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RESUMEN

Camus es un cdmic animado, o motion comic, de una historia original, la cual
plantea el tema de la muerte. Este trabajo estd basado en los escritos y
pensamientos del filésofo y escritor Albert Camus.

Esta obra trata la experiencia cercana a la muerte de un joven adulto, y como
esta experiencia cambia su perspectiva de como vivir su vida.

PALABRAS CLAVE: Comic, Animacion, Narrativa visual, Dibujo, Concept,
Mundos Mitoldgicos.

ABSTRACT

Camus is a motion comic of an original story that deals with death's theme.
This work is based on the writings and thoughts of the philosopher and writer
Albert Camus.

The work will deal with the near-death experience of a young adult and
how this experience changes his perspective on how to live his life.

KEY WORDS: Comic, Animation, Visual Storytelling, Drawing, Concept,
Mythological Worlds.
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo es la primera experiencia del autor en el motion comic, si
bien ya ha trabajado en la realizacién de cortometrajes de animacién y en la
creacion de historias mediante la narrativa visual en el formato del comic.

A lo largo de los estudios de grado de BBAA, se ha podido mejorar la técnica
y se ha profundizado en la creacién de animaciones. La animacién es un campo
de estudio y practica de la cual el autor disfruta y es una profesion en la que
pretende acabar.

En consecuencia, en el planteamiento de este TFG, se han querido abordar
todos los campos posibles de estudio y practica para el inicio de un porfolio
profesional. Con esta perspectiva y tras una investigacion, se encontré el motion
comic, donde se combinan estos dos campos: la animacién y el comic. Este
formato es el adecuado para poner en practica todos los conocimientos
aprendidos a lo largo de los estudios.

El motion comic es un soporte hibrido que conjuga el arte y la narrativa del
comic con las imagenes animadas. Esto lo convierte en un nuevo formato de
animacioén digital. La principal caracteristica de este tipo de animacién y soporte
es mantener intacto el arte original del cémic que se esté adaptando, agregando
elementos como animacion, efectos especiales, voces y musica.

Las etapas que se siguieron en la realizacién de este proyecto comenzaron
con la investigacion de diferentes mitologias, filosofias e historias folcléricas
para encontrar la historia que transmitir. Después se pasé a escribir la historia y
el guion literario, la construccidn del storyboard, el disefio de los personajes,
que incluye un largo proceso en la consolidacion de un lenguaje grafico
concreto, y, por ultimo, la realizacién y montaje artistico final de los planos.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto consiste en la creacidon de un motion
comic con vistas al mundo profesional, tanto en el campo de la animacidén como
de lailustracidn. Es decir, un proyecto que muestre y canalice los conocimientos
adquiridos durante los estudios del grado de BBAA.

La idea de elaborar un TFG que cubriera el mayor nimero de perspectivas
profesionales posibles fue la base de este proyecto, por lo que el alumno cuenta
tras su realizacién y redaccién con material para el dmbito del concept art,
ilustracién, porfolio, cémic y animacién. Para poder alcanzar los objetivos
principales se han tenido que completar una serie de objetivos secundarios.

Contar una historia es uno de los aspectos mas importantes de este proyecto.
Para ello se han investigado diferentes tematicas con el fin de encontrar la mas
atractiva y adecuada.

La narrativa visual de la historia es otro pilar fundamental del proyecto.
Realizar una investigaciéon de las estrategias narrativas en los cémics fue
fundamental para poder encontrar una historia atractiva para el espectador.

En los comics y en las animaciones existen una gran cantidad de estilos
graficos, como el stop-motion, la animacién 3D, el cémic europeo o el manga.
Se tenia que hacer una busqueda de un estilo grafico que se adaptara a la
historia que se queria contar.

Una vez terminada la produccion, la edicién de video es muy importante, por
ello se investigaron diferentes motion comic con la idea de ver los recursos
utilizados y poder aplicarlos en el proyecto.

2.2. METODOLOGIA

En este apartado se van a reflejar los métodos utilizados en la elaboracion
del TFG, tanto en la parte tedrica como en la practica.

Para encontrar la temdtica de la historia se realizd una investigacién
exhaustiva. Se empezd con la mitologia, donde se investigd la caceria salvaje,
perteneciente al folclore europeo. Esta figura resulta interesante y todo lo que
hay detras de ella permitié encontrar un gran abanico de ideas.
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Con la idea de encontrar otros posibles temas, se indagd en la mitologia
ndrdica, tomando como referencia la obra Edda menor, libro de poesia
islandés que recopila todas las historias mitolégicas escandinavas. Todo el
folclore detras de este libro permite inspirarse a la hora de crear una historia
relacionada con los dioses nérdicos y todas sus aventuras.

Siguiendo con la investigacion del folclore, se indago en lo que es conocido
como el campo de la magia, donde éste fuera el elemento principal con trazas
oscuras. A su vez, se planted una historia donde el espionaje fuera la tematica
principal, alejandose del elemento fantastico y buscando una historia mas real.

Aparte de la mitologia también se investigé la filosofia, campo con una
gran cantidad de vertientes, como el Hedonismo, Idealismo o Escepticismo. Se
investigaron las diferentes corrientes filoséficas hasta encontrar con una que
tuviese el atractivo necesario como eje de una historia. Se encontraron
diferentes escritos sobre la idea de dios, la muerte y la vida, hasta que se llegd
al absurdisimo de Albert Camus.

Tras realizar las pertinentes investigaciones y consultas, se llegd a la
decision de tematizar el trabajo alrededor de la muerte y el suicidio. Se
investigd a Albert Camus, novelista y filésofo francés que escribié la obra “El
mito de Sisifo”, escrito que recopila la vida del personaje mitolégico Sisifo. La
historia giraria entorno a los pensamientos que se muestran en este libro: La
muerte, la rutina y el suicidio.

Para la narrativa visual se investigaron diferentes técnicas y estrategias de
los diferentes comics y animaciones con el fin de crear escenas fluidas e
interesantes, las cuales fueran capaces de cautivar e interesar al espectador.
Se analizaron peliculas, series, cdmics y animaciones (recogidas en el listado
del anexo, es necesario hacer el listado en el anexo o las pongo aqui, son unas
20/30 obras), con el objetivo de encontrar una inspiracidn.

El estilo grafico es un pilar importante del trabajo. Para ello se investigaron
diferentes formatos del cémic: el comic occidental, manga y el Manhwa. Este
ultimo, tal y como se verd mas adelante, tiene la narrativa y el estilo grafico
gue se buscaban a este trabajo.

En el campo de la edicién se investigaron los motion comic Watchmen y
Thor and Loki: The Blood brothers, con la idea de analizar los movimientos y
recursos utilizados e investigar las posibles aplicaciones que tendrian dentro
del proyecto.



Fig. 2. Imagen extraida de los viajes
del doctor Syntax. 1809
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3. MARCO CONCEPTUAL

3.1. COMIC

El ser humano siempre ha tenido la necesidad para contar historias a través
de las historias graficas desde las pinturas rupestres, pasando por los jeroglificos
egipcio, los bordados en los tapices de la edad media hasta la actualidad, con la
idea de dejar un legado, una historia que las generaciones posteriores
recuerden.

Dependiendo del pais tienen diferentes formatos, se denomina cémic
occidental, aquel que se abarca en la zona de occidente como, Europa, Africa o
América. El cémic oriental: en Japdn manga, en Corea, Manhwa. Actualmente
se han empezado a popularizar los fanzines, comics destinados exclusivamente
al formato digital.

La narrativa visual utilizada en los cdmics es la parte fundamental de este, y
dependiendo del pais cambia totalmente. Se ha querido buscar una narrativa
visual que pudiese expresarse en un solo panel, por eso el Manhwa es el formato
gue mas se ha tenido en cuenta. El cdmic occidental ejercié una gran influencia
en muchos de los formatos mencionados anteriormente su uso de la narrativa
visual es diferente a la de oriente, por ello se ha tenido en cuenta a la hora de
mostrar la accion.

3.1.1. Comic Occidental

Aunque el ser humano siempre ha tenido la necesidad de contar historias
con dibujos, no se considera ninguna obra como cémic hasta el siglo XIX. No
queda claro cual fue la primera historieta, se puede considerar a Thomas
Rowlandson, con su obra “Los viajes del doctor Syntax” en 1809. Aunque el
primer comic moderno no surge hasta el 16 de febrero de 1896, “The Yellow
Kid”, publicado en el diario neoyorquino “The World”, el primero en incorporar
los bocadillos para acompafiiar las ilustraciones.

La idea del comic siguié evolucionando hasta que en los afios 30 surgieron
los cdmics de superhéroes americanos de la mano de las compafiias Marvel
comics, Detective comics (DC) o Action Cdmics, todo esto durante la época del
crac de la bolsa de New York en 1929. Los superhéroes nacen con la idea de
enfatizar el individualismo y la idea de no rendirse ante las dificultades. El comic
en estados unidos explotd, se empezd a dar una mayor importancia y se empezé
a consolidar el termino de cémic.

Paralelamente en Europa surgian las primeras historias serializadas de la
mano de Hergé, con su obra Las aventuras de Tintin. Considerado el padre del
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comic europeo, realizaba sus historietas inspirandose en la actualidad,
ayudando a entender el siglo XX, relatando historias sobre el colonialismo, las
amenazas bélicas u otras civilizaciones como las de oriente.

En Espafia la aparicion del comic no tiene fecha clara, en cambio, en 1865, se
empiezan a ver historietas cortas de satira politica en la revista Caricatura. En
las revistas Granizada y Madrid comico empezardn a proliferar numerosas
publicaciones de la mano de Apel-les Mestres que empezardn a asentar la idea
de comic. En 1915 aparecen las primeras tiras cdmicas que se publica en Espaia
en forma de revista, las cuales reciben el nombre de Dominguin.

El 17 de marzo de 1917 surge en Barcelona la que se considera la precursora
del comic en Espafia, la revista TBO, de la mano del Asturiano Arturo Suarez,
empezarian a publicarse historietas juveniles. Esta revista popularizé el término
de tebeo para referirse a las historietas o cémics. Publicando solo a un color
empezaron a ganar popularidad hasta la llegada de Joaquin Buigas Garriga, que
se paso a dos colores, rojo y negro. Orientada a un publico infantil y juvenil se
centraba en un humor blanco excluyendo las satiras o los contenidos politicos,
con la llegada de la guerra civil continud publicandose en el bando republicano
sin modificar significativamente su contenido.

Siguio publicandose de forma ininterrumpida hasta 1998. Sufrié una serie de
cambios es su ultima época, ya que la en 1986 el editorial Complot y la Editorial
Bruguera se empezaron a encargar de su publicacidn, este cambio hizo que se
considerase una revista totalmente nueva, dirigiéndose a un publico mas adulto
se empezd a usar un humor que no iba dirigido a todas las edades. A partir de
1988, tras la caida e Bruguera, TBO y sus personajes pasan a ser propiedad de
Ediciones B, la cual seguird publicando hasta el nimero 105 en 1998, ultima
publicacidon de la revista.

3.1.2. Manhwa

Tras ver el formato del Manhwa se supo que tenia que investigar su origeny
mas obras porque tienen el formato perfecto para este proyecto, debido a que
posee un formato que tiene que comprimir las acciones en pocas escenas en
una gran imagen de forma vertical.

Manhwa (2t2}) es un término que se usa en fuera de Corea para referirse a

las historietas de este pais, pero en Corea cualquier historieta es Manhwa, con
independencia de su procedencia. Asi, si hablamos de Dragon Ball, Astérix y
Obélix, Garfield o Superman, en Corea se les denominaria Manhwa.



Fig. 7. Pdgina de Solo Leveling
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El primer Manhwa reconocido como tal es la obra de Lee Do-Youung (O| = &)

historieta publicada en 1909 en el diario Daehan Minbo. Este formato de cémic
nace como forma de expresion tras la ocupacidn japonesa, para hacer frente a
la censura nipona. Después llegé la Guerra de Corea, conflicto que dividié el pais
en Corea del Norte y Corea del Sur.

No es hasta los afios 80 cuando el Manhwa llega a su esplendor tras el golpe
de estado que sufrié Corea del Sur en 1961, que prohibio todo tipo de historietas
y la censura llegé a un nivel que impedia totalmente la libertad de expresion.

Dentro de la evolucién del formato Manhwa resulta de gran interés el
desarrollo entre los afios 1990 a 2000, pues se manifiesta como una historieta
digital, creada en exclusiva para ese medio. La gran diferencia que tiene con
otros formatos es su presentaciéon: cada episodio se publica con la forma de una
gran imagen vertical, lo que facilita su lectura en dispositivos moviles.

Este formato se diferencia de otros formatos asidticos en que tiene color, a
diferencia de los mangas que son en blanco y negro. También en que se resume
la accidn en una imagen, es decir, no es una pagina llena de paneles, sino que
en pantalla solo se va a ver una imagen.

Se ha querido investigar esta capacidad de resumen de la escena en una
imagen, porque ese es el formato que se ha querido dar al trabajo de este TFG.
No se ha decidido dar el formato de cémic con distintos paneles en una pagina,
sino que se acercaria mas al Manhwa, que resume toda la acciéon en una imagen.

3.1.3. Manga

La historia del manga moderno empieza en 1946, con Osamu Tezuka, un
estudiante de 20 afos fan de las animaciones Disney y que provocaria un cambio
radical en el género. Con su obra, La nueva isla del tesoro, gand popularidad al
aplicar técnicas de cine al formato, tales como escenas de accién fluidas y
efectos de sonido. Su obra llamé la atencién de la revista de publicacién mensual
Manga Shonen, dedicada en exclusiva a la publicacion de manga. En esta revista
publicaria Osamu Tezuka la que seria su obra mas reconocida, Astroboy, donde
impulso la creacidn de historias largas llenas de accidn, género que conocemos
como Shonen, dirigido a un publico adolescente.

Debido al auge econdémico y al incremento en popularidad del manga, el
publico japonés demandaba una mayor produccién del género, lo cual propicio
la entrada en el mercado de diferentes editoriales como Kédansha, Shueisha o
Futabasha. Debido a la alta demanda, la revista Shonen cambiaria su formato
mensual a uno semanal, lo cual provocd un aumento de carga de trabajo, mayor
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Fig. 9. Portada 43 de la Shonen
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Fig. 10. Imagen de un
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Fig. 11. Imagen del viaje a la Luna.
1902

Fig. 12. Imagen del corto El
Apéstol. 1917
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elaboracion y subida de sueldos a sus autores. El crecimiento de las ventas y una
mejora clara de los beneficios convirtié al manga en el medio principal del pais.

Con el estreno del largometraje Akira en 1988, basada en el manga del mismo
nombre, se desencadend la difusién internacional del manga, ayudada también
por la adaptacién de Astroboy en las televisiones europeas y estadounidenses,
comenzando la distribucidn internacional del género. Este éxito se vio asimismo
impulsado por la llegada en 1997 de la obra One Piece, de Eichiro Oda, el manga
mas vendido de la historia.

3.2. Animacion

La animacion es el proceso mediante el cual se da una apariencia de
movimiento a dibujos, fotografias, figuras u otros objetos estaticos. Existen
diferentes formatos: Animacién 2D, animacién 3D, tradicional o digital.

La historia de esta industria comienza antes del desarrollo del sector
cinematografico, desde la época paleolitica se pueden ver los antecedentes de
lo que seria la animacioén, historias contadas con titeres o sombras proyectadas
en una superficie. En 1829 se inventaria el estroboscopio que seria el inicio de
la animacién moderna; més tarde Emilie Reynaud inventaria el praxinoscopio,
un sistema de animacién de 12 imagenes y peliculas de 500 imagenes, similar a
los proyectores actuales. George Meliés seria el primer realizador que incorporé
estas proyecciones en sus peliculas, generando animaciones y efectos especiales
como en: El viaje a la luna, La mansion del diablo o La linterna mdgica.

El primer dibujo animado de la historia mostrado en un proyector de cine fue
en la pelicula Fantasmagorie, de Emile Cohl, en 1908. Esta animacidn se realizd
fotograma a fotograma con 700 imdgenes en total. Simula estar creado en una
pizarra, ilusion éptica provocada por los negativos.

Es en 1917 cuando vemos el primer largometraje de la historia de la
animacién realizado por el argentino Quirino Cristiani, E/ apdstol. A este
largometraje le siguen otros (Sin dejar rastros y Peludopolis), asi como otras
obras, si bien casi toda su produccidn se perdié en sendos incendios ocurridos
en 1957y 1961.

Asi, el largometraje animacién mas antiguo que se conserva es Las aventuras
del principe Achmed, realizado por la animadora alemana Lotte Reiniger,
inspirado en el relato de Las mil y una noches. Las sombras chinescas eran muy
apreciadas en Europa, técnica que le permitié a Lotte Reiniger contar sus
historias. El uso de estas siluetas negras a contraluz dio como resultado E/
ornamento del corazén enamorado, corto realizado por un grupo artistico entre
cuyos miembros donde se encontraban: Lotte Reiniger, Berthold Bartosch y el



Fig. 13. Imagen de Las
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Fig. 14. Fotografia de una
camara multiplano hecha por
un fandtico de la animacion.
1972

Fig. 15. Portada de la pelicula
Toy Story. 1995
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fotografo Carl Koch con quien se casaria posteriormente. A este corto le
sucederian mas: La maleta volante, la Estrella de Belén o la Bella durmiente
entre otros.

La mayor ambicién de Lotte Reiniger era realizar un largometraje de
animacion, gracias a la inversidn de capital de Louis Hagen, lo que permitié que
Las aventuras del principe Achmed, que empezé en 1923, pudiese finalizarse en
1926. Este largometraje, inspirado en el relato de Las mil y una noches, abre una
ventana al exotismo de Oriente. En la realizacién de este largometraje se usé
por primera vez una camara multiplano, que permitia que las capas de la pelicula
se distribuyeran de forma horizontal. Esta técnica supuso una inspiracién para
el equipo de Disney, ya que en los afios treinta reprodujeron este mecanismo.
El éxito de este largometraje motivd a Reiniger y a su equipo a realizar un
segundo largo, si bien no tuvo el éxito esperado ya que llegaria el cine sonoro.

La llegada del sonido a la industria cinematografica permitié un nuevo
enfoque en la creacién de cortometrajes. Debido a la Segunda Guerra Mundial,
Lotte Reiniger y Carl Koch tuvieron que huir de la Alemania nazi, instaldandose
definitivamente en 1945 en Reino Unido, donde realizaron diferentes
cortometrajes dirigidos a un publico infantil. Lotte Reiniger fue una gran cineasta
y pionera en la industria de la animacién. Su huella puede apreciarse en la
animacion actual, pues su obra facilité un nuevo enfoque en la realizacion de las
animaciones.

En 1923 se estrend el que seria considerado el primer largometraje de
animacién sonoro a color: Blancanieves y los siete enanitos. Esta pelicula cambié
la técnica de la animacién 2D.

La animacion digital como la conocemos actualmente se empezd a ver en las
peliculas de Star Wars y Tron, y siguié avanzando hasta que en 1990 el 3D
fotorrealista comenzd a aparecer en las peliculas, estrenandose en 1995 la
primera pelicula animada en 3D, Toy Story. Desde entonces, la animacién ha
seguido evolucionando hasta que la animacién tradicional se encuentra
practicamente desaparecida de las producciones y acaba usando en exclusiva la
animacién 3D y 2D digital.

3.3. MOTION COMIC

El término motion en este contexto se refiere a movimiento o animacion en
el cédmic. El motion comic es un hibrido entre animacién y cdmic, considerado
un nuevo formato o estilo de animacion.
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Fig. 16. Portada de
Entender el comic: El
arte invisible. 2007

Fig. 17. Imagen extraida del
motion comic Watchmen. 2008

Fig. 18. Imagen extraida del motion
comic Bottom of the Ninth. 2012
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El cdmic dispone de un numero limitado de paneles y dibujos, pero en una
pelicula animacion puede conseguirse una secuencia fluida que permite
expresar una emocién o una idea. El cdmic obedece a las reglas de la escritura
tradicional, si bien, a diferencia de un libro, el lector tiene que imaginar las
voces, la accién y los escenarios, ya que en el cdmic estos no vienen descritos.

Para Scott McCloud (2007), “el cédmic es un medio que, utilizando
Unicamente un sentido (la vista), transmite todo un mundo de experiencias”®.
En el caso de la pelicula o la animacidén el autor apela a mds sentidos: con el
sonido y la musica se utiliza el oido y, conforme ha ido avanzando la industria,
se interpela también a este sentido al incorporar los didlogos y los efectos
sonoros. En el cédmic los sonidos se representan con onomatopeyas; los didlogos
se expresan a través de formas y escritura dentro de los llamados bocadillos.
Gracias a estos simbolos e iconos se puede interpretar la accién.

En la adaptacion, los didlogos limitan el tiempo de cada toma, tomando como
punto de partida la vifieta y la cantidad de didlogo contenido en los bocadillos.
La dificultad viene cuando una vifieta que contiene poca informacién grafica
muestra una cantidad bastante grande de didlogo escrito, ya que es aqui donde
el animador tiene que usar diferentes recursos para poder adaptarlo y
condensarlo.

La animacion que se nos presenta en el motion comic es similar a las técnicas
usadas en el cutout, donde se utilizan recortes de papel, revistas, cartén o
fotografias que son animados sobre fondos ilustrados. La principal caracteristica
se deriva de haber evolucionado el arte original del cdémic y, al animarlo, se le
afaden voces y sonido.

Asi, el cdmic ha evolucionado en diferentes estilos o formas para realizar esa
adaptacion al motion comic:

- La animacidn basada en las vifietas es el formato mds comun en los

motion comics, son videos creados a partir de la adaptacion de la vifieta,
se agregan voces grabadas, animacion limitada y efectos digitales y
sonidos. Un significativo ejemplo de este formato es el creado por Alan
Moore y Dave Gibbons en 2008, Watchmen, estrenado por Warner Bros
previamente a la pelicula del mismo nombre.

- Laanimacidn con transiciones vifieta a vifieta. Las vifietas estdan animadas
de forma independiente, se ve el cambio de vifietas y la separacién entre
estas, pero nunca sin mostrar la pagina completa. En estas vifietas se
pueden ver animaciones simples y limitadas, sonidos y efectos visuales
manteniendo los elementos originales del comic. Se mantiene la

1 Scott, M. (2007). Entender el cémic: El arte invisible. Bilbao. Bilbao: Astiberri



Fig. 19. Retrato de Albert Camus
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disposicion original de la pagina y la composicidon de las vifietas, se
observan multiples paneles animados de gran formato.

Al venir de un formato ilustrado, la gran mayoria de motion comic estan
realizados con las imagenes originales divididas para su posterior edicién, pero
también se usa el formato 3D.

Cuando se anima en 2D multicapa se traslada el archivo con las partes de la
escena dividida, para tener la composicién preparada para la animacidon. Segun
lo que suceda o requiera la escena, se irdn modificando las caracteristicas de la
capa como la rotacion, el punto de anclaje, la transformacién o la escala.

Cuando se quiere realizar una escena mucho mas complicada donde hay
profundidad de campo o simulaciones de espacios 3D, se recurre al uso de
programas de modelado y animaciéon 3D, tomando las caracteristicas de los
personajes y escenarios con la mayor fidelidad posible.

Con el modelo preparado se posicionan todos los elementos en la escena y
se pasa Rigging o creacion del esqueleto del personaje para su posterior
animacion.

Lo siguiente es animar al personaje de forma independiente a la escena para
posteriormente integrarlo. En algunas ocasiones se realizan video referencias
para tener un movimiento mas realista. Con el audio ya decidido se realiza una
sincronizacién de los movimientos de la boca con el audio y se afiaden texturas
tomadas del arte original. Con todos los elementos animados e ilustrados se
montaria el trabajo en el programa de edicidn, acomodandolo para asemejarse
al arte original. Se agregan efectos especiales, tales como polvo, humo, fuego o
reldmpagos, asi como efectos de luz, tales como destellos de lente, brillos o
barridos de luz. Se finalizaria con la correccién de color para generar la
atmoésfera de la escena original.

3.4. FILOSOFIA

El tema principal en que se basa Camus, son los escritos y pensamientos, del
filésofo del mismo nombre, Albert Camus. Novelista, dramaturgo y ensayista
francés, pasé gran parte de su juventud en Argelia, conde empezd sus estudios
de Filosofia. Su figura empezd a ser conocida en 1942, cuando se publicaron su
novela corta El extranjero y El mito de Sisifo, donde se reflejan las influencias del
existencialismo. En estos escritos se plasma una visidon del destino humano
como absurdo. El personaje que mejor refleja estas ideas quiza sea el extranjero,
incapaz de participar en las pasiones de los hombres y que vive incluso su propia
desgracia desde una indiferencia absoluta, la misma, segin Camus, que marca
la naturaleza y el mundo.



ALBERT CAMUS

Premio Nokel
de Titeratarn

EL MITO DE 8i8IF0

Fig. 20. Portada del Mito de
Sisifo. 1942

Fig. 21. Representacion de Sisifo
por Tiziano. 1549
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La muerte es el hilo conductor de la narrativa de Albert Camus, junto con la
busqueda del sentido de la vida y el suicidio. Gran parte de la de la
investigacion filoséfica para este TFG ha sido la lectura de los ensayos y

Ill

escritos sobre el “absurdismo” de Albert Camus, concretamente E/ mito de
Sisifo. Camus elabord este ensayo filoséfico, donde reldne ideas
relacionadas con el absurdo y sobre la inutilidad de la vida. Se refiere al
absurdo como la esperanza de vivir dia a dia, como si no existiera la
muerte. Hay que aceptar la muerte como parte de la vida, sin romantizar
la vida, sino aceptando la interpretacién mads real y cruda. Ningin campo
de la vida, la ciencia o la razén, puede explicar ni entender la realidad del
Universo; todo intento de explicacidon son abstracciones sin sentido. Lo

absurdo es la mds desgarradora de las pasiones.

“Los dioses habian condenado a Sisifo a transportar sin cesar una roca
hasta la cima de una montafa, desde donde la piedra volvia a caer por su
propio peso. Pensaron, con algun fundamento, que no hay castigo mds
terrible que el trabajo inutil y sin esperanza”

Se va a relatar brevemente la historia de Sisifo. Fue un personaje de la
mitologia griega que fundd el reino de Corinto. Gracias a su astucia fue
burlando el castigo que merecia por tratar de engafiar a los dioses. Fue
testigo del secuestro de Egina, una ninfa, por parte de Zeus. Decide ocultar
este hecho hasta que el padre de Egina, Asopo, el dios de los rios, pregunta
por ella. Entonces le confiesa a Asopo que Zeus habia sido el autor del
secuestro. Zeus, enfadado, envia a Tdnatos, dios de la muerte, para acabar
con Sisifo. Este lo recibe con amabilidad y lo invita a comer en una celda,
donde lo encierra y lo hace su prisionero, lo cual provoca que las personas
no mueran. Hades, enfadado por este hecho, le pide a Zeus que solucione
el problema, y Zeus envia a Ares para liberar a Tanatos y conducir a Sisifo al
Inframundo. Sisifo, demostrando su anticipacion y astucia para engafiar a
los dioses, le pidid a su mujer que no le rindiera honras funebres a Hades, y
su mujer cumplié. Sisifo, prisionero en el inframundo, interpelé a Hades
para hacerle ver la deshonra que cometia su mujer al no cumplir con sus
deberes. Hades al principio lo ignord, pero debido a su insistencia le otorgd
el favor de volver a la vida para increpar a su esposa por tal ofensa.

Sisifo tenia planeado no regresar y vivid por muchos afios, hasta que
accediod volver al Inframundo. Cuando llegd alli, Zeus y Hades, enfadados,
deciden imponerle un castigo ejemplar. Ese castigo consistia en subir una
pesada piedra por la ladera de una montana muy escarpada. Cuando
estuviera a punto de llegar a la cima con la piedra, esta caeria hacia el valle

2 Camus, A. (2000) El mito de Sisifo. Alianza. Madrid: 59.
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y Sisifo tendria que empezar la absurda tarea de subir la roca una y otra vez,
por toda la eternidad.

Sisifo tenia planeado no regresar y vivid por muchos afios, hasta que
accedid volver al Inframundo. Cuando llegé alli, Zeus y Hades, enfadados,
deciden imponerle un castigo ejemplar. Ese castigo consistia en subir una
pesada piedra por la ladera de una montana muy escarpada. Cuando
estuviera a punto de llegar a la cima con la piedra, esta caeria hacia el valle
y Sisifo tendria que empezar la absurda tarea de subir la roca una y otra
vez, por toda la eternidad.

Camus identifica a Sisifo como el héroe del absurdo, vive la vida
plenamente, aborrece la muerte y es condenado a realizar una tarea inutil.
Muestra la inservible labor de Sisifo como una metafora de la vida actual.
Camus considera que el trabajo en una oficina o en una cadena de
produccidn es una tarea repetitiva. Dicho trabajo es absurdo, pero no
tragico, salvo que la persona que lo realiza tome conciencia de dicha falta
de sentido. Camus refleja en su obra lo que seria el pensamiento de Sisifo
cuando estd bajando la ladera para subir la roca una vez mas. Es consciente
de lo trdgico que es su labor, hasta reconocer la verdad para poder
conquistarla. Sisifo, al igual que el hombre contemporaneo, es capaz de
reconocer la inutilidad de su destino, lo cual le libera de lo absurdo de su
condicion. Segun Camus, tomarse el absurdo seriamente significa aceptar la
contradiccién entre razén y deseo, en un mundo irracional como es el
actual.

La pregunta fundamental del Mito de Sisifo es responder a la gran
pregunta de la Filosofia: ¢ Merece la pena vivir?, lo cual lleva aparejada otra
pregunta: ¢{Qué hace que, con este planteamiento absurdo de la vida, el
suicidio no sea la primera opcién?

Para Camus, un placer momentaneo puede hacer que un momento dado
merezca la pena. En su lugar, lo que hace que la vida valga la pena es que
nuestras acciones se enmarquen en un proyecto que tenga sentido. Camus,
al ser existencialista, afirma que la vida no tiene sentido, ya que afirmar otra
cosa seria aceptar la existencia de un mas alla que estructura la realidad, en
lo que él no cree. La realidad sencillamente existe, y ya esta. No hay que
buscarle un sentido a la vida, simplemente hay que aceptar todo lo que
compone la vida por muy absurdo que sea, lo cual incluye la muerte.

El suicidio es un tema que desde el principio se quiso plantear en la
elaboracidn de este TFG. Siempre que se ha habla del suicidio se trata como
un tema tabu. Es un pensamiento que existe y convive entre nosotros, pero
gue no se suele abordar de manera abierta. Hay diferentes causas para un



Fig. 22. Retrato de Inio
Asano.

Fig. 23. Panel extraido de Oyasumi
Punpun. 2007
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comportamiento suicida, casi siempre provocadas por un pensamiento
incontrolable.

El tema del suicidio ha ido cobrando importancia con el paso de los afios,
debido a la mayor transparencia y apertura con la que socialmente se tratan
los temas que antes se evitaban. Es un tema sensible y problematico, pero
no por ello hay que evitar el debate que genera. En los ultimos afios se ha
generado una mayor concienciacion del problema y se empieza a tratar el
tema de forma directa, afrontandolo con el animo de buscar una solucién.

En esta historia hay una situacion donde hay un suicidio, esto es
provocado por los pensamientos intrusivos e incontrolables que tiene David
cuando la sociedad representada en la torre de Babel le instiga a hacerlo.

4. REFERENTES

En este apartado se hace mencién a la investigacion realizada acerca de
filosofia, mitologia y diversos autores que ha permitido el abordaje de los temas
centrales desde diferentes puntos de vista en orden a elaborar la historia base
de este TFG. Esta parte del trabajo se ha dividido en referentes narrativos y
estilisticos.

4.1. REFERENTES NARRATIVOS

En la narrativa se realizé una busqueda de diferentes historias folcldricas y
autores que contasen historias de contenido interesante y con una tematica y
narrativa similar a la que se buscaba.

4.1.1. Inio Asano

Este autor de manga japonés se ha tenido muy en cuenta a la hora de realizar
el presente trabajo. Su narrativa es cruda y real, muestra historias auténticas,
con elementos que afectan a toda la poblacién, tales como la depresidn, los
problemas econdmicos o el suicidio. Es un autor que, por su obra, invita a contar
historias desde un punto de vista realista. Ejemplos de sus creaciones los
tenemos en Oyasumi Punpun, Solanin o Reiraku.

Solanin narra los miedos, dudas e incertidumbres de un grupo de adultos
jévenes que luchan por encontrar su lugar en un mundo, donde plantean el
debate de si perseguir sus suefios o madurar y centrarse en una vida mas adulta
y socialmente aceptada, todo esto planteado desde un punto de vista crudo y
realista.



Fig. 24. Panel extraido de
Reiraku. 2017

Fig. 25. Portada del anime
Sonny boy. 2021

Camus. Nicolas Garcia Sancho 18

En Reiraku, un autor de manga se enfrenta a una crisis personal y a la
incertidumbre que se cierne sobre él, tras sufrir una ruptura sentimental. La
trama tiene una elipsis de 10 afos cuando termina la obra que le consolida como
escritor de mangas, pero no esta satisfecho ni con su vida profesional ni
personal, ya que se encuentra muy distanciado de su mujer. Escapa de la
celebracion de su éxito profesional y recurre a la prostitucién como elemento
gue le proporcione la fascinacién que no encuentra en su rutinaria vida. En ese
mundo conoce a una joven que se parece a la protagonista de su obra y le
provoca una catarsis vital que poco a poco ira transformando su vida.

Su obra mas conocida es Oyasumi Punpun, que narra la historia de Punpun
Punyama, un nifo de primaria, representado por la figura de un pequefio pajaro
dibujado. A su colegio llega una nifia lamado Aiko Tanaka, de la cual Punpun se
enamora perdidamente. Se narra la historia de ellos dos durante 10 afos,
cuando Punpun tiene que enfrentar los sentimientos por ellay los problemas de
la edad adulta.

4.1.2. Sonny Boy

Esta serie de television de anime japonés creada por el estudio Madhouse,
escrita y dirigida por Shingo Natsume. Cuenta la historia de Nagara, Nozomi y
sus companeros. Todo empieza con 36 alumnos encerrados durante el verano
en su escuela, que flota en una dimension similar al vacio. Algunos alumnos
desarrollan poderes sobrenaturales, lo cual provoca desavenencias y conflictos
entre ellos. Los protagonistas tratan de regresar al mundo del que proceden, a
la vez que tienen que aprender a vivir bajo las reglas de este nuevo mundo.
Gracias a Nozomi y Nagara son capaces de salir de esa otra dimensién y acaban
en una isla desierta.

Los personajes adoptan diferentes roles que acaban desarrollando y
ayudando al protagonista. Posteriormente, descubrimos que Nagara es el
culpable principal de que todos los estudiantes estén en esta situacidn entre
mundos. Esto es una alusién a los cambios que esta sufriendo Nagara en la
adolescencia. Desde un principio vemos cdmo en la deriva resultan atacados,
pero nunca tienen heridas ni envejecen, debido a que en la adolescencia el ser
humano se cree invencible e inmortal, consciente del paso del tiempo y de la
muerte, si bien se contempla como algo muy lejano.

Cada uno de los personajes que ayudan a Nagara a completar su viaje de
vuelta a su mundo hace alusién a diferentes elementos: Nozomi a la brdjula,
Mizuho la complica, Asakaze el Mesias y Radjhani el Cientifico.



Fig. 26. Frame extraido del capitulo 11 de
Sonny Boy. 2021

Fig. 27. Frame extraido del capitulo 3 de
Sonny Boy. 2021

Fig. 28. Portada del motion
comic Wachmen 2007
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Nagara se podria considerar la representacién del espectador, cuando cierra
los ojos es capaz de viajar entre mundos, accién que haciamos de pequeiios para
imaginarnos diferentes actividades y situaciones. Pero Nagara no controla este
cambio de mundos, para lo cual entra en accion Nozomi que representa ese
agente externo que nos guia y nos ayuda a explorar nuestros limites.

Mizuho, que acompafia a Nagara la mayor parte del viaje, tiene la capacidad
de abastecerse de todos los recursos que desee con la ayuda de sus gatos, lo
gue también incluye la capacidad de recrear seres vivos. Esto nos da a entender
gue, junto a Nagara, es el responsable de la que la clase esté en estos mundos,
0 mas bien es la responsable de generar la consciencia de los mundos.

Asazake es llamado el Mesias. Tiene la capacidad de alterar la realidad de los
mundos por donde viajan, poder que hace que la clase le siga allda donde vaya.
Este poder de convocatoria hace que Asazake se autoconvenza de que es Mesias
y use sus poderes para sobresalir o buscar la aceptacidon de sus companeros. Se
podria considerar la antitesis de Nagara.

La figura de Dios se representa con la figura del director de la escuela. Se
presenta de forma esporddica a lo largo de la historia. Se presenta para hablar
con el protagonista dandonos a entender que los mundos son creados por él y
es un mero observador de lo que ocurre. Al igual que Dios, la muerte es un tema
que se presenta en esta obra, se presenta de forma impuesta, las muertes
mostradas llegan cuando la persona esta en paz consigo misma, la acepta.

Se puede ver que en esta historia hay una representacion humana de figuras
como la de dios, la representacién de Noé (un mesias), la vida, la sociedad. Esto
ayuda a entender mejor la historia, entendemos mejor los mensajes cuando
vemos una representacion fisica de una idea intangible.

4.1.3. Watchmen: Motion comic

Este motion comic es uno de los mas conocidos, claro referente para conocer
el funcionamiento de este formato. Watchmen The Complete Motion Comic es
una creacién de Alan Moore y Dave Gibbons, presentado al principio en un
formato de 12 capitulos, si bien posteriormente se reunirian en dos discos
donde cada episodio tiene una duracion de 30 minutos.

Este motion comic sigue el didlogo y la historia original, presentando los
paneles originales, con algunas ilustraciones intermedias creadas por Gibbons.
Como se ha mencionado antes, en el motion comic se crea un efecto por capas,
donde los personajes se mueven con independencia del fondo. Esta animacion
estd entre un punto intermedio entre la animacidn pose a pose y una serie de
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Fig. 29. Frame del episodio 1 del motion
comic Wachmen 2007

Fig. 30. Panel extraido del
manhwa Windbreaker. 2007
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diapositivas. Junto a esta animacién hay efectos sonoros como lluvia, humo o
rayos.

La historia estd ambientada en 1985 en un universo alternativo donde los
superhéroes existen y se han convertido en unos parias sociales debido a una
paranoia colectiva de la sociedad. Este motion comic tiene un arte simplista y
animacién tosca que hace que se mantenga fiel al comic. Dependiendo del
requerimiento de la escena muestra animaciones mas o menos complejas. Esta
obra es un proyecto ambicioso con un gran equipo detras, mantienen el estilo
del cdmic original y ofrecen un nuevo formato audiovisual, lo cual motivé a
varias empresas de entretenimiento y cdmic como Marvel a transformar sus
versiones de cémic a motion comic.

4.2. REFERENTES ESTILISTICOS

Se ha tenido en cuenta los formatos occidentales y orientales del comic a la
hora de buscar estilos. En el cdmic occidental y en el Manwha se buscé el uso
del color, mientras que en el manga se buscé el disefio de los personajes.

Dentro del manga se estudié su estilo de linea y planos y se tomaron como
referencias los autores antes mencionados Inio Asano o |la obra Sonny Boy.

En el color se ha decidido investigar el cdmic europeo, tomando como
referencia a Lee Garbett, que tiene un estilo velado con sombras marcadas.
Dentro de Manhwas y Webtoons, hay una gran cantidad de publicaciones y
webcdmicsy, tras una investigacién, se encontraron una serie de autores y obras
que permitieron encontrar un estilo a este trabajo. Asi se ha tomado como
referencia de estilo a Yonseok jo con su obra Winbreaker, a Jang Sung Lak con
su obra Solo Leveling, cada vez mas populares.

4.2.1 Windbreaker

Uno de los Manhwas que se escogieron tras una investigacion del formato
es el de Windbreaker, creado por Yonkeok Jo. Este Manhwa de acciény deportes
nos muestra el dia a dia del estudiante Jo Ja- Hyun, personaje inteligente y con
gran habilidad como ciclista, sorprendiendo incluso a las figuras del ciclismo mas
experimentadas. La historia nos muestra una alternancia entre vida cotidiana y
ciclismo, con momentos llenos de accién, mostrando intensidad y progreso con
sus personajes.

El estilo de dibujo es esbelto, delimitado por una linea negra, al estilo del
comic occidental, con sombras claramente delimitadas y sin veladura entre
tonos. Presenta un disefio de personajes interesante y atractivo para el
espectador, muy detallista en algunos momentos.



Fig. 31. Panel extraido del manhwa Solo
leveling. 2018

Fig. 32. Panel extraido del manga
Dead demons dededede destruction.
2015
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4.2.3. Solo Leveling

Posiblemente uno de los Manhwas mds importantes actualmente, Solo
Leveling, creado por Jang Sung Rak. Esta historia nos presenta un mundo donde
empiezan a aparecer puertas dimensionales que conectan a otro mundo lleno
de monstruos, Sung Jin-Woo, el protagonista, es uno de los miles de cazadores
gue atraviesan esas puertas, pero su nivel es muy bajo hasta que consigue una
habilidad Unica, subir de nivel, asi consigue estar por encima de los otros
cazadores. La historia estd dentro de la categoria llamada “Isekai”, su
caracteristica principal es que el protagonista viaja entre mundos, provocado
por razones externas o por decisidn suya.

Su disefio de personajes tiene una clara influencia del manga, con un disefio
esvelto y atractivo. El uso del color al igual que el anterior tiene influencias del
comic europeo. Con colores vivos para llamar la atencién del espectador.

4.3. REFERENTES DISENO DE PERSONAJES

Para la linea y estilo de personajes, se investigaron diferentes obras dentro
del Manhwa y manga (One piece, Windbreaker, Solo leveling). Una vez definida
la historia, se determinaron los personajes, esto es, el personaje principal y una
serie de personajes secundarios que irian apareciendo a lo largo de la narracién.

Una parte importante de los personajes es el disefio de su apariencia, su
constitucién y su ropa. Esta apariencia tenia que reflejar su personalidad y su
forma de vivir, para lo cual se realizd un estudio de obras antes mencionadas.
Asi se indagd en obras como Sonny boy, Dead demons dededede destruction y
Windbreaker, para ver como la personalidad de cada uno se refleja en su
vestimenta y constitucion.

4.3.1. Dead demons dededede destruction

En esta Historia, Inio Asano nos presenta coémo viven varias alumnas de
instituto en una ciudad que ha sido invadida por un platillo volante que
permanece en el cielo. Los habitantes de la ciudad han aprendido a convivir con
esta estructura amenazante de alienigenas, permaneciendo siempre en alerta.

El disefio de Asano se caracteriza por ser naturalista y anatdmico, aunque en
ocasiones opta por deformar la cara de sus personajes mostrando un disefio mas
irreal, creando personajes atractivos y que llaman poderosamente la atencion.
La ropa que lleva cada personaje varia dependiendo de si la accidn se sitia en la



Fig. 33. Panel extraido del
manga Dr.Stone. 2017

Fig. 34. Panel extraido del manga
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escuela o de su vida normal, asi como en funcién de su economia y estado social.
Otras obras donde se observan estas caracteristicas son Un mundo maravilloso,
Solanin o Nijigahara Holograph, historias todas ellas tanto de adolescentes
como de adultos afrontando sus problemas.

4.3.2. Boichi

Este artista surcoreano se gradué en la Universidad de Corea en Fisica con
para poder crear obras de ciencia ficcién de forma fiel. Empezd siendo artista
NSFW, haciendo personajes realistas anatdmicamente fieles a la realidad.
Pasado un tiempo se mudd a Japén donde empezd a publicar sus obras de
ciencia ficcién, empezando a ser reconocido como un artista con un estilo de
dibujo realista, creando vinetas con muchos detalles tomados de la realidad. El
estilo de dibujo y de creacién de personajes de Boichi se inclina por un estilo
realista con elementos del manga como estilizar las caras o los ojos. Las vifietas
qgue hay en sus obras como Sun Ken Rock, Hotel o Dr.Stone estan llenas de
detalles y cuentan una narrativa visual que despierta el interés del lector por
avanzar en la historia.

4.4. REFERENTES ESCENARIOS

Los escenarios son una parte importante de todas las historias, marcan la
situacién y su contexto, siendo esenciales para situar al lector o espectador. En
esta historia son importantes, ya que representan estados de animo,
pensamientos o marcan contextos.

Como se ha mencionado antes, Boichi e Inio Asano son referentes generales,
tanto de forma narrativa, disefio de personajes y escenarios. Ambos tienen
obras donde el escenario tiene una gran cantidad de detalles que ayudan a tener
una escena interesante.

4.4.1. Vinland Saga

Esta obra, creada por Makoto Yukimura, nos presenta una historia bélica
ambientada en la época vikinga y transcurre entre los afos 793 y 1100, donde
los guerreros y comerciantes escandinavos atacaron y exploraron territorios
europeos (Inglaterra, Escocia, Irlanda, el norte de Francia, la peninsula Ibérica y
parte del mediterrdneo).

La historia cuenta la vida de Thorfinn, cuyo padre, el guerrero vikingo Thors,
es asesinado por Askeladd, un mercenario. Thorfinn jura venganza vy, para ello,
se une a las filas de Askeladd con el fin de alcanzar la categoria digna para retarlo
en un duelo. Tiene que realizar hazafias destacadas para Askeladd, el cual le



Fig. 36. Panel extraido del manga One
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manipula en su propio beneficio y se acaban involucrando en la guerra por la
Corona de Inglaterra.

Los escenarios que aparecen en esta obra son paisajes, con parajes llenos de
belleza natural. Estas localizaciones han servido como referencias a este trabajo
de TFG, con espacios naturales y para cuya recreacion se investigaron los de la
obra Vinland Saga para darle a la obra Camus un entorno paisajistico coherente
y narrativamente atractivo.

4.4.2. One piece

Esta obra manga es la mds importante de la actualidad, actualmente sigue
en emision en la television japonesa y online. Este manga sirve de inspiracién
para muchas de las obras de la actualidad, tanto fuera como dentro del formato
del manga.

Creada por Eiichiro Oda en 1997, comenzd su publicaciéon en la revista
Shonen Jump en julio de 1997. Nos presenta la historia de Monkey D. Luffy, que
a raiz de comer una fruta tiene el poder de ser de goma. Su objetivo es ser el rey
de los piratas. En su aventura se encontrard una gran cantidad de personajes en
las diferentes islas que visita, encontrando en algunas de ellas a sus companeros
de viaje que le ayudaran a cumplir su suefio. La obra cuenta con mds de mil
capitulos en la actualidad. Al tratarse de una obra extensa, cuenta con una gran
cantidad de escenarios y personajes que nos pueden inspirar.

El disefio de personajes mejora con el avance de la obra, evolucionando a un
dibujo Unico identificativo del autor. En cada isla nos encontramos con
inspiraciones de historias, lugares o mitologia. Son lugares inspirados en el cielo,
en la Atlantida, regiones del mundo como la espafiola o la japonesa, escenarios
llenos de referencias. La creacidon de estos escenarios requiere un estudio
minucioso del lugar, si bien la obra esta llena de elementos fantasticos y sus
escenarios estan llenos de edificios surrealistas que no podrian existir en la vida
real. La obra busca pues un equilibrio entre la realidad y los elementos
fantdsticos. La profusion de detalles narrativos, de historias de personajes y
lugares, todo ello construido de forma coherente e interesante, hacen de esta
obra una referencia a tener en cuenta.

4.4.3. Made in abyss

Esta obra, escrita e ilustrada por Akihito Tsukushi, nos presenta la historia de
Riko, que vive en una ciudad que rodea un gran agujero gigante conectado con
la profundidad de la Tierra, conocido como el Abismo. Dentro de este Abismo,
hay artefactos que dan a entender que hubo una civilizacién avanzada, territorio
explorado por los cazarrecompensas. En este Abismo existe una maldicion, pues



Fig. 38. Representacion de la caceria
salvaje. Peter Nicolai Alrboi, 1872
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si el explorador baja, al subir se vera afectado por vémitos, sangrado y atrofia
muscular. El Abismo esta dividido por capas que se diferencian por su fauna y
escenarios, cada una con su escenario Unico y fantdstico, criaturas que tienen
una referencia clara en el Studio Ghibli y en Disney, mundos llenos de paisajes
fantdsticos con detalles de referencia mitolégica, lo que hace que esta obra sea
Unica en su historia y género.

5. PROCESO
5.1. Historia

Al inicio del proceso se trabajé con diferentes historias de mitologia europea,
como los fendmenos de la Caceria salvaje, la Santa compaiia, o las leyendas
nordicas. La primera idea se quiso basar en alguna leyenda o mitologia, si bien
una vez revisada, se descarté por falta de atractivo y encaje en la historia que se
queria contar.

A continuacion, se buscd una historia que tuviera relacidon con la ciencia
ficcidn o de accidn, relacionadas con la magia y los espias, pues es una tematica
para un publico adulto, grupo al que se pretendia apelar con el presente TFG.
Con la tematica todavia sin definir, también se mostré interés por otras
vertientes filoséficas que plantean contenidos tales como el sentido de la vida,
la muerte, la rutina o el suicidio. Esta linea de investigacién nos llevé a los
escritos y pensamientos del filésofo Albert Camus.

Camus es un proyecto de reflexién sobre la muerte y el suicidio que nace tras
la lectura del libro El mito de Sisifo de Albert Camus. Esta novela la protagoniza
Sisifo, personaje de la mitologia griega que consiguio engafar a los dioses, hasta
que Zeus y Hades le condenan a sufrir un castigo ejemplar: cargar con una gran
roca y subirla a lo largo de una ladera; cuando esta a punto de llegar a la cima,
la roca se cae y tendrd que repetir esta accidn hasta la eternidad.

5.2. SINOPSIS

David es un joven que tiene una vida aburrida y repetitiva, hasta que un dia
es atropellado por el metro y vive una serie de situaciones que le hacen
recapacitar sobre su vida. Asi conoce a la figura que orquesta todo: la Muerte.

5.3. RESUMEN

David cada dia se despierta, se ducha, se viste, desayuna y se prepara para ir
al trabajo: es su rutina de todos los dias. Un dia, sin embargo, tiene un suefio
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muy extrafio que provoca que se despierte, decide ignorarlo y hacer lo mismo
de todos los dias: ducharse, vestirse, desayunar e ir al trabajo.

Justo cuando llega a la estacién de metro y faltan pocos minutos para coger
el tren, David es arrojado a las vias del tren por una fuerza oculta, antes de ser
atropellado, se detiene el tiempo. Se encuentra suspendido en el aire e intenta
ver quién le ha empujado, pero solo puede ver a la gente que le mira desde el
andén, asustada. No obstante, consigue ver una figura negra caminando al
fondo de la estacion. Antes de que pueda articular una sola palabra, el tiempo
vuelve a la normalidad y es tropellado por el tren.

David se sumerge en una tranquilidad absoluta, siente que esta flotando, se
cree muerto, pero abre los ojos y se encuentra frente a unas ruinas debajo del
agua. Casi sin darse cuenta, empieza a perder la consciencia y cierra los ojos.
Poco tiempo después vemos cdmo es rescatado por unos submarinistas.

David se despierta en la cubierta de un barco pesquero junto a un hombre
desconocido, grande y fuerte, que le alcanza una toalla. Al timén se encuentra
una mujer joven. Tras recuperar el conocimiento, estos personajes se presentan,
se tratan de Daniel y Lucia, padre e hija. Tras una conversacion con Daniel, David
descubre que no esta en su mundo, sino en un mundo sumergido en el agua.
Tras la sorpresa inicial, empiezan a sonar muchos despertadores en lo alto de un
mastil, lo que provoca el nerviosismo de Daniel y le pide a David que corra junto
a su hija para salvarse, David, pese a esa recomendacidn, se queda quieto pues
alcanza a ver la figura la figura que vio en el metro encima del agua. No oye
nada, tan solo ve la figura, de nuevo a lo lejos. Daniel intenta conseguir que
David se ponga a salvo dentro del barco, pero antes de que termine la frase,
Daniel es comido por un monstruo que sale del agua. Lucia palidece, no se lo
puede creer y rabiosa, corre hacia David. Le pega un pufietazo por haber
provocado con su negligencia la muerte de su padre, hasta que ella misma es
comida por otro monstruo. David se tumba en la cubierta del barco y empieza a
llorar, hasta que un monstruo mds grande que la nave se lo come.

David se despierta en su habitacién: todo ha sido un suefio. Se levanta con
un fuerte dolor de cabeza, se viste y va a lavarse la cara al bafio. Cuando abre la
puerta solamente puede ver una gran luz y su habitacidn esta flotando en un
gran espacio negro. David se queda confundido hasta que ve dentro de la luz la
misma figura del metro y del mar. Esta dispuesto a descubrir por qué le esta
pasando esto y quién es esa figura. Asi, coge carrerilla y pretende saltar hacia la
luz, pero cae en el oscuro vacio.

Al cabo de un rato se despierta sobre un suelo agrietado en una especie de
torre con agujeros, aparentemente en obras. Solo puede escuchar ruidos en su
cabeza que no le permiten pensar: obras, martillos y ruidos estridentes. No sabe



Camus. Nicolas Garcia Sancho 26

qué esta pasando solo oye susurros y empieza a correr hacia un hueco en la
pared donde hay luz. Asi, David llega a un risco donde se para, nota unas manos
rodedndole y unos susurros que le animan a saltar al vacio. Respira hondo y se
deja caer, descubriendo que se encontraba en la Torre de Babel.

Se encuentra sobre suelo blanco, lleno de columnas y niebla blanca. Por fin
ha llegado a lo que él considera la entrada del Cielo, hasta que se presenta la
figura negra que le persigue. Tienen una conversacion y se acaba desvelando la
identidad de la figura: la Muerte. David cae en un agujero y, mientras la Muerte
le sonrie, le invade la oscuridad y despierta de nuevo en su habitacidn. David
desconfia de que esta situacion que le resulta tan angustiosa haya acabado, asi
gue sale corriendo a abrir la puerta para asegurarse que estd en su casa, respira
hondo, abre la puerta y sale a la calle. Se mete dentro de la multitud y empieza
a caminar a contracorriente.

5.4. GUION

Para la redaccién del guion se decidié que la historia estaria dividida en los
diferentes en mundos: el real, el acudtico, la oscuridad, la Torre de Babel, la
catedral blanca. Asi, el relato siguid la estructura cldsica de: introducciéon, nudo
y desenlace. A continuacion, se explica la estructura:

Introduccion: Esta parte se desarrolla en el mundo real, donde se nos
presenta al personaje y la dindmica de su vida cotidiana. Asi se presenta una de
las ideas que hay detras de esta historia: la vida mondtona y repetitiva.

Nudo: David se despierta bajo el agua y se desmaya, se encuentra en la
cubierta de un barco pesquero, junto a Daniel y Lucia, una familia superviviente
del accidente que dejé el planeta sumergido bajo el agua. Anochece y como se
ha referido antes en el apartado anterior todos son comidos por unos monstruos
que rodean el barco. David despierta en su habitacidn que se encuentra flotando
en un espacio en negro, se lanza y cae en la oscuridad. Despierta en la Torre de
Babel, donde acaba por suicidarse.

Desenlace: David se encuentra en una catedral blanca, donde tiene una
conversacioén con la figura negra que le esta persiguiendo todo el tiempo. Tras
esta conversacidn descubre que es la Muerte, cae por un agujero, y se despierta
en su habitacién, de donde decide salir del edificio e ir en direccién contraria a
la multitud.

Con esta estructura decidida se escribieron los didlogos correspondientes,
concentrados sobre todo en el mundo sumergido y en la catedral blanca, los
otros serian didlogos internos de David.
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5.5. PERSONAIJES

A lo largo del viaje, David se encuentra con varios personajes: la Muerte,
Daniel, Lucia y la representacion de la sociedad encarnada en la Torre.

5.5.1. David

Los disefos cartoon, animes y manga japonés han estado presentes en la
busqueda del disefio, se optd por influencias de estos mundos y adaptarlos a un
estilo propio para crear un personaje nuevo. Los cémics occidentales han estado
tan presentes como el cdmic asidtico, asi que estos fueron los formatos y estilos
de contar historias investigados. A la hora de contar la historia se investigé la
narrativa del cdmic occidental, ya que el motion comic tendria un sentido de
lectura occidental: (de derecha a izquierda y de arriba y abajo), no como el
sentido de lectura oriental (de izquierda a derecha y de arriba a abajo).

Se empezd a disefiar un personaje que tuviera unas proporciones de un
personaje manga, con influencia occidental. La idea fue crear un personaje que
tuviera las caracteristicas de una persona normal, timido y conformista, alto, de
pelo negro y con una peca en el ojo derecho.

Se empezaron disefiar diferentes versiones de David, buscando representar
la personalidad de una persona timida y conformista, también fue importante
disefarle una vestimenta adecuada a su personaje, ya que cambiaria a lo largo
de la historia. Se disefio un personaje con el pelo corto negro, con un suéter
rojo granate, vaqueros oscuros y botas. Es una persona que termind los
estudios hace afios con un trabajo que le permite pagar las facturas y el
alquiler. Sin embargo, su vida no le resulta satisfactoria y se ve incapaz de salir
de esa rutina.

5.5.2. La Muerte

La muerte se ha representado infinidades de veces en el arte y en las
historias, en su gran mayoria se ha representado como una parca, con una
guadanfa. En la historia se representa con una forma humana.

Podriamos considerar que la muerte es un personaje principal, el antagonista
de la historia. El disefio para este personaje estaba claro, ya que es una figura
negra que en el desenlace se revela como una copia de David, por lo que su
disefio no planted problemas.



Fig. 40. Concept de Daniel de
Camus. 2022. (Anexo)

Fig. 41. Concept de Lucia de Camus.
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5.5.3. Daniel

Este personaje se disefid como un hombre fuerte y preparado para vivir en
un mundo postapocaliptico, con una gran preparacidon mental y fisica.

Se diseid a Daniel con una espalda ancha, barba, ojos rasgados, cansados y
el pelo corto. Tiene el objetivo de cuidar a su hija, porque es lo Unico que le
gueda ya que perdié a su mujer el dia del accidente que sumergié al mundo en
el agua.

5.5.4. Lucia

Lucia es la hija de Daniel y actualmente tiene 24 afos, pero cuando pasé el
accidente tenia 12 afos. Ha vivido con su padre en un barco pesquero desde
gue tenia esa edad, y ambos se sumergen en el fondo marino para encontrar
provisiones y cazar animales marinos.

Se disefié a Lucia como una chica esbelta y delgada, pero fuerte, ya que al
igual que su padre ha tenido que sobrevivir en ese mundo. Tiene los ojos grandes
pero cansados, asi como el pelo oscuro con tonos violetas. Es una persona dificil
de tratar y dura de cardacter, hace mucho que no se relaciona con otras personas
gue no sean su padre, y ha tenido que aprender a ser fuerte.

En esta historia hay pocos personajes, ya que la accién se concentra en el
“viaje” de David y como este cambiaria su forma de ver la vida.

5.5.5. Las multitudes

Este personaje agrupa al conjunto de personas que aparecen a lo largo de la
historia, en dos ocasiones: al principio y en la Torre de Babel. Las multitudes
representan a la sociedad en si. Esta representacion se hace mds notable en la
Torre de Babel, donde atosigan al protagonista con sonidos tan estridentes e
insoportables que obligan al protagonista a tirarse por el precipicio. Con ello se
representa el momento en el que la sociedad presiona a una persona hasta el
punto del suicidio.

5.6. ESCENARIOS

La eleccidon de los escenarios evoluciond con la historia. Su importancia
obligaba a representar algo interesante, suponer un reto para el protagonista.
Al final se decidieron cinco escenarios: el mundo real, un mundo sumergido, un
mundo sumido en la oscuridad (a la deriva), la torre de Babel y la catedral blanca.
La complejidad de estos escenarios requeria de una profunda documentacion.



Fig. 42. Concept de la torre de Babel.
2022. (Anexo)

Fig. 43.Captura de la habitacién en
SketchUp. (Anexo)

Camus. Nicolas Garcia Sancho 29

El mundo sumergido: Este escenario fue el que se tuvo claro desde un
principio, es el primer mundo donde aparece David tras ser atropellado. Este
mundo nos es ninguna representacion biblica o filoséfica, se eligié este mundo
para que supusiera un reto para el protagonista, que la historia tuviera un ritmo
lento y que se acelerase tras la sucesidn de los eventos.

Mundo oscuro: Este mundo se inspird en el anime de Sonny boy, aunque el
contexto donde se presenta en esta historia es totalmente diferente. En este
mundo hay piezas dibujadas solo a linea, dando a entender que es una zona
desdibujada, una zona sin completar, a medias, una zona oscura desde la que
solo puede verse una luz intensa.

La torre de Babel: Este escenario si hace referencia a la misma estructura
mencionada en la Biblia, en el libro del Génesis. Seglin los escritos, los
descendientes de Noé, que solo hablaban un idioma, decidieron construir una
torre que llegara hasta el cielo para poder estar a la misma altura que Dios.
Yahveh, dios de Noé, al observar la edificacidn, decide castigar su soberbia
haciendo que los habitantes de la torre hablaran diferentes idiomas, no se
entendieran entre si y se expandieran por todo el mundo. Se quiere usar esta
estructura como metafora de la sociedad, con las personas organizadas como
hormigas para convivir, con una sensacion de agobio y tortura.

La catedral blanca: Este es el ultimo mundo planteado en la historia,
representacioén del Ultimo paso antes de encontrarse con la muerte, rodeada de
niebla. Se quiso representar una zona blanca antes de llegar al cielo.

Cuando se realizaron algunos escenarios como la habitacidn o el barco en el
mar, se usaron una serie de modelos 3d en SketchUp. Esto permitié tener una
ayuda a la hora de situar los elementos en la escena. Modificando las opciones
de textura, se puede obtener el modelo con solo lineas

5.7. STORYBOARD

A la hora de trabajar el storyboard se realizd con el formato destinado a
animacioén, en vez de un cémic, es decir, realizar todo el abocetado por planos.
Se trabajé en digital un primer boceto sin tener en cuenta el disefio de los
personajes, ya que se empez6 a hacerlo antes de saber el disefo final de estos.

Tras tener el primer boceto se hicieron varias observaciones para poder
efectuar cambios, tanto en el guion como en el dibujo, de esta forma se
pudieron ejecutar los mejores cambios y selecciones de planos. Realizando
diferentes ideas de narracién en las distintas escenas.
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Con los planos elegidos se pasé a limpiar y poner en disefio cada uno de ellos.
Para algunas escenas puntuales habia que llevar a cabo un bocetado de la
escena y como transcurriria el movimiento en la escena. Para tener en cada
plano una narrativa, composicion y los bocadillos de didlogo.

- 1

W= =Y

U T

o =W

W

‘(‘)) :

P2

sl <
g K"
A .
gy, -
4 i/
]
= s ¢

Fig. 44. 2 pdginas del storyboard de Camus. 2022 (Anexo)

5.8. SONIDO

Con todo planificado se empezaron las grabaciones, superando las
complicaciones propias a la hora de grabar los sonidos de la calle, ya que hubo
que superar condiciones meteoroldgicas adversas y algunos archivos resultaron
inservibles. Se realizaron varias tomas en las diferentes localizaciones hasta
tener las tomas necesarias.
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Para la grabacién de los didlogos se realizd la reserva durante una mafiana el
estudio de grabacién de la UPV, en el GREM (Gabinete de Recursos Educativos
Multimedia). Al llegar al estudio se hizo una toma de contacto con el técnico, se
le planted la idea y se organizaron los didlogos por pistas de audio, es decir, se
grabarian todos los didlogos de un personaje en una pista de audio. Al ser un
Unico narrador quien realizé los distintos personajes, se modulé la voz
dependiendo del personaje y después en postproduccion se realizaron los
cambios de tono.

Con cada personaje se realizaron diferentes grabaciones, de 10 a 12 pistas
de cada didlogo con diferentes tonos, actitud o velocidad de habla, para tener
suficiente material para la postproduccion. Una vez realizadas las pistas de los
personajes, se grabaron sonidos para efectos especiales: golpes, gemidos, gritos
y sonidos de conversaciones de fondo, para poder afadirlos en la fase de
postproduccion.

5.9. ACABADO

El proceso de limpieza de los planos fue sencillo a la hora de usarlos de
referencia, ya que el trabajo se ha realizado enteramente en digital, por ello no
se ha realizado ninguna digitalizacion. A la hora de limpiar la linea se repasaron
los planos en el programa de Clip Studio Paint, con una pluma que simula la
plumilla G, esta plumilla es la utilizada por la gran mayoria de dibujantes de
manga que realizan sus obras de forma manual.

5.10. COLOR

Al tratarse de un comic animado, y teniendo de referencia el comic
occidental y el Manhwa, esta obra esta pensada para tener color.

Dependiendo del mundo donde se encontrase nuestro protagonista se
tendria una paleta de color diferente. Asi:

El mundo real: Para la primera parte se pensé en usar una paleta en tonos
grises y, cuando llegase el final, usar una paleta con colores calidos y vivos.

Mundo acudtico: Se le asignd una paleta de colores azules, pero cuando
David llegase a bordo del barco, al ser por la tarde, se utilizaria una paleta calida
por el sol anocheciendo.

La deriva: Este mundo solo tendria color cuando aparece el protagonistay en
la habitacién flotando, en cambio, lo que forma parte del espacio es blanco y
negro, solo a linea.
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La Torre de Babel: En este mundo se decidid usar colores marrones y grises,
hasta que llega la parte final donde se hace un “zoom out” y se observa un
espacio blanco donde se encuentra la torre.

La catedral blanca: En estas escenas solo tendria color el personaje de David,
ya que todo el escenario es blanco con una niebla que cubre el suelo.

5.11. EDICION

Con las secuencias finales definidas, se realiza la separacién de los elementos
gue se van a animar por capas en Clip Studio Paint o en Adobe Photoshop, aqui
se separan por capas formando asi la escena completa.

Las escenas que requieran animacion se trasladan al Adobe After Effects,
donde cada escena se convierte en una composicidn para realizar la respectiva
animacién. Para realizar la animacién se moverian los parametros de las capas
necesarios dependiendo de lo que requiera la escena: rotacidn, punto de
anclaje, escala o la posicion en la escena, y con la creacién de puntos clave en
estos parametros se va ajustando el timing que requiera la escena.

Para el montaje final se traspasaron las imdagenes y las composiciones
animadas al editor de video Adobe Premiere y para el manejo del audio y el color
se utilizd DaVinci Resolve. En estos programas se montaron las diferentes
escenas y se realizaron los ajustes de timing, color, sincronizacién con el audio y
los cortes en las escenas y transiciones de video en el caso de que la escena lo
necesitara.

Con todo el montaje completado y revisado se realizé la exportacién final.
Una exportacion en .mp4 vy 16:9.



CITTTTTT RS

Fig. 45 Capturas de la edicion en Premiere.
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6. ARTE FINAL

Fig. 46. Escenas extraidas de Camus. 2022
(Anexo)
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7. CAMUS

Link YT: https://www.youtube.com/watch?v=J3GH 3gnnZM
Link Vimeo: https://vimeo.com/730729492

8. CONCLUSIONES

Tal y como se expuso en los primeros pasos para la elaboracion de este TFG,
se establecieron unos objetivos tanto principales como secundarios y en este
momento final se va a reflexionar acerca de su culminacidn.

Podemos decir sin ningin género de dudas que se ha podido elaborar un
motion comic con vistas al mundo profesional, objetivo principal de este trabajo.
El alumno cuenta en este momento con un trabajo terminado que cubre el
mayor numero posible de perspectivas profesionales a las que se puede
enfrentar: concept art, ilustracion, porfolio, cdmic y animacién. En este trabajo
se ha materializado un proyecto que incluye animacién, concept art, storyboard
y narrativa visual. Se ha podido trabajar y alcanzar un conocimiento competente
para iniciarse en el mundo profesional con una sélida base inicial.

También se ha podido realizar, tal y como asi se habia pretendido, una
historia original a partir de unos conceptos filoséficos y trabajos literarios
existentes. Para ello se habian establecido unos objetivos de investigacion y
reflexidn personal que se han alcanzado tanto en el ambito de la tematica como
de la técnica empleada. Asi, partiendo de lo mas general (mitologia, magia) se
fueron descartando historias y métodos, hasta llegar a la filosofia y tematica
elegida (Existencialismo, Absurdismo, Albert Camus, suicidio)

Puede decirse que ha sido un trabajo ambicioso no haberse quedado en la
preproduccion del motion comic, sino haber llegado a cerrar, al menos
inicialmente, todas las fases de un proyecto como el que se planteado.

Eran objetivos iniciales que se han abordado y conseguido la mejora de las
diferentes técnicas aprendidas a lo largo de la carrera, tales como anatomia,
perspectiva, construccion de escenarios, narrativa visual, el uso del color,
animacién y el uso de la profundidad. Estos recursos y técnicas se han aplicado
en este trabajo, consiguiendo una buena base desde la cual seguir mejorando.

Finalmente, y a modo de objetivos afiadidos y alcanzados con los que no se
contaba al principio, cabe sefalar la mejora en la toma de decisiones, aspecto
fundamental para un autor en este tipo de trabajos. Siempre se ha considerado


https://www.youtube.com/watch?v=J3GH_3gnnZM
https://vimeo.com/730729492
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imprescindible analizar cada una de las opciones y buscar la dptima, lo cual
dilata a menudo el tiempo empleado en la elaboracién de los proyectos. Se ha
podido mejorar en la toma de decisiones, planificacién, calculo de los tiempos y
correccion de posibles desviaciones, aspectos ya introducidos durante los
estudios de BBAA y fundamentales en el mundo profesional.

Este proyecto ha servido para ejecutar un analisis profundo del cémic, poder
formarse como autor, mejorar en la narrativa, expresion tanto escrita como
graficay ha permitido crear un proyecto para empezar en el mundo profesional.
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Fig. 44. 2 paginas del storyboard de Camus. 2022 (Anexo)
Fig. 45 Capturas de la edicion en Premiere.
Fig. 46. Escenas extraidas de Camus. 2022 (Anexo)

11. ANEXO

Véase pdf adjunto o consulte el siguiente enlace:

30
33
34

https://drive.google.com/drive/folders/1PWQS Hi2sdL9D58T3XfIZpYF20p0yX

RU?usp=sharing
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