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RESUMEN

Mediante una historia de amistad, contar un relato sobre el ritmo acele-
rado de la vida y de cdmo un acontecimiento mayor hace que los persona-
jes se replanteen sus vidas y sus ideas. La parte grafica y su ritmo acompa-
fian la narracién en formato de comic digital.

PALABRAS CLAVE

Comic digital, critica, narracidn, amistad, ironia

ABSTRACT

Through a story of friendship, tell a story about the accelerated pace
of life and how a major event causes characters to rethink their lives and
ideas. The graphic part and its rhythm accompany the narration in digital
comic format

KEYWORDS

Digital comic, criticism, narration, friendship, irony
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Fig. 1: Fanzine “Arros negre”
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1. INTRODUCCION

Cuando comienzas el grado y los profesores hablan sobre el proyecto fi-
nal, este nos parece todo un mundo. Sin embargo, cuando acometemos su
realizacién, nos damos cuenta de que la dificultad y complejidad de ello va
ligada al interés y al esfuerzo que le dediquemos.

Todos, de algin modo, queremos expresar el resultado de nuestras re-
flexiones y exponer nuestras inquietudes. Comencé este proyecto con el con-
vencimiento de que el marco del TFG era ideal para posicionarme criticamen-
te sobre cuestiones y problematicas de indole social como la falta de tiempo,
la organizacidn, su administracion, y plasmarlas de forma grafica. Para ello
emprendi lecturas como “Arros negre”, de Elias Tafio, la revista “El jueves”,
editada por El jueves S.A, articulos ilustrados, como por ejemplo los publica-
dos en “El Pais” y “20 minutos”, con las vifietas de Eneko las Heras y “Mafal-
da”, la obra mas significativa de Quino; lecturas referenciales que matizaron
y dieron un importante giro al propdsito inicial: a través de dichas lecturas y
la aspiracion critica que teniamos al principio hemos encontrado en el cémic
digital, la solucién para emprender lo que llamamos una practica critica.

El cdmic es la plataforma que he utilizado para hablar de la falta de tiem-
po, de su organizacién y administracion, como una problematica que afecta
nuestras relaciones dia a dia y que causa situaciones inesperadas. La falta
de tiempo es algo que nos afecta a todos, es un problema comun que tiene
su origen en la rutina que impone el trabajo, sin que haya espacio para la
tranquilidad, para uno mismo.éiAcaso trabajamos para vivir o vivimos para
trabajar? ¢Acaso estudiamos para vivir o vivimos para estudiar?, es la pre-
gunta que formulo.

La prisa es el denominador comun del mundo que vivimos: vamos co-
rriendo de aqui para alld, mirando relojes de todos los tipos, sin que preste-
mos atencion a lo que nos rodea. Esta reflexion, en parte sobre mi propia vida
diaria, es el punto de partida para la formalizacion en modo cdmic digital.
Para ello hablariamos de relaciones entre personas: la historia de dos amigas
con metas similares para sus vidas, que sin embargo, ante ello mantienen
actitudes muy distintas (ni una ni otra atisba ver mas alla de la prisa que se
ha apoderado de sus vidas).
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Los puntos que comprenden esta memoria relatan un viaje por las partes
tedricas basicas para comprender un codmic y su estructura y por las distintas
partes del desarrollo y su elaboracién grafica. En tal sentido, comenzamos
por la metodologia del proyecto, las indagaciones sobre el concepto de cé-
mic, los elementos del guidn, el storyboard, el paso del lapiz a la tinta, el
color, la maquetacién y la posterior construccién de la web que aloja nuestro
trabajo
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

A lo largo de este trabajo, pretendo alcanzar un objetivo principal:
-Elaborar un comic digital cuya tematica gire sobre el problema de la acelera-
da vida y cdmo eso puede afectar a las relaciones entre personas.

Los objetivos secundarios, importantes a la hora de dirigir mi trabajo, son:
-Investigar sobre el comic, su historia y sus posibilidades como soporte para
el desarrollo de una practica critica
-Explorar los conceptos fundamentales del cémic y de su escritura, tales
como guion, premisa, tema o sinopsis.

-Aprender sobre narrativa visual y métodos y técnicas graficas de elaboracion
del comic

-Utilizar la web como soporte final, por su capacidad de difusién
-Desarrollar un proyecto mas alld del dmbito académico, que sirva como
puerta futura al campo laboral

2.2. METODOLOGIA

Pensé sobre el proyecto y ojeé la idea de vifieta politica, tiras al mas puro
estilo de Quino, o cualquier representacién donde poder establecer una criti-
ca. Leyendo la idea fue evolucionando ,y con ello la metodologia. Estando la
idea clara,estableci que la metodologia mezclase la parte practica con la teé-
rica. Durante los primeros meses realicé multiples lluvias de ideas para gene-
rar la premisa de mi trabajo, por qué queria hablar de ese tema. Posterior-
mente, dejé claro el método de trabajo, el formato y las etapas del proyecto.

En la asignatura de cdmic, desarrollé las primeras 10 paginas. Para ello,
planifiqué la estructura, defini con multiples bocetos los personajes y el paso
previo al cémic fue realizar los storyboards. El método para las vinetas con-
siste en hacerlas por separado, al doble de tamafio. Primero en lapiz azul y
luego a tinta, con una mesa de luz.
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El proceso de escaneado da paso al tramo final, junto con los retoques
en digital y color con photoshop. Antes de pasar a la maquetacion, afiadi
tramas realizadas manualmente y sombras, a la vez que los bocadillos en
una capa superior. Finalmente, maqueté las vifietas en las pdginas y disefié
la portada, contraportada y guardas. Los materiales utilizados en el proyecto
han sido muy sencillos: Lapiz azul para los bocetos, rotuladores calibrados
Pigma Graphic, en color sepia y negro, blocs y libretas de dibujo y herramien-
tas digitales.

Lei con atencidn los dos capitulos que habia desarrollado y planteé en
las semanas posteriores, una estrategia de lecturas que me ayudarian a ver
mas posibilidades del cdmic, tanto graficas como narrativas. Analicé guiones,
estructuras de pdgina y ritmos, compaginandolo con lecturas. Era una de
las maneras para volver a analizar lo que tenia escrito, ya que, como Robert
Mckee afirma, “la creatividad significa elegir qué incluir y qué excluir”!. Todo
esto me ayudd para elaborar la parte mds teorica del proyecto, abordando
diferentes puntos.

Una vez acabada la teoria, retomé la parte practica para definir un trabajo
grafico de presentacidn de personajes, aplicando conocimientos del mundo
de la animacidn, y continué con el guién de cdmic para realizar los siguientes
capitulos. A su vez, planteé la estrategia de marketing y merchandising.

Como parte ultima del trabajo, dediqué tiempo a la plataforma web don-
de se alojaria el cémic, trabajando de manera transversal el campo de la in-
formatica, con programacion basica en HTML, CSS y JavaScript.

L MCKEE, R. (1997) El guidn. Sustancia, estructura, estilo y principios de la escritura de guiones.
p. 104



Fig. 3: “Stay still”, webcomic de Minna Sun-
dberg

Fig. 4: Captura de pantalla del webcémic
“Witchy”

Fig. 5: “Universo” de Albert Monteys
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3. ESTADO DEL ARTE

El pensamiento critico puede ser plasmado en diferentes formatos, ya sea
fanzine como tiras cémicas, como comic, pero siempre para evidenciar una
situacion o problema sobre el que se quiere hablar. En este caso, el proyecto
critica una situacion real, vivida por mi misma, y que pretende que las perso-
nas se identifiquen con el cémic y reflexionen abiertamente sobre ello.

Tras desarrollar la idea de mi proyecto, escogi el formato horizontal por
ser el mas éptimo para mis propésitos graficos y el soporte web como el
adecuado para el alojamiento y difusién del trabajo final. El soporte e idea
del proyecto que iba a desarrollar seria un webcdmic sobre la amistad de dos
amigas que a su vez, criticaba el ritmo de vida actual y las prisas.

Busqué ejemplos de webcémic para la realizacion de mi web y me encon-
tré con sitios muy interesantes. Primero, me atrajo el cémic “Witchy”, por su
estética y que la web era realmente sencilla. “Travelogue” me cautivd por
su estética y simplicidad, en donde se puede leer el comic facilmente y sin
objetos que te distraigan de él.

Despues conoci el webcdmic “Stay Still”, de la artista Minna Sundberg,
gue empezé en 2013 y recibié dos afios mas tarde un premio al mejor comic
online de larga duracién. Es un trabajo a mi parecer, fantastico, donde se
combina un dibujo muy resuelto, gran conexidn entre personajes y escena-
rios y con una estrategia de color por escenas que hacen del cémic un trabajo
muy agradable de leer.

“Universo”, de Albert Montenys, la edicién impresa del webcdmic, tiene
unas paginas de composicion muy distinta, con colores basicos, basados en
el trabajo tonal. Otro artista de webcdmic que captd mi intencion por redes
sociales es Yehuda Devir, israeli que junto a su mujer han publicado finalmen-
te su cdmic “One of those days” en papel, una historia que va narrando su
dia a dia.

Volviendo al tramo tedrico, descubri que mi proyecto no era un webcé-
mic, sino un comic digital. Finalmente, con todas estas referencias y leyendo
los comics de mis referentes, junto con el interés por el disefio web, que po-
dria aplicar a una parte de este proyecto, trabajé la parte practica.
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Fig. 6: Pagina de “Peter Petrake”, por Mi-
guel Calatayud

Fig. 7: Fotografia de la exposicion del IVAM,
“Valéncia linea clara” en Junio 2016
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4. MARCO TEORICO

El término comic, segun la pagina web Definicion.de ?, que deriva del vo-
cablo inglés “cdmic”, hace referencia a la sucesién o serie de vifietas que per-
mite narrar una historia. Opino que el comic es la primera forma que tienen
los nifios de contar una historia de manera gréfica, de poner varias escenas
en el mismo plano y que sea comprensible. En mi caso, este soporte me ha
servido como método para desarrollar una critica, para crear secuencias que
formen una historia con significado. El cémic es un medio por el que expre-
sar una narracién comica, dramatica, triste o cualquier posibilidad, pudiendo
modelar las vifietas, ritmos, espacios segln las necesidades. Actualmente
podemos leer en este formato, historias graficas de todo tipo, todos los es-
tilos e historias y de todas las partes del mundo, y aprender de todos ellos.

El comic es un método de expresidon mediante vifietas, de establecer una
narracion secuencial, donde se conjuga lo visual, con gran peso, junto con lo
escrito.

En mis primeras busquedas de informacidn, cuando aln debatia la idea de
como establecer la critica en un medio grafico, lei fanzines y entrevistas sobre
vifieta critica y lei también a uno de los mayores tedricos sobre el cdmic en
nuestro pais, Alvaro Pons.

Con su libro “Videtas a la luna de Valéncia” me sumergi en los afos 70,
donde, tal y como cuenta, se vive una revoluciéon social en la que el comic
adopta un tono mas underground y en Valencia se comienzan a ver nombres
como Mariscal, Sento Llobell o Mitjarmut. A finales de década nace la Nueva
Escuela Valenciana junto con la aparicidn de la editorial La Clpula y afos mas
tarde, la revista Cairo.

Cairo influye en el panorama del cdmic, con referencias claras a Hergé y el
comic franco-belga. Empieza a sonar el movimiento linea clara junto al autor
en que me centraré por servirme como otro referente, Miguel Calatayud.

Miguel Calatayud basa sus influencias en el estilo de los afios 50 y 60, en
el pop y en el relato de aventuras francés. En su arte, trabaja desde una pers-
pectiva urbana, de la sociedad de consumo y de manera irdnica como vemos
en Peter Petrake, historietas para la revista “Trinca”.

2COMIC” segln la web Definicion.de [https://definicion.de/comic/]
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Este autor tiene un universo grafico muy desarrollado, basado en van-
guardias artisticas y movimientos artisticos valencianos, ademas de su forma
de trabajar la historieta. En ella, aplica elementos del disefio grafico con el
color como elemento clave en la secuencia grafica.

Por ultimo, hablo sobre el nombre que se le da al cémic, siendo la web
su soporte. Cuando debati la idea del soporte del proyecto, hablé con mi
tutor y decidimos que un medio digital era lo mds adecuado, por los tiem-
pos actuales, por el alcance y por hacer algo distinto. Desde este momento
comencé a llamar “webcémic” al proyecto. Me documenté con ejemplos de
webcodmic, busqué lo que la gente hacia y descubri algo que mi proyecto no
cumplia: las entregas de una pagina cada cierto tiempo. Al principio, no le
presté atencion.

Mas tarde, leyendo el trabajo de fin de master de Daniel Bartual?, observé
gue mi proyecto no tenia la definicion de webcdmic, sino la de cdmic digital.
Primero dejar claro que el paso de comic impreso a digital surge con evolu-
cion vivida a principios de milenio con, por un lado la aparicion de herramien-
tas de gestion de contenido (CMS) cémo Wordpress o Blogger y la mejora
de herramientas para disefiar y personalizar estilos con CSS3, junto con el
creciente uso de las redes sociales. Pasar el cémic a digital ya fue planteado
por Scott McCloud en el 2000, como cémic digital.

El webcdmic se caracteriza por actualizar una pagina a cada semana, por
ser mas interactivo y pretender hacer a la gente adicta a las entregas. En cam-
bio, el comic digital consta en alojar el comic en la web para aprovechar esa
herramienta de difusion, una gran expansién con coste minimo. La web per-
mite un feedback directo con los lectores, opiniones directas que, mediante
ediciones impresas, es mas dificil o no existe. De esta manera, vemos si el
cémic funciona o no y el autor se hace una idea de la venta si se realizara en
fisico. Uno de los usos de las redes sociales es difundir y acompafiar o afia-
dir material grafico al cdmic digital, también con un gran alcance, sobretodo
entre la gente joven.

3 BARTUAL, D. Caracteristicas y evolucion del webcémic en Estados Unidos y en
Espafia [tesina fin de master] [http://hdl.handle.net/10251/35320]



Fig. 8: Pagina de “La casa”, comic de Paco
Roca
Fig. 9: Cémics y libros de Paco Roca
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5. REFERENTES

Cuando me planteé la posibilidad de llevar a cabo un trabajo de cdmic me
di cuenta de algo: ¢Cuantos cdmics habia leido a lo largo de mi vida? Igual
podrian reducirse a 8 o 10. Sin duda, no me iba a ayudar mucho, asi que el
primer paso fue escudriiiar la biblioteca en busca de cosas interesantes.

Graficamente, habia cosechado algunos referentes en trabajos anteriores,
por su forma sencilla de plasmar grandes ideas, por el color o simplemente,
por que les llevaba siguiendo de hace afios. El primer referente que surgid
fue Paco Roca.

5.1. PACO ROCA

Este autor es un referente para mi en todos los sentidos. Estilisticamente
es muy interesante por la sencillez aparente de su dibujo, el cual detrds tiene
todo un proceso de boceto, entintado, limpiado y posterior color a digital,
con tintas planas y realizando las sombras con boligrafo , que después pasa a
color. Al igual, los fondos suelen ser en color plano. Por su forma de narrar y
de transmitir sentimientos tratando temas tan complejos como, por ejemplo,
el alzheimer en “Arrugas”, es para mi un claro modelo a seguir. Observamos
al leerlo que con pocas vifietas te cuenta una historia, una sensacién , un
sentimiento. Entre otros trabajos suyos como “Memorias de un hombre en
pijama”, “El invierno del dibujante” o el reciente “El tesoro del cisne negro”,
encontramos “La casa”. Un cdmic en formato horizontal, con una historia de
melancolia, donde hace un homenaje a su padre fallecido y que fue premio
nacional de cémic en 2015.

Tal como cuenta en la resena de El Pais , “Con este comic, Paco Roca re-
cupera el registro mas socioldgico y familiar con el que triunfé con Arrugas
(2007) y que le llevo a una cima del mundo del tebeo”. En sus libros transmite
sensaciones que evocan al lector a los sentidos con los detalles, como el sim-
ple acto de levantar una persiana.

Pasamos ahora a “Persépolis” , un cémic con sencillos dibujos en blanco
y negro que acompainan un relato a lo largo de la vida de Marjane Satrapi.
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Fig. 10: Pagina de “Persépolis”, de Marjane

Satrapi
Fig. 11: Recorte de pagina de “Persépolis”

Fig. 12: Pagina de “Seconds”, de O’Malley
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5.2.- MARJANE SATRAPI

De todas sus obras, Satrapi es conocida por “Persépolis”, libro de cdmic
en el cual cuenta su vida desde que tenia 10 afios y, desde su mirada aun de
nifia, narra el fin de reinado del Sha de Persia, en Iran, y la siguiente revolu-
cién islamica.

Su cémic tiene una gréfica sencilla. Dibujos en blanco y negro, sin grandes
detalles y multiples fondos sin dibujo. No tiene mas color que la portada: La
impresion es en blanco y negro. Leyendo el cdmic nos ponemos en la piel de
Satrapi, vivimos la revolucién islamica, las persecuciones, vemos como ase-
sinan a gente cercana y nos sentimos igual de incébmodos con la clase alta de
la que proviene la protagonista. La narracién se ayuda de didlogos y de una
voz en narrador en la parte superior de la vifieta, caracteristica que anadi en
mi proyecto.

FRLICES SURRIDS.

Tras estos dos referentes, conoci los comics de O’Malley, sin saber cuanto
me iban a ayudar en el trabajo.

5.3.- BRYAN LEE O’MALLEY

Este autor canadiense es popularmente conocido entre los jévenes por
su coleccién de comics de Scott Pilgrim. El primer cémic que lei del autor fue
Seconds, que me atrajo inmediatamente por la grafica y la forma de narrar
creando un viaje rapido y ameno por las paginas del tomo. Narra la vida y los
cambios de Katie, la protagonista que ve su vida resuelta cuando adivina que
puede cambiar el pasado. Con un dibujo perfilado por gruesa linea negra y
coloreado con vivos tonos planos, se convirtio nada mas llegar en un refe-
rente grafico imprescindible. El estilo suelto de los personajes, sencillos de
reproducir, me dio la clave para el estilo del comic.

M3s tarde, buscando ideas e informacion para trabajar un buen guién, me
encontré con los hermanos Etherington.
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5.4.- THE ETHERINGTON BROTHERS

Encontré recursos online de dos hermanos ingleses, Robin y Lawrence
Etherington. Este equipo se dedica al mundo del cdmic con publicaciones
propias y también participando con grandes compafiias como Disney, Drea-
mworks o Star Wars entre otras y en su blog conjunto ofrecen consejos sobre
como escribir cémic o dibujarlo.

Tras leer su pagina, recogi importantes consejos sobre escritura, sencillos
y basicos pero en los que no habia pensado hasta leer su pagina.

5.5.- OTROS REFERENTES

Otros referentes para este trabajo han sido el webcomic “Stand still, stay
silent” de la artista Minna Sundberg y se centra en un mundo postapocalip-
tico escandinavo. También por la grafica me atrajo “Hilda” de Luke Pearson,
contando las aventuras de una nifia curiosa y aventurera a la par que creativa
gue vive magicas aventuras, tal como nos resumen en la web de la editorial.

Movidos por aprender de la narrativa, han sido Utiles las lecturas de c6-
mics de Ana Penyas y su reciente premio nacional de cémic y Cristina Durdn
con su “El dia 3”. Aunque el proceso ya estaba avanzado cuando conoci al
autor, el cémic “Universo” de Albert Monteys me ayudd a analizar diferentes
composiciones de pagina de cémic, en horizontal.
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6. LA HISTORIA

Este apartado agrupa todo lo referente a la organizacidn previa a la pro-
duccién del cdmic, desde las partes tedricas hasta establecer una linea gra-
fica.

6.1. SINOPSIS, TEMA Y ARGUMENTO

Aclaré todos los conceptos relacionados con la escritura del cémicy los re-
visé, buscando una definicién propia y comprensible. En todos los conceptos
utilicé a Robert Mckee y el sitio web “Definicion.de”.

Primero reflexioné sobre la sindpsis.

“La sindpsis es el resumen o sumario de una obra creativa y tiene detalles
especificos y nombres de los personajes.”* Tras leer esta definicién conclui
gue en esta breve descripcidn que es la sinopsis, se presentan los aspectos
mas importantes de la historia, sirviendo como introduccién a la misma por
nombrar el lugar, las relaciones y los personajes. En el caso de mi proyecto,
esto es traducido como: La historia de dos grandes amigas que, inmersas en
la rutina acelerada, se ven forzadas a replantear el modo de vida por culpa de
un accidente imprevisto.

Segun Robert McKee, “un verdadero tema no se puede explicar en una
Unica palabra, sino con una frase clara y coherente que expresa el significado
irreductible de la historia”>, a lo que afiade el concepto de “idea controlado-
ra”, “el significado Ultimo expresado a través de la accién y el climax”. Con
esta idea, entendi que el tema expresa lo que la historia transmite, la idea
final para la que se han elaborado situaciones desencadenantes en el climax
final. Aplicandolo al cémic del proyecto, es: Las constantes prisas que nos ro-
deany la necesidad de mover nuestras vidas en otra direccién, dando menos
importancia a la inmediatez.

Por otro lado, el mismo autor define la trama como “la eleccion que haga
el guionista de los acontecimientos y el disefo temporal en que los enmar-
que”. Esto significd para mi el viaje a través de las acciones definidas para
nuestro personaje que finalmente llegard a una situacién donde cambiard su
pensamiento o moralidad. Por tanto, la trama del cémic seria: Dos amigas de
la infancia, con metas diferentes, viven atrapadas en una vertiginosa rutina
que les genera estrés y discusiones entre ellas.

“ MCKEE, R. Op Cit., p. 148.
s MCKEE, R. Op Cit., p. 65
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Sin darse cuenta de hasta qué punto esta inmersa, Marta sufre un inciden-
te que cambiard su vida y su relacién con Ménica y le permitird replantear-
se sus preocupaciones y recordar su verdadero suefio, el cual habia dejado
atras, olvidado por completo.

Lei mas definiciones relacionadas con el guién en el libro de Mckee que
me ayudaron a comprender cdmo se trataba esta parte tan importante a la
hora de desarrollar un cdmic. Como ejemplo de esto, cierro el apartado ha-
blando brevemente de argumento y premisa.

El argumento es un breve resumen de las acciones de la obra, las sufi-
cientes para comprender la historia y sus movimientos de principio a fin. En
diferentes sitios, como en Letra Blanka®, aclaran que este es el documento
donde se escribe la historia, con menos extensidon que una novela, y que no
suele estar hecho para que el publico lo lea.

La premisa es el por qué, la idea que el autor necesita expresar y que
hace nacer una historia. Robert Mckee apunta que “suele ser una pregunta
abierta” y “es la idea que inspira el deseo que siente el escritor de crear la
historia” ".

Estos nuevos conceptos planteaban un suelo firme sobre el que seguir
desarrollando el cdmic, la parte practica del proyecto.

& ARGUMENTO, segun la web “Letra Blanka” [https://letrablankaeditorial.es/glosario-i-sinop-
sis-argumento-y-guion-2/]
7 MCKEE, R. Op. Cit., p. 87.
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6.2. EL GUION

Segun la web Definicion.de, el guién “es el texto que expone todos los
detalles y contenidos necesarios para que una obra o emision pueda llevarse
a cabo” s,

Desde que decidi hacer cémic tuve claro de que queria hablar pero no sa-
bia cdmo contarlo. Mientras hacia brainstorm, encontré a unos de mis princi-
pales referentes, “The etherington brothers”, quienes en pildoras de dos ima-
genes, dan diferentes consejos sobre esta parte del cdmic. Fui construyendo
una historia de dos protagonistas, donde el problema general eran las prisas
y la vida acelerada, pero no tenian meta. Sabia que tenia que suceder un ac-
cidente, o un momento clave muy fuerte, pero ¢ Qué venia después de esto?

Del curso de “Storytelling” de Pixar sustraje lineas que aconsejaban esta-
blecer conflictos menores dentro del problema mayor, como hilo conductor.
Era de gran importancia dotar al personaje de una meta, de un porqué.

Tras un brainstorm de acciones posibles, hice una seleccidon y comencé
a establecer relaciones entre esos momentos y busqué que a su vez, habla-
ran de la relacién de amistad de las protagonistas. Estableci esas relaciones,
pensé en el acto de viajar como meta de las dos chicas, pero era una meta
lejana e inabarcable en un cémic corto. Finalmente, la meta seria leer un libro
concreto y organizar su tiempo.

Tenia la meta, el accidente, y el comienzo. Ahora debia decidir como cam-
biaria la relacidn entre ellas, si tendria la historia un final feliz y en qué puntos
se podria enfatizar ese mensaje sobre la vida acelerada y cémo cambiar de
mentalidad.

& GUION” seguin la web Definicion.de [https://definicion.de/guion/]



Fig. 16: Marta y Mdnica, dibujo a linea
Fig. 17: Estudio del cabello de las protago-
nistas
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6.3. ESTILO, TECNICAS Y PRUEBAS

El cdmic debia tener una grafica sencilla, que permitiese crear unos perso-
najes con detalles pero sin meterse en complicaciones.

Lei a Paco Roca, Satrapi, Cristina Duran y otros autores referentes. Todas
las lecturas generaron en mi un bagaje grafico sin precedentes, con nuevas
formas, maneras de usar el color y los grosores de linea y composiciones. A su
vez, estudié sobre composicion, storyboard y elaboracién de cémic.

Las pruebas de estilo las trabajé en septiembre y octubre en la asignatu-
ra de comic, elaborando otros proyectos. Al principio, todos mis personajes
eran bastante simples, era dificil representar el movimiento o no perder la
forma cuantas mas vifietas dibujaba. En este Ultimo proyecto, llegué a una
grafica comoda para llevar adelante el comic. Me fijé en “Persépolis” y en el
comic “Seconds.”

La estructura de los personajes seria muy sencilla. Las articulaciones poco
marcadas y dotados de fluidez, con ojos redondeados y poniendo interés en
la ropa y sus pliegues, generé dos personajes donde el pelo seria uno de los
elementos mas estudiados, ya que el pelo lacio de Mdnica tendria que trans-
mitir agresividad y algo mas gentil el pelo ondulado de Marta.
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Con la misma metodologia que en los proyectos de animacién, me servi
de hojas modelo del personaje para definirlo, establecer unas bases sobre el
disefo del personaje, sus expresiones y sus movimientos. Las caracteristicas
mas importantes de toda la estética seria que los elementos fueran faciles de
reproducir, un estilo sencillo y que transmitiese calidez.

MARTA
ACTING MODEL SHEET

MONICA
TURN AROUND MODEL SHEET

Fig. 18 Hoja modelo de expresiones de
Marta

Fig. 19: Hoja modelo turn around de
Monica
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Tras probar con diferentes herramientas manuales, llegué a la conclusidn
de que hibridar entre lo manual y lo digital era lo mas comodo e ideal para
el proyecto.

7
|
i
A

Fig. 20-22: Proceso de elaboracién de una
vifieta, del lapiz a tinta y color Como dijo Alberto Sanz, mi profesor de cémic en una de las clases, “El

comic es una carrera de fondo”. Practiqué dibujo de natural, perspectivas,
personajes y multiples cosas, todas al mismo tiempo.

BOCETOS DEL NATURAL
BIBLIOTECA

® Boceod Biguotica

Fig. 23: Hoja de presentacion de bocetos
al natural




Fig. 24: Viieta a lapiz
Fig. 25: Pagina 5 del storyboard

I
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7. PRODUCCION

La parte grafica del cémic la he desglosado en diferentes procesos hasta
el resultado final. Primero conceptualicé la idea con bocetos y aproximacio-
nes, después bocetos finales y entintado y color. Simultaneamente, disefié
los personajes y su personalidad y los escenarios. Junto con todo esto, dibujé
vifietas, bocadillos y tramas que usé multiples veces.

7.1. STORYBOARD, PLANIFICACION DE PAGINAS Y PAGINAS
A LAPIZ

Decidi hacer dos o tres capitulos cada dos meses y marcar un método de
trabajo lineal para desarrollar. Tras el brainstorm, realicé la planificacion de
paginas para ver cudnta extensidon ocupaba cada parte y cémo funcionaba la
narracion.

El siguiente paso fue el storyboard, un resultado mas cercano al cémic
final por el cual defini tamafios de vifieta, expresiones y movimientos de los
personajes y los escenarios. También coloqué los textos de narrador y los
didlogos entre personajes.

Las pdginas a lapiz se realizaron con una metodologia diferente. No se
encontraban todas en la misma pdgina, sino que trabajé las viiietas por se-
parado y al doble de tamafio del resultado final, por mayor comodidad y un
resultado mas claro. Asi, parti de una estructura base de pdagina para definir
el tamafio de la vifieta y poder ampliarlo. Una vez acabadas, monté las vifie-
tas en Adobe InDesign.



Fig. 26-28: Diferentes versiones de Marta
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7.2. LOS PERSONAIJES

Marta es una estudiante de turismo, tiene 24 afios y siempre ha vivido en
la ciudad. Todo lo que realiza estd encaminado a su gran meta: leer y seguir
aprendiendo sobre los viajes y paises que quiere visitar. Su hordscopo es Gé-
minis, porque nacié el 30 de Mayo.

Esta chica es amable y habladora, sofiadora y le encanta la lectura y los
puzzles o acertijos. Tristemente, es alguien influenciable, que suele estar des-
animada y le es dificil salir de ese estado sola. Es una chica de mediana esta-
tura, pelo castafio con ojos marrones, nariz redondeada y labios finos. Suele
vestir con ropa cdmoda, vaqueros y camiseta o sudadera.

Modnica tiene también 24 afios y vive en la misma ciudad. Estudia turismo
junto a Marta. Tiene la meta de viajar junto a su amiga, lo planean desde
hace afios pero han cogido caminos totalmente diferentes. Mdnica vive por
y para las clases y las prisas. Siempre esta haciendo algo, totalmente inmersa
en la faena y engancha unas con otras, sin descanso. Su gran meta es estu-
diar a toda hora. Ménica es sagitario, por que nacié el 14 de diciembre.

Siempre se ha llevado muy bien con Marta, de la que es amiga desde hace
afios. Suefia también con los viajes y es muy habladora. Pero a la vez tiene
una parte egoista, que arrastra a su amiga hacia una zona de desanimo y ago-
bio. Es también caprichosa y a veces radical en sus decisiones.



Fig. 29-31: Diferentes versiones de Modnica
Fig. 32: Recursos de texturas realizadas a
mano
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Mide unos centimetros mds que su compafiera y tiene el pelo de color
rojo, un poco destefiido siempre. Los vestidos y chaquetas arregladas son sus
prendas favoritas, cuando no usa leggins o pantalones mas ajustados.

7.3. ESCENARIOS Y RECURSOS GRAFICOS UTILIZADOS

El comic no especificaria ningun lugar concreto donde sucede la historia,
ya que la tematica del comic es algo que puede suceder a todo el mundo asi
gue no era tanta la necesidad de ligarlo a un lugar. En cambio si que vemos
distintos escenarios en los que suceden las acciones: en clase, en una biblio-
teca, un hospital...

Todas las vifietas suceden en algun lugar, y no consiste solo en dibujar a los
personajes, tenia que dotarlos de un entorno. Comencé realizando bocetos
del natural, con las calles de mi ciudad, las esquinas, parques y aparcamien-
tos. Era esencial que los ambientes estuviesen bien dibujados y pareciesen
reales ya que de lo contrario, nos perdiamos la mitad de la historia. Por eso,
dediqué periédicamente mafianas a la observacidon y dibujo en la calle o en
la biblioteca de la calle Hospital, la cual usé como referencia en los capitulos
donde estudian juntas. Coleccioné apuntes de coches y esquinas, de grupos
de gente para generar multitudes. También me interesé por las terrazas. El
mayor propdsito era saltar mi mayor problema: anteriormente, no habia di-
bujado demasiados escenarios y los pocos que tenia estaban vacios y poco
definidos.



Fig. 33: Ejemplo de vifieta, donde se enfati-
za la accién mediante lineas

Fig. 34:Ejemplo de vifieta, con bocadillos y
didlogos

Fig. 35:P4gina arte finalizada, donde se ob-
serva la composicién
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7.4. PAGINAS FINALES Y COLOREADO

Tenia las vifietas a |apiz, y realicé las vifietas entintadas en hojas aparte y
con la misma metodologia que las paginas a lapiz. Con una mesa de luz, cal-
caba a rotulador las vinetas, evitando asi errores al volver a dibujar. Tuve to-
das las vifietas entintadas y tras escanear, las trabajé en Photoshop con unos
niveles de claroscuro que yo misma equilibré y guardé para aplicar a todas.

Con la linea bien marcada y mediante el sistema de capas, di color a las
vifietas, empezando por tintas planas para después llegar a sombras de dife-
rente tono dentro del mismo color y zonas trabajadas con tramas de lineas,
puntos u otras formas, generadas a mano con rotulador y pasadas a digital.

En la ultima parte del proceso, afiadi bocadillos y marco de la vifieta, pa-
sado de manual a digital. Cuando tuve todas las vifietas terminadas, sobre el
mismo archivo InDesign de las paginas a lapiz, monté las nuevas vifetas en
otras capas y finalicé con los textos.

S PUDIERA CONVENCERLA

MONICA ES ASl, DE LO BONITO QUE ES

ODIA ESPERAR. PARARSE Y MIRAR A TU
SU VIDA €S ALREDEDOR...

SIEMPRE IGUAL,

“COf " o
RRIENDC TOMARSE TODO CON
MAS CALMA




Corre, coOmic digital. Inmaculada Soler Ramos 25

8. DISTRIBUCION Y PRODUCTO FINAL

Para evitar que el proyecto quedase metido en un cajon, disefié una estra-
tegia de distribucidn aprovechando que el comic es digital. Me interesé por
el diseio de la web, soporte del cdmic, y las redes sociales del proyecto por
el que se podria alcanzar a mucha gente, entre ellas editoriales y personas
del sector. Acompanié una posible impresién en blanco y negro con una bolsa
estampada y un marcapaginas, como regalos para los posibles compradores.

8.1. LA WEB

Tras haber realizado todo el trabajo para nuestro cémic, no ibamos a de-
jarlo en casa.Al tratarse de un comic digital, era fundamental crear una web
al servicio de mostrar de la mejor manera, el contenido. La web del proyecto
puede visitarse a continuacion: http://webynav.com/

Me puse a investigar y decidi que las partes de la web debian permitir ver
el cdmic, una biblia de produccién, una descripcion sobre la artista y el pro-
yecto y otra seccién sobre la forma de distribucion y las redes sociales.

8.1.1 ANALISIS DE OPCIONES

En el trabajo que desarrollé, he querido priorizar los aspectos visuales
de la web, por ello valoré tres opciones principalmente para desarrollar el
comic: wix, cms (Wordpress) y sistema hosteado.

Wix es un creador de pdginas web que ofrece diferentes caracteristicas en
funcidn del tipo de subscripcidn que mas se adapte a las necesidades.

La opcién mas basica incluye 1GB de ancho de banda y 500MB de alma-
cenamiento por 4,08€ al mes. Una de las principales ventajas de esta he-
rramienta es la facilidad para crear interfaces atractivas mediante el uso de
plantillas predeterminadas y una gran variedad de plugins y personalizacio-
nes sobre estos. Era 4agil, pero tenia defectos. Por ejemplo, no podria tener
un dominio propio y el tiempo de carga se ralentizaba por los anuncios en la
web. La Unica opcidn valida era la suscripciéon de 12€, con lo que era dema-
siado dinero.

Pasando a la segunda opcion, valoré usar wordpress, como sistema de
gestidn de contenidos mds extendido a nivel global. Este permite la creaciéon
de plataformas web de forma facil e intuitiva, junto con que es de cddigo
abierto y el sistema es gratis y también posee uno de los mayores ecosiste-
mas en cuanto a los plugins y temas que posee.



Fig. 36 Comparacion del tiempo de carga
de la web del cdmic en wix con otra web
de mismas caracteristicas
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https:/fwebynav.com/

https.//correquencllegas. wixsite.com/misitio-1

49

En relacién con la facilidad de uso, este CMS permite una edicién visual de
muchos temas mediante plugins, por lo que las posibilidades son realmente
infinitas.

El lenguaje que subyace a wordpress es PHP, el cual se encarga de proce-
sar las solicitudes efectuadas por el cliente desde el navegador y de generar
los archivos que permitira visualizar al cliente la respuesta a la solicitud efec-
tuada. Sin embargo, en realidad, el comic digital no necesita un procesado
dado que el sistema no integra ningun servicio que lo requiera (como un
chat) y, debido a que lo basico era generar las paginas estaticas que visualiza
el cliente y responder a la solicitud de cada pagina con la vista correspondien-
te, decidi optar por la tercera solucidn que describimos a continuacion.

Como nombro anteriormente, la tercera solucidn consiste en generar los
archivos html que el cliente va a solicitar y servirlos con un servidor de archi-
vos estaticos como nginx. Esta solucién es dptima en cuanto a rendimiento
ya que no se procesa ningun archivo de forma dinamica. A su vez, se podria
implementar un sistema de comentarios y de valoracién mediante los plugins
que ofrecen las redes sociales como facebook, lo cual supondria un aumento
en el trafico hacia estas y por tanto la visibilidad del comic digital sin nece-
sidad de una base de datos detras o un procesado de datos por parte del
servidor.

8.1.2. PLANIFICACION Y TRABAJO MACRO

Para el desarrollo del sitio web se ha tratado de continuar con la meto-
dologia establecida para el trabajo del comic, es decir, dividir el trabajo en
las fases mas primarias y autocontenidas posibles y luego conjuntarlas para
formar unidades mas grandes de trabajo.
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Fig.37-38: Primera pantalla y menu
desplegable
Fig. 39: Pantalla de “about” del proyecto
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Por esta razon, en una primera fase analicé los trabajos existentes, ob-
servando su estructura y la forma de trabajo. Estos destacan por su formato
vertical, por lo que dado que el cédmic no cumplia ese requisito, se tuvo que
implementar un disefio sin referencias muy marcadas. Otro requisito indis-
pensable era la adaptabilidad a formato mavil, pues la navegacién en estos
dispositivos crece cada afio en detrimento de la navegacion en pc.

Muy pocos cémics en linea se encuentran disefiados para dar soporte a
estos dispositivos y por tanto, tampoco se pudo basar excesivamente en ellos.

De esta manera, se establecieron dos objetivos esenciales en cuanto al
disefo de la aplicacion:
-La plataforma debe soportar el comic horizontal.
-La plataforma debe ser responsive.

Con estas dos cuestiones en mente, se realizaron los primeros mockups
con la herramienta de disefio web Adobe XD. Tras esta primera etapa de ana-
lisis y tras unos meses con el disefio, se comenzé con el desarrollo por com-
ponentes.

Dado que el conocimiento de desarrollo web es muy basico, la metodolo-
gia se establecié de forma que en una primera fase se maquetasen los com-
ponentes principales (botones, contenedor para la imagen del comic, enlaces
a redes sociales) para, posteriormente, aprendiendo un poco mas, llegase
a generar las estructuras mas complejas (como el menu de navegacion o la
escena del cdémic con los botones de avanzar y retroceder).

Con esta filosofia completé la maquetacidn del disefio acabando de pro-
gramar las estructuras mas grandes, que eran los diferentes layouts.

8.1.3. PLANIFICACION Y TRABAJO POR COMPONENTES

La forma en la que hemos desarrollado cada componente comprende tres
etapas principales: marcado, estilizado y dinamizado.

En la primera fase, el marcado, se define la estructura del componente. El
marcado se define mediante HTML y es una de las fases mds importantes ya
que la estructura debe disefarse para tener un significado y no acabar siendo
meramente un soporte para la presentacion. El html semantico consiste en
utilizar las etiquetas correctas con el contenido correcto, es decir, utilizar <p>
para parrafos, <footer> para el pie de pégina, etc.
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La segunda etapa consiste en los estilos, para ello se hace uso de CSS o
“cascading style sheets”. Las hojas de estilos se basan en asociar estilos con
selectores, los cuales, en esta pagina, seran clases exclusivamente para man-
tener la independencia entre marcado y estilos.

Finalmente, el dinamizado consiste en dotar de comportamientos a los
elementos. Este se realiza mediante el lenguaje de programacién JavaScript
y, a pesar de que en el proyecto no se utiliza en exceso, si que ha servido para
provocar que el menu se abra o se cierre asi como la comunicacién con Face-
book para el sistema de comentarios.

8.2. REDES SOCIALES

En cuanto a las redes sociales, no podiamos dejar de estar presentes en
ellas.

Actualmente, todo el mundo va con sus mdviles a todas partes, conecta-
dos a toda hora con sus redes sociales. Por eso, Instagram se escogié como
pieza fundamental ya que, al ser tan visual, nos vendria muy bien para distri-
buir propaganda y algunas imagenes de nuestro cémic. Por otra parte, Face-
book era adecuada también para llegar a gente mas cercana, como familiares
y a su vez permite crear una tienda para vender los productos, si pasa al
plano impreso y no online.

Las redes sociales sirven como plataforma para mostrar el proceso de tra-
bajo del cdmic, bocetos, videos y el trabajo acabado. También permite una
comunicacién directa con los espectadores, para recibir feedback del proyec-
to. Sirven también como difusidon de los eventos que se realicen alrededor
del cdmic, como pueda ser una exposicidn o llevar el trabajo a un festival de
comics.
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Fig. 40: Cartel para una exposicién del

comic

Fig. 41: Marcapaginas promocional que

acompaifiaria al cémic impreso

Fig. 42: Ejemplo de bolsas promocionales
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8.3 EDICION IMPRESA Y MERCHANDISING

Por otra parte, el cdmic se planted para formato web pero otra forma de
hacerlo mas visible era impreso. Al principio del proyecto, tras haber traba-
jado unos meses se imprimieron los primeros dos capitulos en color y los
extras, papel estucado de 160 gr y se encuadernaron en cosido y encolado.
Estas paginas fueron presentadas en la asignatura de comic y de ahi que ya
las tuviéramos impresas. Si finalmente, en tiempos posteriores, se requiere
hacer largas tiradas, el cdmic serd impreso en blanco y negro por cuestiones
econdémicas.

En vista de llevar el cdmic a un plano superior, a mover el proyecto por
festivales de una manera manual, no solo con la web, planeé estrategias de
marketing, generando merchandising alrededor del proyecto. Una opcién ha
sido disefiar un estampado para bolsas de tela o de papel. Aunque solo reali-
cé un mockup digital con el resultado final, estd pensado a cuatro tintas, para
posibilitar llevarlo a la prdctica con serigrafia.

También disené un marcapdginas con los datos y redes sociales del pro-
yecto de cdmic y mis propios datos, como herramienta de difusién en el caso
de una tirada impresa en blanco y negro. Un cartel para una posible exposi-
cién fue tambien una buena idea que puse en practica hibridando medios
manuales y digitales y impregndndolo de la esencia de cémic y vifieta, muy
acorde con el trabajo desarrollado.
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9. CONCLUSIONES

A lo largo de estos meses en los que he estado ligada a este proyecto, he
aprendido teoria y practica del cdmic, pero también sobre plazos de entrega,
esperas, cambios y desarrollos, del cdmic y de mi misma.

El proyecto comenzdé con la Unica experiencia de dos meses atrds, con
una gréfica que aun no tenia una linea clara por la cual seguir y sin tener los
conceptos tedricos claros. Llegué a algo concreto y estableci un orden,en el
cual una parte fundamental eran las lecturas. Los dibujos diarios ayudaron a
perfilar la forma en que dibujaremos los personajes y dejaron la huella con
la que confecciono todo el mundo alrededor: escenarios, vifetas, bocadillos,
merchandising...

Los referentes surgieron conforme avanzaba en las lecturas. La idea fue
vista y analizada de mil formas antes de llegar al resultado final. Después,
pasé a la parte de guidn y sinopsis de la historia, la etapa mds costosa de mi
trabajo. A partir de apuntes y notas de las cosas que debian suceder, elaboré
la planificacion de paginas y el storyboard, con el que definia las vifetas de
cada pagina, las expresiones y movimientos de personajes en cada escenario,
el ritmo y los didlogos. Una vez terminado, era revisado y anotaba los cam-
bios que deberia aplicar en las paginas definitivas. Las paginas a lapiz, la tinta
y el color fueron procesos extensos pero mas comodos de realizar. Aunque
el proyecto no ha abarcado extenso tiempo, si que aprecié como la forma de
trabajar y los resultados finales evolucionaron del principio al final del cdmic.

La parte web fue un reto mayor. Repasé conceptos de programacidn que
tenia casi olvidados, a fin de buscar esa transversalidad del proyecto y aplicar
conocimientos adquiridos fuera de la universidad. Pero no dudé en realizar
esta parte del proyecto, pues optar por una tirada en papel como unico re-
curso era algo que no ayudaria a alcanzar al publico. Con la meta de dar a
conocer el proyecto se crearon también las redes sociales.

Comparando la situacidn actual con los objetivos, he avanzado en mi co-
nocimiento del mundo del cémic y las partes tedricas, al igual que he en-
tendido el proceso por el que pasa un codmic hasta su finalizacién. Todo este
trabajo me ha llevado a alcanzar el objetivo en que se plantea que el proyecto
traspase el ambito de la universidad, para ser algo propio y una puerta al
mundo laboral.
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El proyecto pone sobre la mesa el conocimiento adquirido durante la ca-
rrera, la busqueda de una meta y el uso de técnicas tanto analdgicas como
digitales. Trabajé en base a una idea que paso por cambios, estableci un mé-
todo de trabajo y consegui un producto final que funcionaba tanto online
como en una edicion.

En terminos generales, el comic “Corre” ha servido como pretexto para
hablar sobre aquello que ahora me preocupa: la falta de tiempo. Ademas,
tambien para transmitir a los lectores la necesidad de cambiar estas situacio-
nes, para tener una vida feliz.
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