso de este recurso se utiliza como enlace entre la diégesis y la ex-
tradiégesis, a través de la composicién del encuadre con desplazamientos
de personajes-objetos, miradas-gestos, y de la escenografia. De esta forma
conseguimos que ambos personajes consigan interactuar y comunicarse a

42 Will Eisner fue un importante historietista estadounidense autor de obras como The
Spirit (1939-1958) y quien popularizé el concepto de novela grafica a partir de 1978 con su
libro Graphic Storytelling and Visual Narrative (1996)

43 Gutter es el término que se le da al espacio entre vifietas, teniendo a menudo una
aplicacion estética pero cumpliendo una funcion narrativa importante.



Fig. 20. Vifeta del fanzine Naher.
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Fig. 19. Vifieta sin gutter de Will Eisner.

través de la ilustracion, complementandose mediante el trazo y permitiendo
trascender de la anécdota o la descripcién hasta la comunicacion.

3.2.2 Concepto de la obra

La obra es de indole reflexiva y con un origen personal basado en viven-
cias y motivaciones subjetivas influenciadas por factores socioculturales
como son la ideologia, la religién y la educacion actual. Todo ello tiene una
huella histérica que hoy dia aun se puede observar en ciertas actitudes y
comportamientos cotidianos desde varias generaciones atras.

El fanzine se basard como concepto principal en la vivencia de un persona-
je femenino que estando en un estado de animo confuso es perseguida por
un personaje secundario materializado a través de la forma de una criatura
con tentaculos que trata de interactuar con ella y arrastrarla hacia su terreno.

Este concepto estd muy enlazado con el realismo magico*, donde se com-
bina realidad y fantasia a un nivel en el que resulta complejo comprender en
gué momento se realiza el cambio de tono. Asi como, la desenvoltura de Ia
protagonista en terreno onirico, a pesar de que el escenario es realista. Esto
da pie a que se acepte de forma instantanea la fantasia por parte de la pro-
tagonista y asi conseguir darle mayor importancia a lo sensorial a la hora de
percibir la realidad, donde el tiempo es distorsionable y contribuye a que el
lector arrastre el relato a su vivencia personal.

44 El realismo magico es una tendencia artistica y literaria hispanoamericana que sur-
gi6 a mediados del siglo XX y que consiste en representar fielmente la realidad y crear cierta
tension emocional sin llevar a cabo ninguna idealizacion.



Fig. 21. llustracion de Gaby Dalessandro
del libro Como agua para chocolate.

Fig. 22. Illustracidn de Casa tomada, cuen-
to del Bestiario de J. Cortazar.
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Esta similitud en la estructura narrativa son las caracteristicas mas impor-
tantes del relato, vemos referencias en la literatura como La Casa de los Espi-
ritus® de Isabel Allende, donde encontramos el personaje de Clara del Valle,
quien tiende a la imaginacién, manteniendo inocencia y la paciencia a través
de las complejas situaciones y sentimientos a los que se tenia que enfrentar.
La similitud con el relato del Fanzine se ve a través de la actitud de los per-
sonajes en actos como el hecho de que Clara deje de hablar durante afios.

También, Como agua para chocolate de Laura Esquivel (figura 21) donde
encontramos una protagonista que emplea elementos cotidianos para eva-
dirse y mantener su identidad. En nuestro relato podemos observar gestos
como la musica, el desayuno para uno, pero la mesa para dos, etc. “Parecia
que habian descubierto un cddigo nuevo de comunicacion en el que Tita era
la emisora, Pedro el receptor y la pobre Gertrudis el medio [...]."*

Otro ejemplo clave seria el Bestiario*” de Julio Cortazar (figura 22) con
el cuento Casa tomada, donde después de una descripcion intimista de la
casa y sus costumbres, cuenta cdmo unos seres extrafios cuya naturaleza se
desconoce, van invadiendo la casa por partes hasta conseguir echar a sus in-
quilinos. Esta referencia muestra a la criatura como nudo de la historia, como
elemento central del conflicto que se relata, pero también como resolucién
final.

Este tema es también un concepto muy plasmado por los artistas plas-
ticos. Un claro ejemplo seria la ilustradora Laurie Hastings*®, que estampa
situaciones complejas entre personajes verdaderamente emocionales (figura
23). También Howard Tagye (figura 24), un artista contemporaneo que ilustra
retratos de personalidades imperfectas y sufridas. Es una tematica muy trata-
da alo largo del retrato humano en este estilo, con celebridades tradicionales
como Egon Schiele.

En cuanto a la retdrica, encontramos tres posibilidades: a nivel objeto,
a nivel espacio y a nivel accion. Todos ellos aportan significado y valores al
relato que complementan el concepto de forma connotativa.

A nivel objeto en el fanzine aparecen elementos concretos como una taza
de café, que implica soledad, una mesa, que alude a la esperanza, la espera;
y un tocadiscos, que evoca y rememora.

A nivel espacio descubrimos, como el mds importante, la casa, que con-

45 ALLENDE I. 1982. La casa de los espiritus.

46 ESQUIVEL L. 1989. Como agua para chocolate. p. 44.

47 CORTAZAR J. 1951. Bestiario

48 Laurie Hastings es una ilustradora nacida en Hong Kong vy establecida en Not-

tingham. Realiza todas sus obras mediante técnicas de grabado distintas, normalmente seri-
graficas, tratando temas que aluden a las interrelaciones personales.
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Fig. 23. llustracion para portada editorial
University Affairs Canada.

Fig. 24. Richard M de Howard Tagye.

Fig. 25. 1 = 0 de Adam Lupton.
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tiene todo el caracter intimista y personal del relato; y la bafiera, como punto
de inflexion en la historia, un lugar donde el personaje se sume en la tran-
quilidad y la indiferencia ante lo ajeno. El hecho de disefiar con atencion el
espacio narrativo se presta a que la ilustracion narre por si misma, de forma
etérea y abierta, el metalenguaje que se plantea. Destacamos una seleccién
de jovenes ilustradores que han influido en la construccién del metalenguaje
de nuestro fanzine. Fran Munyoz, que retrata personalidades frustradas e
introspectivas; también Adam Lupton, con la desestabilizacion del afecto con
significaciones culturales (figura 25); o Ana Mushell, ilustradora de cémics
autoeditados.

En cuanto a las acciones, encontramos gestos como el hecho de desayu-
nar de noche; el sentarse solo, de cara a la pared y de espaldas a la ventana;
la espera, la observacidon constante; el encender el tocadiscos como prepara-
ciéon al hundirse. Todas ellas muestran pasividad y soledad ante el qué vendra.

Por otra parte, es importante destacar el primer gran elemento visual
del Fanzine: el tratamiento de la ilustracién con trazos orgdnicos, enérgicos
y sensibles. Este factor unifica todos los detalles anteriores y a través de los
cuales se consigue aludir a lo onirico y lo irracional, haciendo referencia a los
sentimientos y pulsiones que genera la criatura en la protagonista. Podemos
apreciar esta comunicacidn plastica a través del estilo grafico en la ilustracién
de Ana Juan (figura 26). “El trabajo de un ilustrador consiste en pasearse en-
tre lineas; en llenar esos huecos que quedan entre lo que el escritor quiere
contar y lo que el lector puede percibir, pero de una manera sutil; sugiriendo
sin llegar a ilustrar literalmente. Dar un paso mas alld y que el lector pueda
dejar volar su imaginacion”.*

En los personajes de nuestro fanzine (la joven y la criatura) es importante
destacar la relacidn que hay entre ambos. Un vinculo que se ve afectado por
una serie de factores que perjudican las funciones cognitivas® de la prota-
gonista, como son la percepcién, la memoria, el lenguaje, la comprension.
Estos factores crean una relacién de dependencia entre ambos personajes
que se transforma en necesidades afectivas, lo que engendra una tensidn de
dificil exteriorizacién, razén por la cual la expresion verbal no es necesaria a
lo largo del relato. El mejor ejemplo estd en el personaje femenino, pues en
ningln momento se deja ver qué siente exactamente, expresando una red de
sentimientos que oscilan entre la confianza y la desconfianza, la autonomiay
la duda, la iniciativa y la culpa, la inventiva y la inferioridad, la identidad y la

49 Ana Juan, ilustradora y artista para la revista Graffica en 2015.

50 Funciones cognitivas son, a groso modo, los procesos mentales que hacen posible
que el sujeto tenga un papel activo en los procesos de recepcidn, seleccidn, transformacion,
almacenamiento, elaboracién y recuperacion de la informacidn, lo que le permite desenvol-
verse en el mundo que le rodea.



Fig. 26. llustracién para una exposicién in-
teractiva en la FBBAA de la UPV.

Fig. 28. Ilustracion 1/8 de Marta Beltran.
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confusidn... Pero nunca decision, certeza y seguridad hasta que se encuentra
hundida en el agua, rodeada por la criatura.

Una artista que trata con estos conceptos es Amber Albrecht®! (figura 27),
gue influenciada por la literatura universal y el entorno natural, retrata situa-
ciones que beben de criaturas extrafias, hechos siniestros y paisajes fantas-
ticos.

En nuestro fanzine buscamos profundizar en cuestiones como la pasivi-
dad, la soledad, la feminidad, |la pérdida y el hecho de dejarse llevar. Se mues-
tra la dificil emocidén y la gran tensién que existe entre los personajes, asi
como la situacion en la que se encuentran. Este tratamimento plastico de la
soledad de la mujer es el tema central de la obra La vendedora de Fésforos®?
(figura 28), una obra que se centra en una mujer marcada por un entorno
carente de amor y empatia que la condena al aislamiento y la necesidad.

3.2.3 Relacion con la técnica

El relato se ilustra de forma delicada, a través de la linea sensible, pero tra-
tada de forma enérgica para generar manchas potentes y texturas que, a tra-
vés de la serigrafia y el color se consiguen unir y dar una sensacidn analdgica
cuidada. Este aspecto es importante en el desarrollo de la narrativa, ya que,
a traves de la gréfica, se pretende trascender de la anécdota a la descripcidn,
llegando a comunicar a través de la experiencia tanto visual como de tacto.

Graficamente, la idea es jugar con el diseiio y el color para crear un mundo
naturalista, pero a la vez, personal y surrealista®?, incluso en ocasiones tene-
broso, que permita al lector entablar una relacién con la obra a nivel visual
y conceptual. A este nivel encontramos el trabajo de Polly Noir>*(figura 29),
ilustraciones oscuras y satiricas donde entran en juego la ilustracion digital y
la escultura, para tratar la sexualidad femenina y la ilustracion.

La gama cromatica (figura 30) busca generar una impresidn contrastada,
donde se exponga un album joven, nuevo, pero con una ilustracion fragil,
quebradiza y profunda. Material y técnica se completan, aportando una se-
gunda experiencia tactil que complementa la grafica visual del proyecto.

51 Amber Albrecht es una ilustradora canadiense establecida en Montreal. Sus pro-
yectos artisticos, desde técnicas de dibujo tradicional a la serigrafia, tratan tematicas neo-
romanticas con entornos escapistas, realmente inspirada por el folklore de otras culturas.

52 Obra de Marta Beltran, ilustradora que trabaja la figura femenina como elemento
expresivo de contenidos inconscientes y emocionales.

53 Cuando hablamos de surrealismo, nos referimos al uso del concepto extradiegético
para intentar reflejar el funcionamiento del subconsciente en la ilustracion.

54 Obra de Genis Carreras, disefiador catalan fundador del Studio Carreras.



Fig. 29. Print The devil wears nada Poly Nor.

Fig. 30. Gama cromatica del fanzine.

g &

Fig. 31. Primer storyboard del proyecto.
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3.2.4 Evolucion grdfica

La ilustracidn de la obra responde a los conceptos descritos con anterio-
ridad y su tratamiento ha ido evolucionando en cuanto a calidad; primero
narrativa y después grafica.

En primer lugar se realizaron esbozos sobre los que comenzar a trazar el
relato, dando al texto un cardcter visual. Para ello se seleccionaron los aspec-
tos mas potentes de la historia y los representamos con dibujos rapidos. Esta
parte fue la mas expresiva y experimental de toda la fase creativa, donde
se generaban escenarios y personajes desde el inconsciente, tal y como se
imaginaban a través de la lectura de los textos y de las ideas que éstos trans-
mitian.

A partir de estos bocetos, se elabora un storyboard (figura 31) donde em-
pezamos a hacer visible el tiempo narrativo de la historia, disefiando la com-
posicidn de las vifietas, valorando los elementos clave que se convertirian en
sucesos nucleo y jerarquizandolas entre si. Ya con el storyboard realizado,
se ajustan y matizan los planos, desarrollando cada viieta a nivel particular,
pero tratdndolas con una estética general. A continuacién se distribuyen en
los pliegos (figura 32). Fue aqui donde se identificé la necesidad de mantener
un formato horizontal, puesto que las vifietas se habian tratado en parejas y
de tal forma que, la horizontalidad, contribuia a que la narrativa fuera mas
pausaday legible.

Fig. 32. Distribucidn final de los pliegos de Naher.

Cuando disponemos del primer modelo impreso bosquejado y maqueta-
do, realizamos ajustes de grafica. En primer lugar, se revisan y corrigen ma-
nualmente los fallos. Y posteriormente, se modifica con herramientas digita-
les todos apuntes de la revisidn. A continuacidn, se afiaden tramas y filtros
para generar texturas, detalles y gestos pensando ya en el acabado serigrafi-
co (figura 33).
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Fig. 33. Retoque digital de la ilustracién.

Desde un primer momento, Naher se penso para realizarse a una tinta y
la serigrafia necesita que los fotolitos sean negro opaco para evitar que, al
insolar la pantalla, se pierda calidad y detalle en el revelado. Por lo que la
adaptacion de la ilustracion, por pliegos, a la técnica de impresidn, se realizé
digitalizando los pliegos a 300dpi, convirtiéndolos a escala de grises y ajus-
tando los niveles para aumentar el contraste del grafito. Una vez contrastado,
Fig. 34. Retoque analdgico sobre el fotolito.  ge jmprime sobre acetato y se afiaden detalles manualmente (figura 34y 35).

Fig. 35. Resultado final del fotolito retocado manualmente.

Por ultimo, cada pliego fue serigrafiado en una sola tinta color aguamari-
na, tratando de experimentar con diversas clases de tintas al agua, pinturas
acrilicas con disolventes, etc. Esto ha permitido usar un color llamativo que,
en combinacidn con el papel, da un acabado aterciopelado que proporciona
textura al fanzine (figura 36).

Fig. 36. Serigrafia final sobre papel.



Naher Aida Garcia 28

3.3 DESARROLLO GRAFICO
3.3.1 Eleccion de la técnica y material

La obra esta realizada, sobre papel Chromika Rossé de 80 g/m? en un
tamafio 148x210 mm (A5 horizontal) e impreso en serigrafia a una tinta se-
derlac color aguamarina.

Para la realizacidén prdactica opté por la elaboracion DIY, con la serigrafia
como método de estampacion, generando obras originales en una edicién
limitada, y a bajo coste, lo que se adaptaba perfectamente al briefing del
proyecto y el perfil fanzinero de la obra.

En cuanto a la solucién grafica, la serigrafia era la técnica que cumplia
con los propdsitos de obra original, seriada, de edicién limitada y con adap-
taciones graficas (gama cromadtica, textura, etc), econémica (bajo coste) y de
medios (acceso a la técnica).

3.3.2 Presupuesto

Dado que el proyecto se concibe como una obra grafica seriada que sirva
de lanzamiento al autor, es importante valorar el trabajo y sus costes para
poder estimar su precio de venta.

En este apartado se especifican los costes asociados a la elaboracién del
fanzine, asi como los costes relacionados con su produccién y manufactura-
cién a lo largo de su desarrollo.

Los costes por tanto, se encuentran desglosados en los siguientes grupos:

- Inversidn inicial o costes de produccidn, es el valor de los costes asocia-
dos a la compra del material necesario para la elaboracion del fanzine.

- Costes humanos, que atienden a la naturaleza de las tareas realizadas,
como el desarrollo conceptual, la direcciéon del desarrollo y el montaje del
producto.

En primer lugar se muestra en forma de tabla los costes asociados a la
adquisicion del material necesario para la elaboracion (figura 37).



CONCEPTO

Pantalla 65x75cm 70pp

Tintas

Emulsién

Retardante

Cleaner

Papel A3 Chromatika Rossé 80gr
Papel A3 Basik 110gr

Hilo algoddn 50gr 5p

Costes impresion

GASTOS TOTALES

ub

200
40
1

1
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PRECIO UD

27,90
8,80

16,90
7,25
8,45
0,10
0,10
3,90

€
€
€
€
€
€
€
€
€ 14,10
€

Fig. 37. Tabla del presupuesto de inversion para la produccién del fanzine.

TOTAL

€
€
€
€
€
€
€
€
€

27,90
17,60
16,90
7,25
8,45
20,00
4,00
3,90
14,10

120,10

A raiz de esta primera inversion podemos calcular el coste unitario de la
tirada (figura 38), sin contar las mermas, pues estas se consideran parte de la

experimentacion, no de la produccién.

CONCEPTO

Gastos produccion

Fanzines

COSTE UNITARIO

TOTAL

120,10 €
40

3,00 €

Fig. 38. Tabla de coste unitario de produccién.

Es importante una vez tenemos el precio unitario, valorar el coste humano
que se aplica en el proyecto. En este caso, el precio no se define por horas tra-
bajadas sino por unidades producidas, pues buscamos una edicién limitada
numerada de 40 ejemplares, no una reproduccion en tirada.

A partir de estas tablas, ya podemos calcular cudl seria el precio de ven-
ta real del fanzine; incluyendo gastos, produccion y beneficios. Aunque se-
gun su forma de venta, el precio varia dependiendo del grado de implicacién
del autor y el nimero potencial de ventas. Por lo que podemos concluir que
el fanzine tendra un precio inicial de 10€ (costes de produccién + mano de
obra), con un 120% de beneficio sobre el precio de salida (figura 39).

CONCEPTO ub
Mano de obra 40
Beneficio 40
COSTE

Fig. 39. Tabla coste de tirada y unitario final.

PRECIO UD

PRECIO TIRADA

7,00 €

15,00 €

22,00 €

280,00 €
600,00 €

880,00 €



Naher Aida Garcia 30

El producto final se compone de fanzine, postal, cartel y packaging (los
complementos se consideran detalles de la compra, y no estan valorados en
el presupuesto) serigrafiado y firmado por el autor. Y podemos concluir que
su precio de venta al publico oscilara los 25€ (figura 40).

CONCEPTO PRECIO

Coste produccion 3,00€
Coste humano 22,00 €
TOTAL 25,00 €

Fig. 40. Tabla costes y precio final.

3.3.3 Proceso de realizacion

Este proyecto se realiz6 mediante la técnica de serigrafia, una variedad
de grabado por cliché, donde se estampa a través de una pantalla de tela
entramada®® tensada con la que conseguimos transferir la tinta al papel que
se encuentra al otro lado.

Dada la grafica de la ilustracidon, fueron necesarias unas caracteristicas mi-
nimas para poder definir correctamente la impresién del fotolito, como una
pantalla de poliéster monofilamento de 72pt. A partir de aqui, procedemos
a la configuracidn de la técnica, mediante el emulsionado, el insolado y el
revelado. Esta fase es la mds importante para evitar fallos en la reproduccién
posterior de la ilustracién.

En primer lugar, se realiza el emulsionado recubriendo la pantalla con una
capa fina y uniforme de emulsidn®®. Una vez seca, se pone en contacto con
el fotolito y se endurece mediante una exposicion a la luz con la insoladora®’
(figura 41), excepto en las zonas que cubria el fotolito. Cuando se termina la
exposicion, se revela la pantalla eliminando los restos con agua. De esta for-
ma, tenemos la ilustracién lista para estampar.

55 La tela de la pantalla esta hecha generalmente de seda; de ahi el nombre serigrafia
(silkcreen en Estados Unidos), pero también puede estar hecha de algoddn, nylon o de trama
metdlica.

56 La emulsidn fotopolimera es un liquido fotosensible que permite revelar clichés en
la pantalla a través de la opacidad de los fotolitos. Al no recibir luz, no se endurece, por lo que
permite que el fotolito oculte luz y esa zona no se endurezca para poder ser eliminado.

57 La insoladora es un dispositivo que produce luz, a través del cual se copia una ima-
gen al iluminar el fotolito puesto en contacto directo con la superficie fotosensible (pantalla
emulsionada).



Fig. 41. Insolado de la pantalla con varios
pliegos del fanzine.

Fig. 42. Proceso de estampacion del fanzi-
ne.

Fig. 43. Hendido de los pliegos del fanzine.

Fig. 44. Cosido del lomo del fanzine.
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A continuacion pasamos a la fase de impresion, donde se realiza manual-
mente la estampacion de la tinta al soporte (figura 42). Para ello se ajusta la
pantalla a la mesa de impresidn, se eleva la pantalla con topes que permitan
cierta distancia en la mesa de estampado con el soporte que se utiliza para
evitar duplicaciéon de estampa al pasar la rasqueta. Por ultimo, se carga la
pantalla de tinta y se entinta el papel.

El correcto secado del papel estampado es muy importante evitar que se
solapen o peguen las obras y causen dafos en la ilustracidn. Para prevenir
este deterioro de la obra, tras secarse, se protegen las estampas separando-
las con papel seda hasta su sellado final.

Este proceso se repite hasta tener todos los pliegos y las tapas del fanzi-
ne estampados, por lo que podemos proceder a la encuadernacidn. En este
caso, la encuadernacion en caballete se realiza simulando la grapa del comic
a través del cosido. En este sistema, las hojas se doblan por la mitad (figu-
ra 43) formando un Unico cuadernillo de dipticos plegados e insertados uno
dentro de otro, y se cose (figura 44) por el centro del hendido.

Para proteger el tomo, la cubierta, también serigrafiada, se realizé en un
papel de mas calidad y con un acabado protector, de barniz. Al no tener un
numero excesivo de paginas, no hubo que desmentir el libreto, pero si se
produjo un pequeiio desajuste de los pliegos, por lo que finalmente hubo
qgue desbarbar el cuadernillo.

Por ultimo, se arma el packaging, papel vegetal al formato del fanzine, y
cosido por los laterales. En este punto tenemos un sobre en el que se intro-
duce el fanzine con su merchandising, y se cierra cosiéndolo por el ultimo
lateral abierto.
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3.3.3 Calendario de produccion

Para la construccion del proyecto se realizd previamente una distribucion
temporal sobre la que organizar y preveer las distintas etapas de produccion,
desde la ilustracion del relato hasta la presentacién del producto (figura 45).

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
enero Documentacion narrativa secuencial Brief: historia y
conceptos
febrero Desarrollo de |a narrativa: storyboard Documentacion

grafica: referentes

marzo Desarrollo gréfico de la ilustracion
abril Artefinalizacién, creacidn de fotolitos y adaptacion a la pantalla

mayo Impresién serigrafica

junio Encuadernacién Packaging Sesién fotografica
julio Presentacion producto final

Fig. 45. Calendario de distribucién de la produccién.

Este apartado ha sido de gran importancia para poder llevar a cabo un
proyecto profesional y cumplir los objetivos de forma metddica. En él no sélo
se ha valorado el timing de las distintas etapas, sino que también se estimé
la posibilidad de error y contratiempos que pudieron surgir. De este modo, la
estructura y disposicion de toda la evolucién del proyecto ha tenido un alto y
paulatino seguimiento que ha favorecido el aprendizaje y la practica.
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4. RESULTADO

Para desarrollar este fanzine ha sido necesario aplicar conocimientos es-
pecificos tanto de ilustracién como de narrativa y disefio grafico. Esto supuso
un gran reto debido a su interdisciplinariedad, y fue necesaria una investiga-
cion y el desarrollo continuo de conocimientos relevantes para poder dar so-
luciones efectivas y profesionales a los problemas que se presentaban. Estas
dificultades a la hora de comenzar, fueron sobretodo, de indole tedrica. El
desconocimiento de dmbitos como la serigrafia, la narrativa, y la poca infor-
macion existente sobre el fanzine como medio, supusieron una importante
relantizacidn inicial, aunque posteriormente contribuyd gratamente a los re-
sultados obtenidos.

Por otra parte, la ilustracidn fue todo un reto, puesto que desarrollar de
forma objetiva unas ideas tan subjetivas y privadas requeria de una gran con-
ceptualizacidn y sintesis.

En cuanto a la produccién, el mayor incombeniente fue definir y adecuar
la estética externa del proyecto para que se adecuara a las necesidades de la
narrativa. Al tener que expresar el contenido a través del continente, hubo
gue indagar ampliamente en el mundo de la autoedicién para proponer so-
luciones desde el disefio pero también en la ilustracién, para que el fanzine
pudiera visualizarse y hacerse tangible.

El producto final es un fanzine autoeditado, con una postal y un poster
como complementos de autopromocion, del que se disponen 40 copias, va-
lorado como obra grafica seriada, y un original de autor (figura 46, 47 y 48).

Fig. 46. Detalle del cosido del lomo.
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Fig. 47. Resultado del fanzine N&her (dos copias).
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Fig. 48. Detalle de ilustracién.
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5. CONCLUSIONES

Este proyecto surgié desde el deseo de realizar un trabajo que girara en
torno al dominio artistico que desarrollo conjuntamente con el disefio grafico
creativo, mi proyeccidn profesional. Aunque la idea original ha necesitado di-
versos cambios de orientacion, tanto en su evoluciéon como en su desarrollo,
ha sido una oportunidad de progresar en mi vertiente como ilustradora.

Durante el desarrollo, he podido profundizar en distintos sectores y fases
de trabajo que desconocia y que me han aportado un gran bagaje no sélo
a nivel tedrico-practico, sino también personal. La metodologia del trabajo,
resultado de la adaptacidn de diversos sistemas, ha contribuido a germinar
una flexibilidad en la produccidon y conceptualizacién del proyecto, que hasta
el momento consideraba de naturaleza inidvidualista y que, a través de los
compafieros y docentes que me han guiado y acompafiado en el proceso, me
ha permitido producir un proyecto de mayor calidad profesional.

El mundo del disefio y la ilustracién se suelen mostrar como dos campos
paralelos pero, en mi caso, poseen una vinculacién extraordinaria que me ha
conducido a concebir un album ilustrado autoeditado y producirlo gracias
a los conocimientos que se adquieren a lo largo del grado y su posibilidad
interdisciplinar.

El trabajo ha resultado, a pesar de todas las adaptaciones y los contra-
tiempos, una obra de la que poder seguir extrayendo y explorando, y que
sirve como un primer contacto con el mundo de la autoedicién. De cara a un
futuro cercano, y tras haber investigado narrativas, medios y técnicas, este
fanzine va a permitir extender el proyecto, ya pensado para transformarse al
formato del cdmic como medio de impresidn y de expresion.

Reflexionando sobre el producto final, considero que ha resultado un pro-
yecto de gran exteriorizacién, donde se ha conseguido valorar disefio e ilus-
tracion por igual, lo que me ha permitido tener, no sélo una historia que con-
tar, sino que el relato y su cardcter se reflejaran en todos sus aspectos; por
esta razon valoro positivamente tanto objetivos como resultados, habiendo
asentado las bases de futuros proyectos e investigaciones vinculados a este
formato.
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8. ANEXOS

ORGANIZACION

SISTEMA NARRATIVO

Narrativa
Visual

PROCESO NARRATIVO

ESTRUCTURA NARRATIVA

Anexo 1. Esquema realizdo para desarrollarla narrativa del proyecto.
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En Campo
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Extradiégesis o Tellig

Diégesis o Showing

General
Medio
Planos
Detalle
Gutter Intencién

Comunicativa
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Anexo 2. Resultado final.
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Anexo 2. Resultado final. (Packaging).



Anexo 2. Resultado final. (Interior del fanzine: ilustracién, guardas y portada interior y pliego 1).
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Anexo 2. Resultado final. (Pliegos 2 y 3).
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Anexo 2. Resultado final. (Pliegos 4y 5).
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Anexo 2. Resultado final. (Pliegos 6 y 7).
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Anexo 2. Resultado final. (Pliegos 7 y 8).
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Anexo 2. Resultado final. (Detalles de la serigrafia en tipografia).



