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RESUMEN

La siguiente memoria recoge el proceso de la realizacién de un proyecto de
cOmic que narra la historia de Jules, un nifio que vive en un barrio gris de Porto
Dubio, y como su vida se enriquece al mudarse con su tia Lynn a un barrio
colorido. Este cambio de ambiente le permitird ganar confianza en si mismo y
entender mejor sus emociones. El comic estd enfocado a un publico infantil-
juvenil. La historia pretende representar la evolucién emocional de un nifo
pasar de un ambiente mondtono y restrictivo a uno abierto y diverso.

Mi proyecto de fin de grado consiste en narrar la evolucion emocional de
Jules con este cambio de ambiente, teniendo como referentes trabajos tanto
audiovisuales como de cémic infantil-juvenil contemporaneo.

Para ello, sera necesario el desarrollo y estructuraciéon de un guion, junto
con bocetos y disefos previos de los personajes y su entorno. Se presentara
ademas un prototipo de primer capitulo a modo de introduccién.

La intencién del trabajo es obtener como resultado un proyecto de cémic
listo para ser presentado a editoriales.

PALABRAS CLAVE

Cémic; narrativa visual; infantil-juvenil; personajes; emociones



Porto Dubio. Isabel Vicente Collado 3

ABSTRACT

The following thesis covers the process of making a comic project that tells
the story of Jules, a child who lives in a grey neighbourhood in Porto Dubio,
and how his life is enriched when he moves with his aunt Lynn to a colourful
neighbourhood. This change of environment will allow him to gain self-
confidence and better understanding his emotions. The comic is focused on a
child-youth audience. The story aims to represent the emotional evolution of a
child from a monotonous and restrictive environment to an open and diverse
one.

My end-of-grade project consists of narrating the emotional evolution of
Jules with this change of environment, taking as reference works both
audiovisual and contemporary children's-youth comics. For this, the
development and structuring of a script will be necessary, along with sketches
and previous designs of the characters and their environment. A prototype of
the first chapter will also be presented as an introduction.

The intention of the work is to obtain as a result a comic project ready to be
presented to publishers.

KEY WORDS

Comic; storytelling; child-youth; characters; emotions
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1. INTRODUCCION

Esta memoria recoge el proceso del proyecto de cédmic infantil Porto
Dubio. Este coOmic nacid de la motivacidn a hacer un trabajo de cémic dirigido
a un publico infantil, con la tematica de las emociones y la evolucién
personal.

Porto Dubio es un pueblo costero dividido en dos zonas: la parte alta, la
colina, tiene casas grises todas iguales, nunca hay nadie por las calles y no
hay otros nifios ni colegio; la parte baja, el puerto, tiene casas todas distintas
y de colores, con gente por las calles y un ambiente mucho mds amable.

La premisa es la historia de Jules, un nifio que vive en la parte alta, sin un
apoyo emocional o alguien con quien hablar, lo que hace que se muestre
inseguro e incomprendido. Su tia Lynn, a la que admira mucho, acoge a Jules
en su casa, en la parte baja, para que pueda adaptarse e ir al colegio al curso
siguiente. El comic narraria el crecimiento emocional y la evolucién de Jules
ese verano, desde el punto de inflexion de pasar de un ambiente solitario y
cerrado a uno en el que puede aprender a ser libre y él mismo.

El proyecto se empezd en la asignatura de Narrativa Secuencial: Cémic, en
el primer cuatrimestre del cuarto curso de la carrera, donde para la tarea
final se empezaron a explorar los disefios de los personajes, su contexto, y se
hizo un prélogo a modo de demo.

Tras finalizar esa asignatura, se comenzd la busqueda para el desarrollo
tedrico, con una indagacién bibliografica sobre los nifios y las emociones, y el
uso del cdmic en pedagogia. De esta manera se podria tener en cuenta los
aspectos psicoldgicos relevantes en la infancia y como evolucionan y se
transforman las emociones, y cdmo se externalizan y repercuten en la
personalidad; ademas de cdmo el comic infantil es un medio atractivo con
mucho potencial, tanto como material de entretenimiento como pedagdgico.

Asimismo, se hizo una recopilacidon de referentes, tanto de animacion y
cOmic infantil, para un analisis del éxito del medio y puntos fuertes de cada
uno, centrandose todo en cdmo tratan el desarrollo de los personajes y sus
emociones.

En cuanto al desarrollo grafico, se trabajo en centrar los disefios
definitivos de los personajes principales, asi como el de la casa de Lynn,
escenario principal. La trama se desarrollé desde un mapa emocional como
base para una sinopsis. Todo el material grafico y desarrollo del trabajo se
encuentra en el Anexo |. El portafolio preparado para presentar a editoriales
estd adjunto como Anexo Il.

Con todo este proyecto se pretende aplicar lo aprendido en estos afios de
carrera, con el desarrollo de un proyecto en varios ambitos con el objetivo de
tener un portafolio de cara al mundo profesional.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

El principal objetivo de este trabajo fin de grado es crear un anteproyecto
de cdmic infantil-juvenil que muestre el desarrollo y evolucién emocional de
nifos en ambientes contrastados mediante la evolucién de los personajes tras
el punto de inflexidn del inicio de la trama. Para ello, se hard un estudio en el
marco tedrico sobre psicologia infantil y el desarrollo emocional de los nifios,
asi como una observacién de por qué el cdmic es un buen medio para la
distribucidn de esta historia. A través de un analisis de referentes de distintos
medios, tanto estilisticos como tematicos, y de articulos pedagogicos, se
centrara el estilo grafico y la profundidad de la trama que tendra la historia, en
base al desarrollo perceptual de los nifios y a las influencias contemporaneas.

Por otra parte, otros objetivos son preparar todos los aspectos necesarios
para tener un portafolio de proyecto de cémic plausible para presentar a una
editorial, asi como trabajar y mejorar mis habilidades de guion, dibujo de
fondos, maquetacién y dibujo en digital. Un ultimo objetivo clave a tener en
cuenta en el trabajo es la propia metodologia de trabajo, con una gestién del
tiempo que asimile de manera real cdmo se aborda un proyecto profesional de
manera eficaz.

2.2. METODOLOGIA

El primer boceto de los personajes de Jules y tia Lynn se hizo en 2017,
aunque su historia y trasfondo no se llegd a desarrollar. Por eso se considerd
como un buen punto de partida para este trabajo, ya que sabia que queria
desarrollar un cdmic para un publico infantil, y la relacién de un nifio como
protagonista y una figura adulta de referencia podria funcionar como dindmica
principal. Por otra parte, el desarrollo emocional es un tema que resultd
interesante y se asentd como tema principal de la trama.

La primera parte del trabajo se desarrollé en la asignatura de “Narrativa
Secuencial: Comic”, donde se definid el preludio para la historia y centré la
sinopsis. Asimismo, se llegd al disefio definitivo de personajes, espacios y
fondos. También se definieron los referentes y la personalidad y contexto de
ambos personajes.

Al tener ya un material grafico y un contexto para asentar las bases, se
procedio a consultar sobre psicologia infantil, el desarrollo de las emociones en
los nifios, y el cdbmic como formato beneficioso para la pedagogia en distintos
rangos de edad. Se considerd que los cimientos de este marco tedrico eran
muy importantes, por lo que se le dedicd considerable tiempo. Asentar bien
los conceptos, aprender sobre la mente infantil y cémo funcionan las
emociones ha sido vital para entender cémo evolucionar la trama vy al
personaje de Jules.

Se limpiaron los disefios que se utilizaron en la tarea de la asignatura de
“Narrativa Secuencial: Cémic”, para dejar hojas de personajes definitivas y una
paleta de color fija. Asimismo, se hicieron los planos definitivos de la casa de
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Lynn, ya que iba a ser un espacio muy relevante y repetido a lo largo del cémic;
mientras que las calles y el pueblo eran escenarios mds ambiguos y de
contexto, en la casa si se tuvo rigurosidad de distribucién de estancias y
elementos.

2.2.1. Mapa conceptual

Para la realizacion de este trabajo ha sido necesario crear un mapa
conceptual (fig. 1) en el que organizar todos los pasos llevados a cabo
previamente, fijar objetivos e intenciones del proyecto, y plasmar la
metodologia a seguir para conseguirlo.

Con este esquema, se podia visualizar mejor los puntos de cada apartado
y sus pasos a seguir. El tener una vision global del proyecto es una guia muy
importante y atil, ya que permite abordar el trabajo en su conjunto, sin
perder de vista cada uno de sus puntos y evitando atascos en apartados
concretos, ya que obliga a tener en mente toda la secuencia necesaria para
realizar el proyecto en su totalidad.

- "Porto Dubio" !
< 1
ensefiar .| desarrolio
Teorico [ Objetivos
T f
entretener ' / ( 1}
: | / / | Trabajar habilidades
T = '
— dL-sd;rDHu . Porrok Fecen s Motivacién o | de dibujo
Sraico comic infantil G - ==
&= N '
Intencién  fe— Proyecto comic infantil !
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I s 2 idea original | Investigacion
psicologia-pedagogia
. infantil
Personajes —~——
' Metodologia
Historia  |=— T / = \
- i / p
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1 ~—= Mapa emocional
Influencias ! 2 . e ¥
e | ) ,
_ K S ~ 1 Cnmep:;;lacl::acion Sinopsis
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5 , & Z = = 1 s A
{ f Personajes SSal
! Desarrollo 2 '
Referentes ==
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|
'
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Moodboards

tematicos

v

Calles

fig. 1. Mapa conceptual

2.2.2. Cronograma

También se cred un cronograma (fig. 2) para seguir un seguimiento de
cada una de las tareas a realizar y mantener el ritmo del calendario. Se
considerd afadir el proceso del tiempo utilizado en la asignatura de cdmic, ya
gue tuvo peso y relevancia en las tareas posteriores del proyecto.
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Se puede ver el orden de los pasos a seguir: tras acabar la tarea de la
asignatura y definir el proceso a seguir, se empezd con la busqueda de
bibliografia y analisis de referentes, buscando libros, articulos y otros
recursos, y analizando series y comics de la tematica escogida. Se planted
estos puntos durante el tiempo de vacaciones de pascua, para a la vuelta
continuar con el trabajo gréfico y la redaccién de esta memoria.

Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril _

Plantear pralogo 22 nov.

Definir personajes 5 dic.

Guion 12 dic.

Storyboard 21 dic.

Bocetos 2 ene

Tintas. 9 ene

Color 18 ene.

Maquetar y entrega 23ene

Definir procesa 24 feb

Anlisis referentes. 26 mar.
Busqueda bibliografia
Redactar intro, obj, etc
Disefios definitivos
Redactar marco tedrico
Redactar desarollo
Corregirimaquetar

Trabajo asignatura Narrativa secuencial: céme

[ Tabajopropio TFG

fig. 2. Cronograma
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3. MARCO TEORICO

3.1. LOS NINOS Y LAS EMOCIONES

Cabe de destacar que con este proyecto no se pretendia llegar a una
profundidad cientifica, ya que no se trata de un trabajo de psicologia o
pedagogia. Sin embargo, se considerd que si era necesario tener en cuenta
ciertos aspectos que rodean a la mente infantil para poder entender,
desarrollar y tratar mejor la historia y sus temas. Todo el marco tedrico
funciona como apoyo y base al proyecto.

Las emociones expresan nuestra reaccion fisica, fisioldgica o mental ante
una situacion. Al ser algo automatico y reflejo, no siempre son faciles de
interpretar en el momento, especialmente si no tienes las experiencias,
herramientas o inteligencia emocional suficiente para saber aceptarlas,
nombrarlas y entenderlas. Se pueden definir mas técnicamente como
“estados afectivos innatos y automaticos que se experimentan a través de
cambios fisiolégicos, cognitivos y conductuales. Sirven para hacernos mas
adaptativos al entorno que experimentamos.” (NUNEZ, 2013: 9)

Esta adaptabilidad y entendimiento, aunque es importante en todas las
etapas, tiene una relevancia esencial durante la infancia, ya que es la primera
etapa de vida y es cuando se desarrolla la personalidad y las relaciones entre
otros y el mismo entorno. Todo el contexto alrededor del nifio en este
periodo es crucial para la formacion de su personalidad y cémo ve el mundo
y a si mismo. “De este modo cada nifio ird construyendo el concepto de si
mismo, la toma de conciencia de una realidad externa a él, la idea de
moralidad y el pensamiento.” (GALLARDO, 2006: 151)

El discurso es un elemento muy importante para entender las emociones,
ya que es la manera en la que se externalizan, a través de la personalidad,
todo ello pasando por el filtro del contexto e ideologia en el que se haya
formado la persona, ya que “un individuo, que vive y cuenta su historia, y por
lo tanto, interioriza las palabras, las voces y el lenguaje de otros que formay
media su funcionalidad psicoldgica (y moral). Ademas, es como resultado de
este complicado proceso de internalizacidn y representacién que el individuo
es capaz de reclamar autoridad y responsabilidad sobre sus propios
pensamientos, sentimientos y acciones.” (TAPPAN, 1991: 14)

Al no tener la suficiente madurez emocional como para calificar y
comprender todas las emociones para comunicarlo de manera verbal,
muchas veces se ve reflejado con el lenguaje paraverbal, es decir, cdmo se
expresa el discurso, a qué velocidad, intensidad, tono, etc. Estos pardmetros
dejan ver las emociones y sentimientos del nifio en una situacidn concreta, o
en su conjunto, cémo externaliza su personalidad. Todo esto es muy
relevante a la hora de escribir y disefiar el personaje de Jules, cobmo se



fig. 3 Pirdmide de Maslow aplicada a
las necesidades infantiles. Tomada de
referencia de Mi pequeio cuaderno.
Emociones, (pag 25). NEUVILLE et al
(2019).
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expresa y actla respecto a las situaciones de su entorno, en base a ese
contexto y personalidad con los que se ha formado.

Jules tiene padres distantes, y sus emociones se ven confundidas e
incomprendidas por ese aislamiento y falta de contacto con otras personas,
sobre todo otros nifios de su edad. Esta falta de interaccidn le produce una
insatisfaccion vital y muchas inseguridades traducidas en timidez. Vive en un
ambiente opresor por sistema, en el que no hay cabida a relacionarse o
expresar emociones, porque no hay contacto o relacidon de ningun tipo. Ese
tipo de visidn sobre la vida, aunque sea indirectamente, se acaba acatando y
asumiendo. Jules entiende, al igual que su familia y el resto de la gente de la
parte alta, que se vive para ir a trabajar a la ciudad, para regresar solo a
dormir, volver a trabajar... “Esta es esencialmente una cuestion sobre el rol
gue juegan el lenguaje y el discurso en el proceso del desarrollo moral,
especificamente, el desarrollo de la autoridad moral y la responsabilidad”.
(TAPPAN, 1991: 18) Con esa perspectiva gris y ciclica, Jules se encuentra muy
aislado y desencantado, teniendo los libros y la relacién con su tia como
principal via de escape, por eso ese cambio de aires a un contexto mas
acogedor y amable es muy necesario, aunque no sepa expresarlo tan
concretamente.

Siguiendo como idea la pirdmide de Maslow? (fig. 3) aplicada a la
psicologia infantil, el caso de Jules tiene cubiertos los dos primeros niveles,
llevando una vida acomodada y segura. Sin embargo, no tiene un sentido de
pertenencia ni relaciones con otras personas, lo que impide continuar con los
niveles de autoestima y realizacién de uno mismo, no pudiendo asi generar
su personalidad de manera libre y positiva, sino que tiene una represién
inconsciente debido a esa incomprension.

La falta de interaccién con el mundo le produce una falta de confianza? en
si mismo, ya que al no tener experiencia o referentes, no sabe cdmo actuar
en ciertas situaciones sociales y le bloquea. Ese bucle de sensacién de
incapacidad de aislamiento hace que a largo plazo su autoestima® baje y
dude de sus capacidades.

Lo que pretende Lynn al acogerle el verano antes de que empiece el
curso, es hacer una pequefa inmersién social y que se acostumbre a las

1la pirdmide de Maslow, también llamada “jerarquia de las necesidades humanas”, es
una propuesta psicologica ideada por Abraham Maslow en 1943. La teoria defiende que las
necesidades humanas se pueden distribuir en forma de pirdmide, siendo los niveles inferiores
las necesidades mas bdsicas, y los niveles superiores, las mas elevadas. Si no se satisfacen
plenamente los niveles inferiores, no se puede “pasar de nivel”, ni por tanto, alcanzar la
autorrealizacidn, que se toma como objetivo final.

2 “La confianza en uno mismo es la sensacion personal asociada a la percepciéon que (uno
mismo) tiene de sus propias capacidades”. (NEUVILLE et al, 2019: 83)

3 La autoestima corresponde mds especialmente a lo que valora en si mismo, a la imagen
que tiene de si mismo, de sus valores, de sus aptitudes y de sus capacidades, y a su
apreciacion de esa imagen. Por lo tanto, se trata de la relacidn que (...) tiene consigo mismo y
de las emociones que se asocian a ello.” (NEUVILLE et al, 2019: 83)



fig. 4 Portada de Entender el comic: el
arte invisible, de Scott McCloud (2008)
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interacciones interpersonales. Al tener un referente y una figura de carifo,
puede poco a poco entender sus propias capacidades y recobrar la confianza
en si mismo. De esta manera, podria formar libremente sus relaciones con
los demds y sobre todo con el mismo, comenzando una evolucién personal
mas positiva y que tuviera repercusiones (positivas) en su vision del mismo y
su futuro.

3.2. LOS NINOS Y LOS cOMICS

El cdmic se puede entender como narracién secuencial, o como decia Will
Eisner®, “arte secuencial”, siendo la concatenacién de imagenes estéticas con
la posibilidad de simbolos y texto, que cuenta una historia en su conjunto.
Scott McCloud® en su ensayo Entender el cémic: el arte invisible (2008) lo
definia como: “llustraciones y otro tipo de imagenes yuxtapuestas en
secuencia deliberada, con el propdsito de transmitir informacidon y obtener
una respuesta estética del lector”.

En los cémics, la disposicién y composicion de los dibujos es relevante
para la lectura y el entendimiento de la narracién completa.

“Los paneles no se presentan de una forma aleatoria, sino que tienen una
organizacion especifica y, si esta es alterada, se puede modificar o destruir por
completo el mensaje del dlbum. Se puede concluir que, en el dlbum ilustrado, los
paneles independientes solo representan escenas o estados, pero son incapaces
de contar una historia completa.” (SANTIAGO-RUIZ, 2021: 4)

Ademas, el cdmic es un medio en el que, en un golpe de vista, se puede
ver simultdneamente pasado, presente y futuro. Esta cuestién tiene mucha
importancia a la hora de planear, pensar y maquetar el cédmic, ya que la
distribucidon de vifietas en la propia pdgina, o la disposicidon de las propias
paginas puede alterar la experiencia de lectura.

“Las historietas facilitan la expresién organizada de vivencias significativas
mediante un proceso narrativo que genera sentido del mundo del si mismo,
permite la creaciéon de nuevas soluciones a los problemas, y favorece el sentido
de continuidad del si mismo, integrando pasado, presente, y futuro.” (SUAREZ,
2012:113)

El cdmic infantil ha tenido un gran auge en los ultimos afios, no sélo como
tiras o historietas, sino como novela grafica con gran contenido ilustrativo.
Esto se debe a que las novelas graficas tienen un gran atractivo para los

4 William Erwin Eisner (1917-2005) fue un influyente historietista estadunidense, que
popularizé el concepto de novela grafica a partir de 1978. Ademds de su carrera artistica, con
obras tan conocidas como Contrato con Dios (1978) o la serie The Spirit (1941), escribid obras
fundamentales acerca de los cdmics y la narracién secuencial como medio: Comics and
Sequential Art (1985) y Graphic Storytelling and Visual Narrative (1996).

5 Scott McCloud (1960) es autor, ensayista y tedrico de cémics. Impulsor del cémic como
medio artistico y promotor de los webcomics, ha hecho ensayos analizando y difundiendo el
medio, como Entender el comic: el arte invisible (2008) o Hacer comics (2017).
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pequefios lectores, como se diria coloquialmente. Ademas del intrinseco
valor que tiene el comic por el atractivo de sus dibujos y el entretenimiento
gue proporcionan sus historias, puede tener un gran potencial como
contenido pedagégico-educativo. Los cOmics tienen un lenguaje simbdlico
propio, como la secuencialidad o la visién espacial, que los pequeiios
comprenden y adaptan. “La imagen es un recurso didactico porque el
lenguaje icénico aporta nuevas formas de entendimiento aplica un
razonamiento complementario, capta facilmente el interés, la imagen puede
tener multiples significados y propone un aprendizaje mds divergente, ayuda
a explicar y desarrollar conceptos, tiene poder descriptivo, narrativo y
metafdrico y puede sustituir por completo a las palabras.” (DAUD, 2003: 175)
Asi, la mezcla de imagen y texto supone una combinacién efectiva e
interesante a la hora de mostrar a los nifios un lenguaje que pueden
entender, asimilar y disfrutar, haciendo de los cdmics un medio de referencia
en entretenimiento y educacién. “La coexistencia de lo verbal y lo icdnico,
como dos formas complementarias para comunicar significados en Ia
ensefianza, es un sistema que garantiza buenos resultados cuando existe una
perfecta integracion entre ellos. (DAUD, 2003: 172)

Este lenguaje, por supuesto, no es igual de asequible en todas las edades,
y hay que tener en cuenta el rango del lector a la hora de la complejidad
tanto narrativa como visual. El publico objetivo de la historia determinara la
complejidad visual y narrativa del cémic. En este caso se ajustaria al rango de
8 a 12 afios, al igual las obras tomadas como referentes tematicos.

“A partir de los 7 hasta aproximadamente los 10 afios, comienza a operar la
légica (...) Alrededor de los 12 afios en adelante, el joven comienza a operar
segln pensamientos mas abstractos, comienzan a surgir las ideas. El joven es
capaz de razonar de forma hipotética deductiva.” (SUAREZ, 2012: 121)

Por otra parte, con el género slice of life, es decir, las historias que se
centran en experiencias cotidianas, los nifios pueden ver mas directamente
tramas y temas moralizantes sin el uso velado de metéforas, como sucede en
historias épicas o en mundos paralelos. “Muchas veces, las historias de los
comics reflejan los sucesos de la vida cotidiana, enfatizando en ellos a través
de eventos espectaculares.” (BENJAMIN BARBER, 2019)

En definitiva, los cdmics son un recurso con mucho potencial, ya que no
s6lo ofrecen un lenguaje propio con posibilidades formativas, sino que lo
hacen a través de un medio atractivo que atrae a los lectores, con historias
que y ofrecen una experiencia de lectura e integracién completas. “Los
comics influencian positivamente el desarrollo psicolégico de los nifios
debido a su habilidad de comunicar temas sociales importantes, estimular la
creatividad, y representar un sentido veraz de la realidad.” (BENJAMIN
BARBER, 2019)
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4. REFERENTES

4.1. REFERENTES TEMATICOS

4.1.1. Animacion

Los dibujos animados también son personalmente una gran referencia,
tanto estética como tematica, y son un medio muy importante a la hora de
transmitir historias e ideas a los nifos. En la actualidad, muchas series han
tratado el tema de las emociones y la evolucion personal de los
protagonistas, sin ser especificamente educativas ni caer en paternalismos, y
sin dejar de lado la narrativa y el entretenimiento que “enganche” a los
espectadores a verlas.

Uno de los ejemplos mas importantes y que ha tenido una gran influencia
posterior ha sido la serie Steven Universe (fig. 5), creada por Rebecca Sugary
emitida por Cartoon Network desde 2013. Aunque comienza siendo una
divertida coming-of-age® que cuenta la historia de Steven, un nifio con
poderes que vive con unos seres magicos del espacio que actuan como figura
familiar, y cdmo aprende a manejar esos poderes, la trama va evolucionando
y se profundizan los personajes hasta tal punto que se tratan temas como la
autoestima, ansiedad, el luto, la depresion, sindrome post-traumatico o las
relaciones toxicas. Todos estos temas, aunque no se nombran directamente,
qguedan explicitos a través de las historias de los personajes, que deben
unirse para poder afrontarlos y sentirse mejor. Por otra parte, la identidad y
las relaciones son un eje central de la serie, que muestra a los nifios
relaciones y actitudes positivas que pueden tener de referencia.

Como otro ejemplo mas reciente, encontramos Summer Camp Island (fig.
6), de Julia Pott, que empez6 en 2018. En ella un grupo de nifios van a un
campamento de verano en una isla mdagica, donde pueden explorar
libremente, conocer y aprender de las criaturas magicas y desarrollar sus
personalidades (tanto emocionales como magicas). Oscar, el primer
protagonista, debe aprender a gestionar sus sentimientos de codependencia
y ansiedad social, para poder sentirse mejor consigo mismo e integrarse con
los demds. A su vez, su amiga Hedgehog desarrolla su inteligencia mas
libremente para estudiar magia, a la vez que aprende a tener mds confianzay
ganar independencia con respecto a la presidn y exigencia que ejerce su
madre sobre ella.

6 Coming-of-age (traducido literalmente como “mayoria de edad”) es un género literario y
cinematografico que se centra en el crecimiento psicolégico y moral del protagonista, por un
proceso por el que llega a una mentalidad mas madura. Se suele centrar en infancia o
juventud, ya que son las etapas en las que suceden mas cambio y crecimientos.
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Del mismo modo que en los cdmics, todo este desarrollo emocional esta
hecho a través de anécdotas concretas con una moraleja, o con ciertas
metaforas a través de la trama, que puedan explicar conceptos y consejos
para los nifios en base a unos personajes con los que se pueden identificar.

En ambas series, la historia avanza siguiendo la evoluciéon de los
personajes en lugar de por una accidn concreta, llegando a destinar episodios
enteros a la exploracién y desarrollo de sus emociones y preocupaciones.

Son series que avanzan totalmente por la fuerza de sus personajes y no
por la necesidad de completar un guion, y es este aspecto en el que se quiere
hacer hincapié. Precisamente el género en el que se quiere hacer girar esta
historia es en el slice of life’, que se centra en experiencias cotidianas,
representando el realismo de los pequefios momentos por mundanos que
sean.

4.1.2. Comics.

En el auge de los comics infantiles han surgido muchas series que se
centran, en vez de en adultos épicos con poderes y responsabilidad de salvar
el planeta, en nifios mucho mas cercanos e identificativos que viven
aventuras, mas o menos dentro de un realismo magico, pero que siguen
tramas de relaciones familiares, amistad o crecimiento personal.

Ejemplos de este estilo podrian ser la serie Hilda (PEARSON, 2018) o Los
diarios de Cereza (CHAMBLAIN, J. y NEYRET, A, 2017) (fig. 7), en la que ambas
protagonistas se mudan a la ciudad y aprende a adaptarse a su nuevo
ambiente sin perder el espiritu aventurero, y colaborando y desarrollando
nuevas amistades, a la vez que crecen y entienden mas cosas sobre ellas
mismas.

También son populares las historias en las que en vez de un sédlo
personaje, hay un protagonista coral, normalmente un grupo de amigues, de
tal manera que ademads de la historia que pueda transcurrir, tiene un papel
importante la trama de la relacién entre los personajes. Un ejemplo seria la
serie de Lumberjanes (STEVENSON et al, 2016) (fig. 8), en la que un grupo de
amigas con personalidades muy diferentes se enfrentan a misterios vy
aventuras en un campamento de verano.

Por supuesto no toda la ficcion del cdmic infantil estd orientada a
aventuras en “el mundo real”, existen series que ocurren en mundos magicos
y con personajes con poderes, como 5 mundos (SIEGEL, M. et al 2017) o La
caja de musica (CARBONE, G, 2019) (fig. 9), pero que igualmente tienen
protagonistas nifios o adolescentes con los que los lectores se puedan
identificar.

7 Se traduce al castellano como “recuentos de la vida”. Género narrativo que se centra en
lo mundano y las cosas pequefias del dia a dia, siguiendo un ritmo pausado y natural,
normalmente dentro de la no-ficcion.
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4.2. REFERENTES GRAFICOS
4.2.1. Comics y animacion

Los cdmics de Molly Knox Ostertag (1991), como La chica del mar (2022)
(fig. 10) o El nifio brujo (2018), aunque dirigida a un publico mds juvenil, es un
importante referente gréfico del trabajo. El disefio de personajes, sus
expresiones y poses, resultaron muy interesante e inspirador. Ademas del
uso del color, en general plano pero con sombras y luces en momentos
adecuados.

Asimismo, el comic Snapdragon (2021) de Kat Leyh (1989) también es un
referente, por un lado, por los personajes y sus dindmicas, y por otro lado,
por la plasticidad de las composiciones y la distribuciéon de vifietas, que
varian e impactan, dando una experiencia de narrativa visual completa.
También el uso de texturas, que dan una atmdsfera de cohesion muy
atractiva.

Trabajos de Tille Walden (1996), como En un rayo de sol (2019) o ¢{Me
estds escuchando? (2020) (fig. 11) se caracterizan por el interesante uso de
vifietas, que se desdibujan para fusionarse con el fondo, y por la subjetividad
que le da a los espacios, siendo muchas veces mds representaciones
metafdricas o atmosféricas de los sentimientos de los personajes en ciertos
momentos.

Por otra parte, aunque los personajes y la ciudad de Porto Dubio
comenzaron a gestarse como primera idea en 2017, la pelicula de Luca (fig.
12), dirigida por Enrico Casarosa en 2021, se aifiadid como influencia en cuanto
sali, tanto por los escenarios y sus disefios que sirvieron de inspiracion, como
por el concepto de aceptacidén de uno mismo en un ambiente nuevo.

5. DESARROLLO DEL TRABAIJO

5.1. PRIMERA IDEAY PUNTO DE PARTIDA

Durante este Ultimo curso de carrera, especialmente el segundo
cuatrimestre, la idea ha ido evolucionando desde unos primeros bocetos con
ideas vagas a una preproduccidn mdas completa. Los personajes se crearon en
2017 como una ilustracion sin mucho contexto. La Unica informacidn que se
tenia en ese momento, era que “Jules vivia en un pueblo costero, y admiraba
mucho a su tia Lynn porque viajaba por todo el mundo”. Por eso, se
consideré como un punto de partida interesante y flexible para trabajar. Se
tenia claro que queria enfocar este TFG en un cémic para nifos, y las
emociones es un campo que interesaba personalmente, por eso se comenzé
a pensar en como darle mas profundidad a los personajes y su historia.



fig. 13 Jules y Lynn, dibujo de 2019

fig. 14 Dibujo a tinta de Jules y Lynn, 2020
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Para todo el material gréfico y desarrollo del trabajo mencionados en el
apartado 5, ver ANEXO I.

La primera parte de la tarea se desarrolldé en la asignatura de Narrativa
Secuencial: Cémic, en la que para la tarea final debiamos desarrollar un
cémic de minimo 8 pdginas con portada. Se decidié centrar ahi la historia de
Jules y poner en marcha el proyecto.

La historia completa no estaba decidida, pero si su punto de partida:
cuando Jules se muda a casa de su tia. Por eso, el trabajo de la asignatura
acabo siendo “una demo”, el prélogo de una historia a desarrollar.

Aun asi, no se hizo con el disefio definitivo, ya que se intenté desarrollar y
centrar mas el contexto de la historia y los personajes, y funciond mas como
una prueba y primer testeo para centrar el trabajo, para poder llegar a un
contexto y un disefio mds completo y definitivo.

Durante ese periodo se llegd a la creacion del nombre de “Porto Dubio”,
gue tomd su tiempo. Se buscaba un nombre que sonase ambiguo, no
anglosajon, y pudiera centrarse en algln pais mediterraneo. Se consulté con
amigos filélogos y traductores de distintas nacionalidades, para comentar el
tema y ver si tenian alguna palabra del idioma que sirviese a modo de
inspiracién. Finalmente, por la dicotomia de los estilos de vida del pueblo,
surgié la mezcla del latin duo (doble) y bio (vida), como “dos vidas”, que
aunque no se distingue a primera, da un toque de cohesion a la historia.

5.2. LA HISTORIA

5.2.1. Mapa emocional

|ll

Para idear la historia, se decidid no seguir el “método tradicional” de
secuencias de acciones, que fuesen avanzando la trama, sino que se quiso
centrar mucho mas en el viaje interior y las emociones de personajes en cada
momento. Las historias pueden catalogarse, segun lo que mueve al guion a
avanzar, en dos tipos: las historias impulsadas por las acciones de la trama
(plot-driven) y las que se mueven por los propios personajes, por sus
emociones o decisiones (character-driven).

(...) “Character-driven o impulsadas por los personajes: como se menciona
anteriormente, la escritura impulsada por los personases se centra en el conflicto
interno de los propios personajes creados. Si se escoge este estilo de escritura, el
lector deberd pasar tiempo pensando en los personajes y sus actitudes, su
evolucién personal y decisiones, y cdmo éstas, a su vez, cambian la forma de la
trama y de la historia en su conjunto.

Las tramas que son impulsadas por personajes son referidas cominmente

como “diccion literaria” debido al hecho de que presentan diversos personajes



Porto Dubio. Isabel Vicente Collado 17

que poseen multiples capas que se van exponiendo conforme la historia se

desarrolla.”®

Es este segundo tipo el que interesaba para esta historia, ya que el eje
principal no es lo que hace Jules o lo que pasa a su alrededor, sino cémo se
siente en cada situacidn y cédmo evoluciona emocionalmente a lo largo de la
trama.

Por eso, se planted un “mapa emocional” (fig. 17) con las emociones que
se querian explorar a lo largo de la historia, siempre centrado desde el punto
de vista del personaje de Jules. Se desarrollé un esquema con las emociones
a tratar, cobmo se iban concatenando y secuenciando, pasando de unas a
otras. Con ayuda de las fuentes en el marco tedrico, que explicaban cémo
unas emociones se transforman en otras y como afectan, se fue
desarrollando poco a poco hasta llegar al punto deseado, que es que Jules
sea feliz. Asi se puede ver la evolucién y como se pasa por distintas
emociones, empezando por las negativas y acabando con una nota mas
alegre, sin invalidar el inicio y sobre todo, ddndole importancia al camino
llevado a cabo y a todos sus pasos.

crea una

le hace sentir sensacién de desgana que se traduce

le produce

Incomprension Desamparo

le hace sentir

se muestra como

Frustracion

produciendo

produce

Admiracion

las personas
que le apayan

se externaliza como

seguridad en si mismo hacia quien le rodea

fig. 15. Mapa emocional

De esta manera, teniendo como base este desarrollo, se fue conformando
la historia en base a la situacién del personaje en cada etapa.

Por otra parte, a la hora del relato en si, se decidid usar la narracién en
primera persona, de tal manera que fuese Jules quien cuenta lo que pasa. Al
usar la voz en primera persona, nos acerca mas al personaje y a su situacion.
Queria utilizar ademas un tono “infantil”, tal y cdmo podria hablar un nifio de

8 DORRANCE PUBLISHING CO. INC. Character driven v. Plot driven: What’s the difference?
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esa edad, no solo por las expresiones que pueda usar (lenguaje informal o
limitado) sino ademas lo que puede entender o decir. Es por esto que la
busqueda del marco tedrico sobre las emociones resultd tan relevante, ya
qgue al ser un nifio quien cuenta su propia historia, hay detalles que pueden
escapar su entendimiento, o el proceso de las emociones no es tan maduro
como si fuera un narrador externo o adulto. Precisamente el mapa emocional
resultaba interesante, porque al desglosar los pasos se pueden entender bien
como se cambian y encadenan las emociones, y como puede Jules
comprenderlas en su propia situacion, aunque sea de manera simplificada de
como lo podria entender un nifio real.

El proyecto no tiene ni mucho menos un guion definitivo ni acabado, pero
la sinopsis utiliza el mapa como guia y da ciertas situaciones para que se den
cada una de las expresiones desarrolladas en primera instancia.

5.2.2. Sinopsis

“Porto Dubio” se situa en un pueblo costero del mismo nombre, dividido
en dos zonas: la parte de arriba, donde todas las casas son iguales, grises, la
gente solo trabaja y nunca esta, no hay nifios que jueguen ni nadie por la
calle; y la parte baja, con el puerto y un constante trasiego de gente,
paseando, hablando, nifios jugando en la calle, y las casas son todas
diferentes y de muchos colores.

En la parte alta vive Jules, un nifio (el Unico) de ocho afos curioso y
hablador, pero que se siente muy solo. Sus padres nunca estan en casa, no
tiene a nadie con quién hablar, y no le dejan bajar a la parte baja. La unica
relacion que mantiene es con su tia, Lynn, antigua profesora del colegio del
puerto, que desde que se jubild viaja por el mundo. Aunque no se han visto
en muchos afos, mantienen correspondencia frecuente con cartas y
postales; ella es la Unica que realmente le escucha.

Jules teme que cuando empiece el colegio después de ese verano, tenga
gue mudarse a la ciudad donde trabajan sus padres, ya que no hay colegio en
la parte alta. En esa situacién, Lynn decide darle una sorpresa y volver a su
antigua casa en Porto Dubio Bajo, preparando una habitacién para que Jules
se pueda quedar e ir al colegio alli.

Eso se trataria en el primer capitulo o demo, realizado en la tarea de la
asignatura de Narrativa Secuencial: Cémic. Como resultado de la base del
mapa emocional, se continuaria la trama en el viaje emocional de Jules, ya
gue en ese cambio de ambiente, podrd ser mas abierto y evolucionar sus
sentimientos, para poder ser él mismo.

A raiz de ahi, la trama continuaria con todos los sentimientos negativos
que Jules arrastra de su crianza, de incomprension y soledad, que se
transforman y externalizan como una personalidad insegura y timida. Jules
siente una fuerte admiracién y carifio hacia su tia, pero eso no quita que el
cambio tan radical de ambiente, haga que se vea envuelto en situaciones de



fig. 16 Disefos definitivos de Jules y Lynn

fig. 17 Turnaround de Jules
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confusién o incluso miedo. Esto se daria en la convivencia y nueva vida en el
pueblo, conociendo a otros nifos... En definitiva, manteniendo todas las
interacciones sociales que no ha tenido la oportunidad de tener
anteriormente y con el choque de ser un ambiente amable al que no esta
acostumbrado. Después de ese primer “impacto” de sorpresa, Jules se iria
sintiendo cada vez mas relajado, abierto, y contento consigo mismo y su
situacién, llevando finalmente a la apertura de su verdadera personalidad
risuefia y gratitud hacia su nueva vida, entendiendo todo su cambio vy
evolucion desde el principio de la trama.

5.3. DISENO DE PERSONAIJES

Para los disefios de personajes, se quiso centrar en definir y concretar a
los dos personajes principales: Jules y su tia Lynn. Para ello, se decidié hacer
para ambos personajes un turnaround® con su disefio principal, opciones de
vestuario que fueran a aparecer en la historia, una hoja de expresiones y una
paleta de color.

Jules es un nifio de unos ocho afios, con el pelo esponjoso y anaranjado, y
los ojos grandes y claros. Lleva siempre una camiseta a rayas y pantalones
color crema. Sus padres se pasan el dia trabajando y pasa mucho tiempo
solo. Al no conocer a otros nifios, su mejor contacto son las postales que le
envia su tia Lynn, a la que admira mucho. Aunque se siente muy timido e
inseguro, y muchas veces solo, realmente es una persona muy risueiia,
curiosa a la que le encanta hablar. El objetivo del cdmic es que acabe siendo
feliz, por lo que para los disefios definitivos se ha buscado esa expresion.

Lynn, por su parte, es una mujer de cincuenta “y pico” afos. Tiene un tupé
con una mecha azul y muchos pendientes. Era profesora en el colegio del
puerto de Porto Dubio, pero cuando se jubilé se dedicd a viajar por todo el
mundo, manteniendo contacto regular con Jules durante esos afios. Tiene
una casa llena de plantas y libros en la parte baja de Porto Dubio. Es una
persona preocupada, por eso decide acoger y ayudar a su sobrino, aunque
siempre va con una gran sonrisa.

Lo mas costoso fue definir el estilo de los personajes, especialmente de
las caras. Sabia de un principio que queria asentarme por un estilo cartoon,
siguiendo la base de los referentes tematicos y graficos. Como la idea habia
surgido de un dibujo previo de los dos, habia ciertas caracteristicas que se
tenian mas claras que queria mantener, pero si que al querer encontrar
disefios definitivos, el estilo del gesto y ciertos detalles cambiaban
radicalmente la visidn final del personaje.

% Un turnaround (del inglés literalmente “vuelta alrededor”) es la muestra del personaje
dando un giro de 3609, teniendo asi las referencias de su vista frontal, de perfil y tres cuartos,
que da la informacidn que se requiera de proporciones y referencias para cada pose.



fig. 18 Vestuario de Lynn

fig. 19 Hoja de expresiones de Jules
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El resultado final fue una mezcla de toda la busqueda anterior. Lo mas
destacable es que se decidié hacer los ojos grandes (en lugar de ser
solamente la pupila), para poder ayudar a dar mas expresividad,
precisamente por ser las emociones el tema mds importante de la historia y
gueria poder trasmitirlas bien.

También se hizo que la cara y pelo de los personajes se mantuviera lo mas
“en estilo” posible con el turnaround (fig. 19). Asi, estando de frente, tres
cuartos o perfil, el pelo se ve de igual manera, haciendo que tengan una
silueta reconocible en todos los dngulos. En cuanto a formas, se queria que
cada uno tuviese lineas reconocibles; Jules tiene formas se basa en formas
mads redondeadas o circulares, con el pelo esponjoso, la cara en forma de
avellana, nariz chata y boca muy redonda pero con un pico en el labio. Sin
embargo, Lynn se basa en tridngulos y lineas mas angulares, con la nariz
recta, la boca triangular, la linea de cara mas marcada, asi como el vestido
con mangas anchas y las botas altas. El pelo contrasta con las lineas curvas y
la espiral, para darle un toque mas amable al disefio general. ‘(fig. 20)

Con las hojas de expresion (fig. 21) se queria establecer a como
externalizarian los personajes ciertas emociones. Estan hechas sélo a linea y
con anotaciones, ya que serian un apunte interno que me ayudaria a tener
referencia a la hora de la realizacidn del codmic. Jules tiene mas expresiones y
con mas apuntes, ya que es el protagonista y su cara apareceria mas en el
comic.

Se intenté que ambos personajes destacasen con respecto a sus
“ambiente originario”, por eso para Jules que viene de la parte alta, gris,
gueria tonos vivos y fuertes. Sin embargo, Lynn, que vive en la parte colorida,
tiene un tono general mas gris en su vestido principal, a excepcidon de
detalles como su collar, la hebilla del cinturén y los mechones azules del
pelo. Aunque luego si se cambia de ropa, no son tonos tan vivos como los de
Jules, y nunca son de tonalidades rojas. Las paletas de color se realizaron
para los colores de cada personaje en sus disefios principales, escogiendo
cada uno de los colores y componiéndolos, afiadiendo el cédigo del sistema
hexadecimal.

5.4. MOODBOARDS?

Una inspiracidn importante fueron escenarios reales.

La primera imagen que se formd de la postal de “Porto Dubio” cuando aun
se estaba gestando la idea, eran los pueblos pesqueros de la costa de Asturias,
lugar donde me crie. Muchos de ellos tienen un gran numero de casas

10 Un “moodboard” o “panel de tendencias”, es un collage que puede contener texto e
imagenes en una composicidn. Tratan de trasmitir un sentimiento sobre un tema concreto o
dar una idea general que se quiera trasmitir con ese conjunto.
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coloridas y aglomeradas de manera encosterada, acabando en una playa
pequefia con un muro y un puerto. (fig. 13)

Asimismo, estaban los pueblos mediterraneos, que con orografia similar y
colores vivos daban la postal pintoresca y alegre que se buscaba,
especialmente centrdandome en las ciudades italianas de Cinque Terre, en La
Spezia. (fig. 14)

Todo esto estaba orientado para Porto Dubio “bajo”, la zona del pueblo
mas cercana a la playa y el puerto. La forma de casas y detalles al final ha
sido una mezcla de ambas inspiraciones.

Para la parte alta del pueblo se propuso inspirar en las urbanizaciones
britanicas, de casas individuales y muy parecidas que forman un conjunto
residencial. La arquitectura estd directamente basada en esas edificaciones,
pero pasada totalmente a escala de grises, para que tuviera un aire
monétono y sombrio.

Todos estos moodboards eran para situar y contextualizar a los personajes
y sus espacios, ya que el escenario donde se ha centrado la accion y se ha
definido su disefio es la casa de Lynn. El resto de espacios serian esporadicos
o anecddticos, para dar un detalle y contexto a los fondos y situar la accién.
También se buscaron referencias de barcos, ya que aparece en la llegada de
Lynn de regreso al pueblo, asi como de detalles en las calles, como esquinas,
cuestas, callejuelas, plazas, etc. De todas estas imagenes se sacaron paletas
de colores que serian las que se utilizarian en el disefio de espacios. Para
todos los moodboard y paletas ver ANEXO I.

fig. 21 Moodboard de Cinque Terre, ltalia.
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fig. 22 Plano de la primera planta

fig. 23 Vista frontal de la casa
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5.5. DISENO DE ESPACIOS

Al ser del género slice of life, el punto de vista, o el angulo de cdmara se
centra sobre todo en los personajes, que serian los protagonistas de las
composiciones en general. Dentro de las vifietas generales, los personajes y
sus didlogos serian lo mas destacado, quedando el fondo en segundo plano,
siendo solo a veces espacios genéricos, detalles, o incluso metafdricos
(desapareciendo o cambiando por ejemplo el fondo para dar fuerza a una
emocion). Por ello, la ciudad no tendria un mapa o plano concreto que poder
seguir, sino que serian detalles y esquinas inspirados en los moodboards, que
aparecerian de manera anecdética.

El escenario que mas relevancia tiene es la casa de Lynn, por lo que se
centré en definir muy bien su distribucién y concretar sus espacios y
elementos, ya que iba a ser un escenario muy repetido desde todos los
angulos. Para ello, se hizo una maqueta con un programa de disefio de
interiores, “Keyplan 3D”, que permitia crear espacios en 2D Y 3D con objetos
predeterminados, para poder hacerse una idea de la guia a seguir. Asi, se
crearon las plantas de la casa con sus habitaciones y distribucién general de
muebles.

Con esa base hecha, se dibujaron los planos con anotaciones (fig. 22), ya
gue su principal utilidad era tener un esquema interno como referencia para
el proyecto de cémic y sus planos en las vifietas. Aprovechando los planos
creados en la aplicacién, que ofrecian una vista a escala fiable de cémo se
podrian ver en la realidad, se hicieron pruebas de perspectiva de ciertos
espacios para probar su distribucién, para ver que quedase realista la
disposicion de muebles y habitaciones. Ademas, teniendo los planos de todas
las plantas a escala, se hizo un croquis de la fachada de la casa (fig. 23), ya
gue era una vista que se iba a repetir y necesitaba tenerla clara y que fuera
reconocible.

Al igual que las hojas de expresidn de personaje, estos planos eran mas un
apunte interno para poder tener como referencia una vez se dispusiera a
avanzar el comic. Personalmente, visualizar espacios es algo que no me
resulta facil, asi como trabajar en perspectivas que tenga que imaginarme
desde distintos angulos y que sean coherentes entre ellas. Considero que,
con estos planos, ademas de trabajar el espacio como si fuese una casa real,
se ha conseguido tener un método para los escenarios que, aunque sea
costoso disefiar tan técnicamente y con un programa nuevo, ha servido como
facilidad para un futuro que sin duda merece la pena tener en cuenta, para
este y otros futuros proyectos.



fig. 24 Lamina de acuarela escaneada

fig. 25 Apunte de thumbnails en
cuaderno
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5.6. BUSQUEDA DE TEXTURAS

Todas las paletas, tanto de personajes como de fondos, son de colores
planos y de tonalidad viva. Para el acabado final del cémic, solamente con el
coloreado quedaba ligeramente bidimensional, asi que se decidid darles
textura a las ilustraciones.

Se hicieron varias laminas de acuarela de distintos tonos, para luego
escanearlas y anadir al coloreado (fig. 24). Ademas, se escaned un papel de
acuarela con un gramaje de 300 gramos, para anadir sobre todo el resto de
capas una textura global que diese cohesién al conjunto.

Todo esto se haria multiplicando esos escaneos con los modos de fusidn
de capa en el editor digital, y superponiéndolos a las capas correspondientes.

5.7. PRIMERAS PAGINAS DEL COMIC

5.7.1. Planificacion de pdginas

Lo primero que se hizo fue una lista clave y organizarla en forma de
esquema, para tener claro visualmente cémo se querian las paginas. Luego se
pasd a thumbnails'! (fig. 25) de vifietas clave que representaban las paginas o
conceptos importante que debian aparecer en cada una.

A continuacidn, se hicieron vifietas mas secuenciales para ampliar lo que
se queria contar y mostrar mas ideas. De ahi ya se pasé a un storyboard?
muy basico de cdémo irian las paginas, solo a nivel de concepto de cada una.
En este paso, se asentd la composicidn definitiva, ya que habia dudas en
algunas, teniendo varias versiones de thumbnail.

Se dividieron las paginas por “conceptos”: presentacidén del pueblo y Jules,
presentacién de Lynn, llegada al puerto, mudanza y paso del tiempo, compra
y envio de la postal, Jules corriendo a la casa, y finalmente el encuentro.

A raiz de este esquema, se paso a hacer todo dobles péginas para darle
ese aire de cuento infantil; con dibujos mas ilustrativos y distanciados se
daba mas aire al texto y a las vifietas.

111 os thumbnail, o en castellano “miniaturas” son versiones reducidas de imagenes
utilizadas para ayudar hacer una primera idea de distribucién, siendo bocetos rapidos y
pequefios.

12 Un storyboard, o guion grafico, es el conjunto de dibujos en secuencia que se utilizan
como guia para entender la historia. De esta manera, se hace una distribucién de las vifietas y
se puede previsualizar como sera la lectura final y corregir lo necesario antes de la etapa de
produccién del comic.



fig. 26 Pags 12 y 13, boceto
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5.7.2. Dibujo y rotulacion

Se abocetaron las paginas a lapiz en tamafno A4, para luego escanearlas y
distribuir los elementos en la composicién final de doble pagina. (fig. 26) El
entintado fue directamente en digital, en Photoshop, utilizando un pincel de
aspecto de lapiz y una tinta marrén que le quitara peso a las lineas. El
coloreado se hizo con los colores planos de las paletas escogidas, afiadiendo
las texturas de acuarela y papel. Muchas partes del fondo no tienen linea
para establecer con las distancias y las texturas, y darle un toque mas
ilustrativo. (fig. 27)

Para la portada, se queria mostrar a ambos personajes en el pueblo y que
se viera su dindmica. Se decidié por hacer una posible escena de ellos dos
charlando de camino al colegio, ya que, aunque es un “spoiler” del final,
mostraba el ambiente cotidiano y alegre que quiere trasmitir el cémic,
dejando un buen sabor de boca después de ese final feliz.

Se plantearon también las guardas, utilizando una textura azul en acuarela
de fondo. Ambas son objetos que representan a Jules y Lynn, una de inicio y
otra de cierre. De esta manera, se empieza el comic con Jules; una cartera,
un libro y unas postales con un lapiz; y se acaba con la llegada de Lynn; una
planta en una maceta, sus gafas caracteristicas y una tetera con una taza de
té recién hecha.

fig. 27 Pags 12 y 13, entintado y color



(1)

astronave

fig. 28 Logo de Editorial
Astronave

BIENVENIDOS

fig. 29 Imagen promocional de Grafito
Editorial
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6. PORTAFOLIO EDITORIAL

Uno de los objetivos de este trabajo era tener un posible portafolio del
proyecto como los que se presentan a editoriales.

Con ayuda y referencia de mi tutor y compafieros del Club de Cémic de la
facultad, se ajustaron los materiales a realizar en este trabajo para que
fueran los necesarios para un dossier de proyecto. Estos necesitan: datos y
ficha técnica, la sinopsis o el argumento de la historia minimamente
desarrollado, unas paginas de muestra acabadas, disefio de personajes
definitivos y artes finales. Para ello, se maquetaron los disefios definitivos de
personajes, asi como una sinopsis de la historia y la primera demo de
paginas, junto con los datos del proyecto, ver ANEXO II.

Muchas editoriales espafolas tienen una seccién enfocada a cdmics
infantiles y juveniles, ya que es un mercado que ha ganado publico y
reconocimiento en los ultimos afos. Existen sellos editoriales especializado
en cémics y albumes ilustrados, que tienen una seccidn especifica de
contenido infantil, como Dibbukks, fundada en 2004 y especializada en cémic
europeo, o Sallybooks, que “ofrece narrativas adaptadas al desarrollo
cognitivo de los mas pequefos hasta llegar a una autonomia lectora
madura.”??

Ademids, un punto interesante es que han surgido editoriales exclusivas
para este género concreto, como pueden ser Andana, editorial de album
ilustrado, libros infantiles y juveniles; o de las mas recientes, Editorial
Astronave, hija de la reconocida Norma Editorial. Espafia tiene un amplio
catdlogo de editoriales, y que haya tantos sellos de cémic infantil dice
bastante sobre la situacidn de mercado, y sobre todo, de que hay autores
con ganas de trabajar en este medio y de un publico muy dispuesto a leerlo.
Por otra parte, existen numerosas revistas enfocadas al publico infantil que
centran su contenido principalmente en la ilustracion o cdémics, por el
atractivo que supone para el target frente a articulos escritos, como puede
ser la revista valenciana Media Vaca.

Es interesante también no perder de vista a editoriales mdas pequefas y
locales, ya que pueden resultar mas cercanas y sobre todo, mas abiertas a
escuchar y responder a autores noveles o que recién estén empezando. En
ese caso, se reviso en la web de Grafito Editorial, sello local de aqui de
Valencia, que tiene un apartado para recibir proyectos, lo que piden y sus
caracteristicas. Con este portafolio se podria tener un ejemplo real de
entrada a la actividad profesional, ya que da pie a presentar mi trabajo a
editoriales y asi comenzar a ver cdmo funciona el mundo laboral y dar
comienzo a una carrera profesional.

13 SALLYBOOKS. Editorial. <https://www.sallybooks.es/editorial/>



https://www.sallybooks.es/editorial/
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7. CONCLUSIONES

Este proyecto me ha ayudado a darme cuenta de manera empirica el
increible trabajo y las horas que hay detrds de cada cdmic. Adn sin haber
desarrollado el cdmic al completo, hay que abordar la historia en todos los
aspectos y tener un compromiso con ella a largo plazo. Ademas, la
experiencia que se ha obtenido de estos meses de trabajo ha supuesto un
avance personal importante, ya que nunca habia afrontado un proyecto que
requiriese tanto detalle en todos los ambitos y con una vista a largo plazo.

En cuanto a la gestiéon del tiempo, considero que se ha seguido el
cronograma de manera eficiente, manteniendo un buen ritmo y acotando las
fechas personales de entrega. Sin embargo, he de destacar que ha sido
bastante duro gestionarlo y convalidarlo con las otras asignaturas,
especialmente a lo largo del segundo cuatrimestre, ya que éstas requerian un
esfuerzo y horas de trabajo que me impedian estar todo el tiempo deseado
con el TFG. Con todo, el proyecto ha podido mantenerse a buen ritmo y de
manera satisfactoria.

Considero que la busqueda de bibliografia e informacidon para el marco
tedrico ha tenido un fuerte peso en el trabajo. La busqueda para el apartado
de las emociones ha sido extensa, buscando en distintos medios y
preguntando a estudiantes y profesionales de otros ambitos (psicologia,
magisterio). Sin embargo, también fue un punto importante el saber cuando
parar, porque muchas de las fuentes buscadas llegaban a un nivel de
concrecion y tecnicismo que era muy interesante y nutritivo, pero se salia del
objetivo de la busqueda bibliografica; ademads de que al no ser un TFG de
psicologia o pedagogia, no requeria tanta profundidad, sino asentar una base
para un proyecto practico.

He podido ver, de manera mds concreta y técnica, qué beneficios ofrece el
medio del cémic de cara al publico infantil, tanto si es para entretenimiento
o pedagogia o ambos. He aprendido bastante de cémo funcionan las
emociones en la infancia, y considero que eso ha sido un punto clave para
abordar el proyecto, sobre todo en el terreno de desarrollo de personaje y el
guion. El mapa emocional es algo que no se habia planteado en un principio,
pero que sin embargo resultdé como un ejercicio muy satisfactorio que
ayudaba a dar pie a la historia y desarrollar la trama, siguiendo una
coherencia de secuencias siempre centrandose en las emociones del
protagonista.

Por otra parte, el analisis de referentes ha sido muy interesante. Algunos
de los referentes de cémic infantil no los conocia, e indagar sobre las nuevas
series de este mercado me ha descubierto titulos que he disfrutado mucho y
me han ayudado a ver qué se mueve actualmente. Los cdmics y series que ya
conocia, los he podido ver de manera mas critica y analitica, sobre todo
después de la indagacion tedrica.
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En cuanto a la mejora de habilidades, si que ha sido una cuestién que
necesitaba y he notado. He aprendido, no sélo a manejarme con el dibujo
digital, sino a sentirme cdmoda y familiarizada con los distintos programas.
Era el primer coémic que realizaba, no sélo a color, sino enteramente a digital
(desde entintado a coloreado) También, en cuanto a los fondos, he
conseguido llegar a visualizar el espacio de la casa y estar familiarizada con
él, consiguiendo entender la distribucién y escala de los espacios, gracias a la
maqueta de las plantas y las pruebas de perspectiva.

Uno de los objetivos era el plantear un portafolio con la posibilidad de
presentarlo a editoriales. Este ha sido quiza el objetivo que no ha llegado a
realizarse de manera plena, ya que si se ha realizado el dossier presentable
(Anexo IlI) pero no se ha llegado a enviar, precisamente por esa falta de
tiempo no prevista comentada anteriormente.

Si bien este proyecto ha tenido sus dificultades y altibajos, considero que
se ha podido llevar a cabo satisfactoriamente, pudiendo cumplir los objetivos
gue se habia marcado en un primer momento. Estoy contenta con el
resultado, pero sobre todo, lo estoy con todo lo aprendido y el camino que
ha llevado el proceso. La parte de planificacidn, busqueda de informacién y
puesta en marcha son las que mas he disfrutado, y confio en que han valido
la pena por todo el peso que han tenido para asentar y definir lo posterior
del trabajo.

En definitiva, creo que este proyecto me ha ayudado a comprender vy
experimentar de primera mano cémo se plantea una propuesta en el mundo
profesional, y me ha preparado para llevarlas a cabo con mas seguridad y
confianza en un futuro.
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file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679669
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679669
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679670
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679671
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679672
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679673
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679674
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679675
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679676
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679677
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679678
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679679
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679681
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679682
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679683
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679684
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679685
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679687
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679688
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679689
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679690
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679691
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679693
file:///C:/Users/Usuario/Desktop/TFG/TFG%20CASI%20MAQUETADO%20COMPLETO_V2%20-%20copia.doc%23_Toc108679694
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10. ANEXOS

Anexo |: “Memoria artistica”, donde se recogeran todo el desarrollo
grafico del proyecto, desde el concept art hasta los disefios definitivos, asi
como el desarrollo de las pdginas y su historia.

Anexo Il: “Portafolio editorial” con los elementos necesarios, incluyendo
ficha técnica, sinopsis, personajes y primeras paginas.



