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Presentacion

El artista siempre esta predispuesto a encontrar nuevas formas y técnicas de expresién; el

pensamiento creativo es algo que nunca se detiene.

Durante las ultimas décadas la Novela Grafica ha tenido un mayor auge dentro de nuestra
sociedad, se ha creado un interés por entender y explotar este nuevo género que ha
evolucionado del cémic convencional y ha adquirido sus propias caracteristicas artisticas
abordando busquedas mas complejas por parte de los autores, desde desarrollar temas

mas auténticos dentro de la trama hasta plasmar una experimentacion grafica.

Entonces, éEs necesario considerar en este siglo XXI a la Novela Grafica como una
corriente artistica en forma? ¢ Cuales son las nuevas propuestas y posibilidades que nos

ofrece este género?



Declaracion de artista

Mi produccidn artistica siempre se ha centrado en la busqueda de diferentes formas de
narrativa, impulsada por la pregunta constante de ¢después de la primera visualizacién
gué mas puede contener una imagen? La codificacion de los elementos visuales para crear

un subtexto y mas de una interpretacion era lo que me interesaba estudiar y plasmar.

Mis primeras producciones se centraron en la exploracion de la grafica a través de
técnicas tradicionales. Linea, color, forma, textura, material; todos estos elementos
compositivos podian influenciar en el contenido de la obra y en la evolucion por encontrar
lenguajes nuevos empecé a involucrarme en el dibujo digital, medio en el cual consideré
gue podia contener y conjugar toda la informacion visual que adquiri de las técnicas

plasticas.



Finalmente, la Novela grafica se presentd en mi formacién como la corriente artistica en la
cual podia conjugar todos mis conocimientos e intereses artisticos, la fusion perfecta

entre lenguaje, imagen y narrativa.
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1. Propdsito del proyecto

El objetivo del presente proyecto es la creacion de una Novela Grafica; este proyecto
pretende apoyarse en los diferentes estudios que se han desarrollado sobre los
antecedentes y elementos que la conforman como lo son el arte secuencial, el

Coémicy la grafica.

La Novela Grafica es simultaneamente un movimiento, un formato y una forma que ha
ganado fuerza en el siglo XX; contiene todos los elementos compositivos del comic pero sus
dindmicas narrativas y visuales son mas ambiciosas. Sus formas expresivas crean la perfecta

fusiéon de la realidad y el dibujo.

Este género nos aleja de las narrativas predecibles y crea un enfoque hacia la cotidianidad,
se relatan historias mas humanizadas aun si éstas se desarrollan en un mundo fantastico o
sobrenatural. Esto no desvia la seriedad en la que se llegan desarrollar las tramas
argumentales; las emociones plasmadas por los autores son realistas, los personajes
pueden ser acomplejados, poco practicos a veces y tal vez no profesar los mejores ideales

o valores, pero representan las ideas y reflexiones mas puras de sus creadores.



2. Antecedentes historicos

2.1 El origen del cOmic

Antes de pasar a la Novela Grafica, hay que entender cdmo surge su antecesor, el cémic.
Este ha desempefiado una funcién es su mayoria social desde sus inicios, sin embargo se
desconoce su origen y las caracteristicas aun siguen siendo tan abiertas que incluso los
jeroglificos egipcios podrian considerase un codmic. Pero varios investigadores sobre el tema

toman a Rodolphe Topffer (1799-1846), escritor, pintor y caricaturista suizo como el padre

del cdmic moderno.
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(1) Pag. 39, Histoire d’Albert (1844), Rodolphe Tépffer. Recuperado de: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Albert_p_39.jpg)



Topffer fue uno de los primeros en teorizar sobre el comic, hablando de cémo el cdmic era
rechazado por la mayoria de los circulos intelectuales y sin dejar de generar una atraccién
sobre todo ante las masas, argumentando que cada vez hay mas gente que mira que la que
lee. Es verdad, el ser humano ha evolucionado cada vez mas hacia un ser meramente visual
y en el siglo XVII esto ya empezaba a resaltar. Sin embargo, Topffer no consideraba del todo
malo la tendencia que tenian las personas hacia lo visual, consideraba que una narrativa
visual podria enriquecer alin mas a las personas ya que venia de un analisis mas concreto y

el mensaje lograba ser mas claro.

AUn asi durante el siguiente siglo el cdmic no logré ser separado de una baja estima. Con el
desarrollo de la era industrial, el comic se popularizd en periddicos de circulacion masiva en
donde aparecian tiras con personajes y temas sencillos sin ninguna linea argumental fija,
algo facilmente digerible para el lector que en su mayoria era de tipo infantil.

Sin embargo, hay quienes han considerado al cdmic mas que un producto de masas, como
una parte de la tradicion cultural artistica y que puede ser evaluado a partir de argumentos
literarios como el retrato de personajes, el tono y estilo de lenguaje, el argumento, la

resolucion del conflicto, la unidad, y los temas.

Ahora bien ¢En qué momento el comic evoluciond a lo que ahora conocemos como el

género de Novela Grafica? O mas bien, écOmo se separa de éste?

2.2 Los inicios de la Novela grafica

La experimentacion dentro de la Narrativa Grafica empezo a aparecer en varios fanzines de
aficionados norteamericanos en los afios sesenta del siglo XX, pero antes de que se

concretara el término “graphic novel” se utilizaban otras definiciones como “visual novel”,



“graphic album”, “comic novel” o "novel in pictures”. Lo que esta nueva definicidn trataba
de concretar era la creacién de cdmics de mayores ambiciones artisticas diferentes a los
estandarizados, que pudieran ser conseguidos en un puesto de periddicos. Es hasta la mitad

de la década que empiezan a surgir propuestas dentro de los cémics underground que

, llegarian incluso a tener
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Will Eister, Contrato con
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consideran, hasta hoy, la
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grafica. La obra de Eister

desarrollé una renovacion

(1) Pag.25, Contrato con Dios, Will Eisner, 1978, Barcelona: NORMA Editorial. Derechos de autor (1978, 1985, 1989, 1995, 1996) por

Will Eisner. Reimpresidn autorizada.



en los modelos narrativos, en la que narra un reflejo de experiencias personales, historias
cotidianas que observd o escucho en su infancia, logrando una obra en la cual la vida es

reflejada tal cual es: personajes imperfectos, llenos de finales felices.

En la década de los ochenta, cuando el término se popularizd, fue comenzado a usarse por
las grandes editoriales para la venta de sus productos que, tristemente en su mayoria, solo
cambiaban el material y la presentacion en la que estaban impresos dandoles un aspecto

mas formal aunque el contenido seguia siendo el mismo.

Hoy en dia, la Novela grafica ha alcanzado un mayor auge; hay infinidad de titulos que
podemos encontrar en la mayoria de las librerias, desde obras originales hasta adaptaciones

de obras literarias.

Para identificar, o mas bien, para diferenciar la Novela grafica del cémic convencional, se

pueden tomar a consideracion las siguientes caracteristicas:

* Historias largas y complejas, con propdsitos literarios, e impresas en formatos de
calidad, normalmente de un solo volumen.

* Pueden ser realizadas por mas de un autor, usualmente existe uno encargado de la
historia y otro del aspecto grafico.

* Los temas a tratar son enfocados para un publico maduro con un contenido
psicolégico mas profundo y personajes mas complejos.

* Las narrativa no estd atenida a una historia lineal, puede haber mas de una trama
argumental; el espacio-tiempo empleado dentro del relato puede hallarse

fragmentado.



3. Elementos compositivos
para la creacion de la Novela

grafica

3.1 El arte secuencial

Se define como “arte secuencial” a aquellas
imagenes que poseen una continuidad
narrativa, pueden estar acompafadas de
textos descriptivos o de didlogo. Sus mayores

exponentes son el comic y la novela grafica.

El término de arte secuencial comienza a
surgir en Estados Unidos a finales del siglo
XIX, teniendo como precursor al cine. Este
término empieza a apoyarse de elementos
como el disefo, el dibujo, la caricatura y la

escritura.

(2) Pag. 4 (fragmento), Dealy Class no. 3, Rick Remender, Wes
Graig, Lee Loughridge, 2014, México: Panini Comics. Derechos de
autor (2001-2014) por Rick Remender, Wes Graig, Lee Loughridge,

Reimpresion autorizada.



El arte secuencial es una manera de narrativa que va mas alla de la lectura y escritura, utiliza
un sistema mas amplio para la comunicacién de una historia, como lo es el desciframiento
de simbolos, la integracién y organizacién de imagenes. Todo esto implica un ejercicio para
gue el lector utilice la percepcion de sus facultades visuales y verbales para entender un

mensaje.

Son muchos los elementos que abarcan el contenido de lo que podemos definir como arte
secuencial y bajo los cuales la produccidon de una Novela grafica se rige. A continuacion,
hablaré de los diferentes elementos compositivos, y como sus variantes influyen y dan

caracter a una narrativa visual.

3.2 Elementos compositivos generales de la Novela grafica

(3) Pildoras Azules, Frederick Peeters, (2012), Recuperado de: http.//destinoplacer.es/wp-content/uploads/2015/05/pildoras-

azules-destino-placerl.jpg)



Para entender como funciona la estructura narrativa de la Novela Grafica, hay que tomar
en cuenta que ésta se rige por una linea temporal; hay un antes y después. Es decir, se nos
presentan acciones continuas que estan relacionadas entre ellas. Todas estas acciones
pueden separarse una de la otra apoyandose en la vifieta, se considera la unidad dentro de
la narrativa gréfica, y es la representacidn pictografica que delimita el espacio y el tiempo
de la accidén. Su forma puede variar, no es estrictamente reglamentario el acomodo pero su
lectura esta atada al formato de lectura occidental, de izquierda a derecha y de arriba abajo;
esto con el fin de darle un ritmo narrativo. Sélo en el caso del comic oriental llamado
“manga” la lectura se empieza de derecha a izquierda, pero el ritmo narrativo sigue siendo

el mismo.

Para crear una narrativa, la Novela grafica se tiene que apoyar de dos elementos
compositivos: el contenido verbal y el contenido visual.

Los elementos basicos usados para el desarrollo de la narrativa escrita son las siguientes:



Viineta:
¢ Lineas

Constitutivas:

Rectas, curvas,
ligeramente
onduladas o
onduladas, de trazo,
etc.

* Tienen una forma:

Rectangular,

cuadrada, circular,
triangular, etc.
* Tienen dimensiones

relativas.

e Contiene a los

elementos

necesarios para la

narracion.

¢ Da la coherencia a

la narrativa

(4) Pag. 101, El Evangelio de Judas,
Alverto Vdzquez, 2007, Bilbao:
Asteberri. Derechos de autor ' < T ] = 7 5 / / AH :(!:"\{J"‘ "

(2007) por Alberto Vizquez.




Globo de didlogo:

* Forma que se usa para capturar y hacer visible un elemento etéreo, como lo es el

sonido, las palabras.

* Dependiendo de su forma o contenido, puede trasmitir emociones, intencionalidad,

tono y pensamientos de los personajes.

Por ejemplo en este fragmento de la novela grafica Seconds de Bryan Lee O’Malley, ambos

personajes interactdan entre si en el mismo espacio pero sin embargo podemos observar

la diferencia entre las lineas que forman los globos de dialogo, la estructura no uniforme

del globo de didlogo del primer personaje puede trasmitirnos cierta perturbaciéon o darnos

a entender que posee un tono de voz anormal, combinado con el didlogo que expresa, da

al lector informacidn sobre la personalidad poco usual del personaje.

She made
a conscious
decigion not

to freak

out.

After ail, she was I she were awake,
clesrly dreaming. she mayve would
have noticed
thic decrepit room,
the rotten blanket,
the bare bulb.

(5) Pag. 13 (fragmento),
Seconds. Bryan Lee O'Malley,
2014, Barcelona: Debolsillo.
Derechos de Autor (2014) Bryan
Lee O'Malley.
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Onomatopeya:
Palabras escritas dentro de las vifietas para representar el sonido de una accidn u objeto
* Se encuentran fuera de cualquier globo de dialogo.

* Funcionan como soporte ambiental para la narrativa resaltando emociones.

Bryan Lee O'Malley, 2014, México: Kamite.
Derechos de Autor (2005-2012) Bryan Lee

O’Malley. Reimpresién aotorizada.

(6) Pag. 43, Scott Pilgrim Vs. The world,

11



En cuanto al desarrollo de la narrativa visual nos encontramos con elementos compositivos
que podemos encontrar en los tipos de tomas usadas en el cine, referente visual de gran

influencia en el desarrollo de la Novela Gréfica actual. Los planos que podemos encontrar

son los siguientes:

Plano general (Long shot)

enery DREAMS,
SPACES. LOST VISIONS. SUICIPE

TRACES, BATTERY CITY MISSIONS, ANNIVERSARIES

RACES. 6-977//(6 TALLER ARE LIES IF WE FORGET
AS OUR Dt ;zr— WHY ”F’LE/ CONFETT!

Funciona como introduccién
para el espectador, ofreciendo

una vista general de Ia

situacién y el lugar donde se
desarrolla la historia. Se coloca
normalmente al inicio de una

secuencia narrativa.

Es una toma que abarca tomas
de objetos lejanos del entorno
para dar una idea mas
especifica de donde se

desarrolla la historia.

(7) Pag. 5 (fragmento), The True Lives of the Fabulous Killjoys, Gerard Way, Shaun Simon, Becky Cloonan (2013), Recuperado de
http://readcomiconline.to/Comic/The-True-Lives-Of-The-Fabulous-Killjoys/Issue-1?id=55160#5.
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Gran plano general

Es una panoramica general con mayor acercamiento de objetos o personas (Alrededor de

30 metros).

DON’T
KNOW. T THINK
IT MAKES ME
LOOK. FAT.

(8) Pag. 6 (fragmento), The True Lives of the Fabulous Killjoys, Gerard Way, Shaun Simon, Becky Cloonan (2013), Recuperado de
http://readcomiconline.to/Comic/The-True-Lives-Of-The-Fabulous-Killjoys/Issue-1?id=55160#5.

Plano general corto

Abarca un espacio donde una figura humana es retratada completa.

But she -

was four
years older
now, a
everyone
j around her
seemed
infinitely
Younger.

(10) Pag. 20 (fragmento), Seconds, Bryan Lee O’Malley, 2014, Barcelona: Debolsillo. Derechos de Autor (2014) Bryan Lee O’Malley.
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WHAT 2!
IT FITS ON
THE SleN AND
EVERYTHING!

Plano en profundidad

Plano americano

Toma en la cual el cuerpo de los personajes es retratado de la

rodilla para arriba.

(11) Pag. 25 (fragmento), Seconds, Bryan Lee O’Malley, 2014, Barcelona: Debolsillo.
Derechos de Autor (2014) Bryan Lee O 'Malley.

Ocurre cuando se sobreponen varios planos para crear sensacién de profundidad.

(12)  Pag. 3 (fragmento) El libro del Cementerio, Primer Volumen, Neil Gaiman, P. Craig Rusell, 2014, México: Roca Editoria. Derechos

de Autor (2008-2014) Neil Gaiman'y P. Craig Rusell.
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Plano medio (Medium shot)

Limita la accidn que se desarrolla dentro de la vifieta mediante un encuadre mas reducido

y dirige la atencion del espectador hacia el objeto o accion.

(13) Pag. 93 (fragmento), The Divine, Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie, 2015, China: First Second. Derechos de autor (2015)

Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie y Ron Popper.

Plano medio corto (Medium close shot)

Los personajes pueden llegar a ocupar la pantalla con un tercio de su cuerpo, y transmite
un mensaje emocional al espectador. Mediante este encuadre es posible representar

muchos otros elementos significativos.

OHNOW‘ ' w/

OH ho

OHNO ~AF

] /\/0/\/0 Vo M
h 1! N ABNO

(14) Pag. 4 (fragmento), Thunderpaw, Jen Lee (2016).Recuperado de http.//thunderpaw.co/comic/ch1/0104.html|
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Primer plano (Close up)

Encuadre de una figura humana por debajo de la clavicula. Tiene la facultad de introducirnos

en la psicologia del personaje.

(15) Pag. 28 (fragmento), Dealy Class no. 5, Rick Remender, Wes Graig, Lee Loughridge, 2014, México: Panini Comics. Derechos de
autor (2001-2014) por Rick Remender, Wes Graig y Lee Loughridge, Reimpresidn autorizada.

Semiprimer plano (Semi close up shot)

Presenta al lector un elemento en concreto, algo que en su lectura no pueda pasar por alto,

puede ser desde un objeto significativo o una figura organica.

(16) Pag. 309 (fragmento), Seconds, Bryan Lee O’'Malley, 2014, Barcelona: Debolsillo. Derechos de Autor (2014) Bryan Lee O 'Malley.
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Gran primer plano

Cuando la cabeza del personaje llena el encuadre.

(17) Pag. 64 (fragmento), The Divine, Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie, 2015, China: First Second. Derechos de autor (2015)

Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie y Ron Popper.

Plano corto

Encuadre de una persona desde encima de las cejas hasta la mitad del rostro.

WO MENE

(18) Pag. 27 (fragmento), FullMetal Alchemist Tomo 1, Hiromu Arakawa, 2015, México: Panini. Derechos de Autor (2002) Hiromu

Arakawa, Reimpresion autorizada.
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Plano detalle:

Primeros planos en los cuales se encuadran a detalle objetos, texturas, partes del cuerpo,

etc.

(19)  Pag. 3 (fragmento) El libro del Cementerio, Primer Volumen, Neil Gaiman, P. Craig Rusell, 2014, México: Roca Editoria. Derechos

de Autor (2008-2014) Neil Gaiman 'y P. Craig Rusell.
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(20) Pag. 20 (fragmento), Vacancy, Jen Lee, 2015, Londres: Nobrow. Derechos de Autor (2015) Jen Lee.

3.3 Narrativa grafica

Ahora bien, entender los elementos bdsicos para la contruccién de la narrativa es lo mas
sencillo, pero éstas son herramientas para contener una historia; la manera de la que ésta

se desarrolla conlleva elementos mdas complejos.

Todas las imagenes son las encargadas de describir y narrar; éstas deben corresponder con
el contenido de la historia y deben de seleccionarse y representarse cuidadosamente ya
que, a diferencia de la lectura comun de un libro en la cual la palabra propone una imagen,
en la narrativa grafica la imagen se le proporciona al lector y esto la compromete de una

manera mas directa para que la historia sea comprendida.

Entonces dentro de una viiieta segln lo define J.L. Rodriguez Diéguez, podemos encontrar
dos tipos de contenidos que van a definir una accion: contenido verbal y contenido icénico.
El primero se refiere al texto que contiene la vifieta, por ejemplo los textos de didlogo u
onomatopeyas, como se ha mencionado anteriormente. En cuanto al contenido icénico,

respecta totalmente al lenguaje de las imdagenes. Este lenguaje (como lo menciona J. L.

19



Rodriguez en su libro El comic y su utilizacion didactica en la ensefianza) lo podemos dividir
en dos conceptos: el primero, el iconico adjetivo, que es cdmo se representa la imagen, y el

icdnico sustantivo, que es aquello que se quiere representar mediante ésta.

Para explicar de una manera mas amplia estos términos y cémo el cerebro logra
decodificarlos al momento de la lectura, hay que comprender cémo éste percibe la imagen.
El cerebro posee un almacenamiento de imagenes que conforme la experiencia y el
aprendizaje se les da un valor y un significado iconico con el cual se logra crear una

representacion a través de una percepcion.

Estos elementos son los que consideramos el contenido icénico sustantivo dentro del
Novela Grafica, pero al momento de realizar una narrativa no basta sélo con copiar
imagenes que representen la realidad tal cual es, como si se tratara de un dlbum fotografico.
Es necesario cargarlas de un valor o significado para que surja una narrativa, es en este

punto donde entra el contenido iconico adjetivo.

Este se basa en la interpretacion, aquello que se traduce de una manera visual en la Novela
Grafica no es sino una analogia perceptual o relacional de la realidad, es el lenguaje mas

selectivo que ayuda a concretar una idea que se quiere representar.

Ambos elementos pueden usarse uno separado del otro para lograr difrentes ritmos
narrativos, como por ejemplo se podria usar una vifieta que contenga solamente un paisaje
al principio de la pagina a manera de introducir al lector en un sitio o atmosfera donde se
esta desarrollando la trama. Sin embargo, cuandos estos dos elementos van en conjunto
debe de haber un total equilibrio, cualquier cargo superior de alguno de estos crea una

inestabilidad y con ello un impedimento para trasmitir el mensaje.

Dentro de la narrativa grafica existen tres conceptos que se manejan para el desarrollo

argumental:

20



Historia
Es una narrativa estructurada que debe tener un principio y un fin, un ciclo de
acontecimientos que van ligados unos con otros. La historia debe ser un vehiculo para

trasmitir informacidn al lector.

Ritmo
El ritmo es una parte esencial para la narrativa grafica. En la vida real es un espacio en el
cual se combinan reacciones que provocan acciones grandes o sencillas que prolongan el

resultado final para intensificar la emocién.

Tiempo

Acciones que trascurren dentro de las vifietas; la duracién del tiempo se representa
mediante la continuidad que posea la secuencia de imagenes, entre mas detallada sea la
continuidad de las acciones realizadas, se expresara un tiempo menor. Si el espacio entre
movimiento y otro conlleva una representacion mas pausada, el tiempo representado serd

mayor.

21



3.4 El papel de la ilustracion dentro de la Novela Grafica

INEYL
(21) Pag. 100 (fragmento), The Divine, Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie, 2015, China: First Second. Derechos de autor (2015)

Asaf Hanuka, Tomer Hanuka, Boaz Lavie y Ron Popper.

La ilustracidn aun es un término ambiguo, es una corriente que vaga entre el diseio y el
arte. Tomarla como una corriente artistica es muy dificil, debido a que es un género que
siempre estd en constante cambio. Va de la mano con la contemporaneidad, por eso la
definicidon de ésta aun es un tema para discutir. Sin embargo, con la creaciéon de nuevos
medios de comunicacién como lo son el arte urbano, los videojuegos y la Novela Grafica, la
ilustracion ha empezado a tomar relevancia dentro de la cultura actual llegando a

considerarse una disciplina.

22



Ahora si bien a pesar de ser tan ambigua, podemos hacer una definicion basica, la podemos
delimitar como una imagen con contenido narrativo que combina la representacion

personal del autor con la expresidn pictérica para atraer la imaginacion del receptor.

La imaginacién de receptor es atraida debido a que éste relaciona inmediatamente lo que
ve con un recuerdo pasado y uno presente creando un enlace neuronal con el cual podemos
relacionar y sentirnos identificados. Esto se debe a que las ilustraciones estan presentes a
lo largo de nuestro crecimiento, en especial en los que crecimos en una zona urbanizada o
semi-urbanizada, las encontramos por ejemplo en los productos que consumimos, los
espectaculares y anuncios que encontramos en la calle, revistas y sobre todo en la

television.

Entonces podemos decir que desde temprana edad tenemos ya una amplia referencia de
imagenes que podemos vincular con conceptos, definiciones y hasta emociones; se podria

decir que tenemos una inteligencia emocional para las imagenes.

Por ejemplo, en la obra de Jen Lee, Vacancy, podemos percibir un estilo caricaturesco
influenciado obviamente por la animacién clasica. El uso de animales con caracteristicas
humanoides lo podemos encontrar, por ejemplo, en los primeros trabajos que realizaron
los estudios Disney en los afios 20’s, ya que hemos crecido acompafiados de medios
audiovisuales y hemos podido tener una referencia visual de todo tipo de caricaturas y
programas infantiles con las que podemos crear una conexién visual al momento de ver su

obra.
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| NI, P e
(22) Mickey Mouse ye olden days, Estudios Disney, (1933) Recuperado de http://images2.fanpop.com/image/photos/11400000/Ye-
Olden-Days-mickey-mouse-11446585-300-200.jpg.
(23) Pag. 5 (fragmento), Vacancy, Jen Lee, 2015, Londres: Nobrow. Derechos de Autor (2015) Jen Lee.

La ilustracion y la Novela Grafica estan estrechamente relacionadas, si bien nos
encontramos con el apoyo de didlogos dentro de la narrativa de la Novela Grafica, el
contenido visual juega un papel crucial para la interpretacidon correcta de éstos. Lleva al
lector por el camino que el autor desea. La iluminacidn, la gestualidad de los personajes, la
calidad de linea, por mencionar algunos, son elementos que comunican un mensaje
codificado, crean un subtexto visual que puede darle interpretaciones opuestas al texto que

se esta exponiendo dentro de la vifieta.

El estilo y la originalidad de la ilustracion son lo que le dardn el caracter propio a la obra,
una buena historia mal ilustrada dentro de este género es dificil que pueda desarrollarse de

una manera exitosa.

“La percepcion relacional o perceptual, la ruptura de los niveles de analogia entre lo
representado y lo que se representa en dos puntos, nos lleva de la mano al concepto
iconicidad, procedente de Abraham A. Moles.”

“La iconicidad seria la caracteristica que podria de manifiesto el grado de realismo de una

imagen en su persepcion visual comparada con el objeto que representa.”
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La manera en la que se representa la realidad dentro de una narrativa visual, o bien el
contenico icénico adjetivo puede divirse en cinco formas, segun el autor Abrahan A. Moles,
la mayor iconicidad de un objeto vendra dada por el mismo mientras que la menor serd

expresada por una descripcion.

* Fotografia

* Jlustracion realista

* Llacaricatura

* (Caricaturas de animales

* No figurativo (onomatopeyas)

3.5 Anatomia expresiva

(24) Pag. 1 (fragmento), Joe the barbarian, Grant Morrison, Sea Murphy, 2016, México: Vertigo. Derechos de Autor (2010, 2011, 2016)

Grant Morrison y Sea Murphy.

Este elemento dentro de la narrativa visual es de mucha importancia ya que mediante ésta,
la situacion dentro de la vifieta cobra sentido. Cada ser orgdnico posee un lenguaje corporal
por el cual expresan sus estados de animo, unos se expresan de manera mas compleja que

los otros.
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La principal figura con la que se trabaja dentro de una narrativa grafica es la figura humana,
pero es la que se debe representar de una manera mas fiel no en relacion de ser realista
graficamente sino realista en un sentido expresivo. Con esto queremos decir que su
lenguaje gestual y corporal representa de una manera fiel la realidad y las emociones

solicitadas por el autor, sin importar el estilo de dibujo que éste maneje.

El motivo por el cual la figura humana debe de ser cuidada a mayor detalle es porque su
composicion es unos de los primeros registros que se guardan en nuestro cerebro desde
temprana edad, aprendemos a leerla e interpretarla a medida que nos relacionamos con
otros seres humanos, le adjudicamos emociones, por eso es que cuando no se representa
de una manera adecuada o convincente el lector no puede llegar a conectarse con los

personajes y la trama de la historia.
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3.6 La linea y el color dentro de la Novela grafica.

La linea

La linea juega un papel muy
importante dentro del aspecto
visual de la Novela Gréfica, es el
elemento compositivo principal y
sus variaciones pueden producir
diferentes significados y

dindmicas dentro de la trama.

Primero hay que entender a la
linea como un punto que se
encuentra en movimiento, se
puede utilizar como un
instrumento para delimitar
formas y describir contornos. La

informacion visual varia

dependiendo del tipo de trazo,
grosor y saturacion, la herramienta que se emplee, la superficie y la presion que se aplique

0 qué tipo de lineas predominen en la composicion.

(25) Pag. 19 (boceto), Dealy Class no. 1, Rick Remender, Wes Graig, Lee Loughridge, (2014). Recuperada de:

https://es.pinterest.com/alexisheppner/wes.
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Las lineas nos crean sentidos (direcciones) y aportan profundidad separando planos y
organizando el espacio, una forma de obtener esto es dar volumen a objetos
bidimensionales, adjudicarles caracteristicas de luminosidad, textura, contorno, entre

otras.

Pero las lineas y los trazos contienen otro tipo de lenguaje que es captado por el
subconsciente, por ejemplo los trazos fuertes los relacionamos con ira, agresividad vy
rechazo, en cambio los trazos suaves los asociamos con ternura, amabilidad, afecto y
pasividad, todo esto reside también en asociaciones con formas que encontramos en la

naturaleza.

J.L. Rodriguez Diéguez (1988) explica que existen caracteristicas psicolégicas que se le

atribuyen a ciertos tipos de lineas, esos son los siguientes:

Linea vertical: Elegancia, elevacion, firmeza.

Linea horizontal: Estabilidad, reposo, calma, espiritualidad, equilibrio.
Linea diagonal u oblicua: Inestabilidad, tensién, velocidad.

Linea ondulada: Movimiento, voluptuosidad, suavidad.

Linea espiral: Expansion, contraccion, unidad, giro.

Linea quebrada: Ruptura, dinamismo, peligro.

Linea paralela: Orden.

Lineas perpendiculares: Equilibrio, estabilidad.

Lineas convergentes: Perspectiva.

Lineas radiantes: Explosidn, energia.
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El color

A través de los tiempos el hombre
ha dado un significado emocional y
simbdlico a los colores. La mayoria
difiere segun la culturay la épocay
s6lo puede ver comprendido
dentro de su contexto vy

contemporaneidad.

Sin embargo, hay otro aspecto que
interviene en el modo en el que los
colores son vividos y
experimentados, y que responden
a otros elementos de la naturaleza
humana, el aspecto
psicofisioldgico, es decir, el color va
a ser experimentado como una

sensacion.

Vemos mucho de esto aplicado al disefio por ejemplo se usa mucho en las cadenas de
comida rapida. Estas aplican colores brillantes en sus logos como lo son el rojo, naranja y

amarillo para despertar del apetito de sus consumidores.

(26) Pag. 19, Dealy Class no. 1, Rick Remender, Wes Graig, Lee Loughridge, 2014, México: Panini Comics. Derechos de autor (2001-2014)

por Rick Remender, Wes Graig y Lee Loughridge, Reimpresién autorizada.

29



En cuanto a las artes visuales, la interpretacion del color puede llegar a ser un poco mas
subjetiva y libre, depende de la interpretacién de cada artista y se le pueden adjudicar

emociones muy personales.

Y a pesar de esto siempre va a haber en nosotros un instinto primitivo para reaccionar ante
los colores. Estos siempre los relacionamos con elementos que vemos en la naturaleza y les
adjudicamos emociones que nos emulan la sensacién que recibimos de éstas. Por ejemplo,
el rojo que nos puede remitir al fuego, elemento que ha estado presente desde los inicios
de nuestra evolucidn como especie, es un color que relacionamos primero con una
sensacion térmica, lo relacionamos con la alimentacidn, la vida, los sentimientos violentos,

las pasiones estan sugeridas, sobre todo por los colores fuertes y vivos.

Por eso el color otro de los aspectos compositivos tienen un papel relevante dentro de la
estructura narrativa, ya que no sélo poseen cualidades visuales sino también emocionales,
la psicologia del color es un punto clave al momento de comunicar un mensaje. Cada color
tiene un sentido simbdlico completo y concreto, esto puede ser un punto de apoyo para
expresar las emociones de los personajes de una manera subjetiva y producir de igual
manera emociones visuales en el lector. O pueden ayudar en el ritmo narrativo de la

historia, delimitar una temporalidad espacial, estados mentales diferentes.
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3.7 La tipografia

La tipografia dentro de la Novela Grafica es un tema no muy

recurrido de mencionar, los diferentes textos de estudio que

podemos encontrar de este género no se toman la molestia de

& A A especificar algo en contexto sobre este elemento.

En un inicio el cdmic y la Novela Gréfica eran escritos a mano

3 por un encargado de rotulacion o en dado caso por el mismo
A 1 autor, no existia en si un estilo tipografico especifico, tal vez la
Unica caracteristica que se podria encontrar es el uso exclusivo

v de mayusculas.

Pero la tipografia puede llegar a tener un papel mas importante
‘ ‘;’ gue va mas alla de estar contenida en los globos de dialogo,
puede salir de éste y tener un papel mas protagénico llegando

a intervenir o complementar la ilustracion.

(27) Abstraccién del dibujo para formar el Kanji de montafia (yama).
El origen de los kanjis, Motinachicakeblog (2008).

Recuperado de: http://www.motomachicakeblog.com/?p=1101.

¢Entonces podriamos considerarla como un elemento de dibujo? Si nos ponemos a pensar
en el origen del lenguaje escrito, este parte de simbolos derivados de imagenes que se
originaron a raiz de objetos o formas familiares. Por mencionar un ejemplo tenemos el caso
de los kanjis, simbolos utilizados dentro del idioma chino y japonés. Estos parten de objetos
o elementos naturales que se encontraban dentro la cotidianidad de estas culturas, como
por ejemplo el sol, el agua, arboles, casas, etc. Al paso de los siglos, la representaciones de
estos elementos dieron paso a una abstraccién de la imagen original dando origen a un

simbolo.
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Considero que la tipografia dentro de la trama juega un rol que tiene que ser aprovechado
por los autores, debe de funcionar como una extensiéon de la imagen; por ejemplo, el tipo
de letra puede ser un puente dar un mayor soporte narrativo y un contenido grafico

visualmente mas atractivo.
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4. Viaje al centro

Proceso y ejecucion de la Novela Grifica

(28) Propuesta para portada.
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4.1 Metodologia

Una vez ya presentado los elementos compositivos para la creacion de una narrativa grafica,

es momento de dar paso al proceso creativo que se lleva a cabo para desarrollar la obra.

Mi idea en cuanto a la concepcién de la historia era crear una narrativa fantastica que
hiciera una alusion a los estados emocionales y aspectos psicologicos como la identidad, la
personalidad. En pocas palabras, los elementos que conforman la psicologia de cada

individuo.

Una vez que tuve la idea de lo que queria narrar, lo primero que procedi a hacer fue crear
una pequena redaccion escrita donde estableciera la trama principal a rasgos generales,
hacer un aproximado de la cantidad de paginas, capitulos, personajes y titulo tentativo que
tenia que desarrollar.

Ahora bien, para la manera de estructurar la historia consideré investigar un género literario
gue pudiera coincidir con las caracteristicas de mi narrativa, para de tal manera, encontrar

una forma de estructurar mejor la historia.

En primer lugar me centré en investigar las principales caracteristicas de la novela, que en
aspectos argumentales es imitada dentro de la novela grafica. Debido a su sistema narrativo
detallado hace que se pueda representar un grado superior de complejidad en la
construccion de una historia. Los temas desarrollados dentro de ésta no tienen limites o
caracteristicas fijas, lo Unico a lo que las historias deben estar sostenidas en contener un

principio, nudo y desenlace.
Uno de los tipos de novelas que existen es la “fantastica”, género narrativo que como lo

dice su nombre, gira la trama en relacién con hechos fantasticos. Este tipo de historias las

podemos encontrar desde los inicios del hombre que recitaba relatos miticos para
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explicarse los fendmenos naturales, adjudicados a creaturas o dioses que estaban mas alla
del entendimiento comun. Dentro de este género podemos clasificar también a la literatura

de terrory la ciencia ficcion.

Hoy en dia este género es unos de los mas populares y no sélo dentro del publico infantil.
Cada vez es mas comun que temas mas complejos sean impregnados de elementos

fantasticos para darle un atractivo extra a la historia.

Otro tema importante que deseaba plantear dentro de mi narrativa era la analogia hacia
los aspectos emocionales y a la lucha interna que maneja cada individuo, entonces debia

investigar cuales son los aspectos psicoldgicos que nos conforman como individuos.

Primero me centré en definir lo que nos identifica y nos diferencia de otros mas alla del
aspecto fisico que es la personalidad. Esta se puede considerar como el conjunto de
caracteristicas psiquicas que hacen que cada individuo actie de manera diferentes ante las
circunstancias que se le presentan, el conjunto de habitos, actitudes, pensamientos y
sentimientos se caracterizan por distincion y persistencia. Esto quiere decir que el individuo
actuara y se enfrentara ante las situaciones de cierta forma la mayor parte de su vida. Pero
estos rasgos a su vez son influenciados por diferentes factores sociales, culturales y
sexuales, son afectados a constantes cambios. Es decir, la personalidad no deja de crecer,

es un proceso continuo de retroalimentacion.

Otro rasgo importante que conforma a la personalidad es la identidad. La RAE (2014) la
define como ~ Conjunto de rasgos propios de un individuo o de una colectividad que los
caracterizan frente a los demas” o]

“Conciencia que una persona tiene de ser ella misma y distinta a las demas".
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Es un aspecto que cada individuo forma por si mismo influenciado por su entorno

sociocultural y personal, es por decirlo asi una idealizaciéon de nosotros mismos.

4.2 Diseino de personajes

1
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(29) Primera propuesta de disefio para personajes.

La creacion de personajes dentro de la Novela grafica puede tener la complejidad que se
desee, obviamente tienen que ser coherente la complejidad del personaje conforme su rol
dentro de la historia ya que los personajes son los que dan movimiento a una narrativa

entre mas se desarrollen y se cuiden los detalles de aspecto fisico, lenguaje corporal y
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aspectos psicologicos como la personalidad y el caracter, la trama va ser mas atractiva para

el lector.

Para el disefio general de personajes se tienen que desarrollar tres aspectos generales:

Lo primero que tenemos que concebir, el tipo de personaje que queremos crear. Pero
debemos desarrollar una idea mas alla de definir si el personaje es bueno o malo, hay que
desarrollar aspectos como su personalidad, identidad, y motivaciones, todos estos
elementos son los que le haran tomar decisiones y realizar acciones que iran impulsando la

trama.

Lo segundo consiste en el desarrollo de aspecto fisico de los personajes, es a través de éste
qgue las caracteristicas psicologicas pueden ser representadas, primero es plantear el
género, edad, altura aproximada, cabello, ojos, rostro, etc., después consiste en la
vestimenta que éste portard. Esta también juega un papel muy importante ya que el
vestuario es una informacién visual al receptor sobre el origen del personaje, personalidad,

el tipo de clima en el que se encuentra, cultura, nivel social, etc.

El tercer paso son aspectos sobre la vida personal del personaje, como la edad, profesion,
nacionalidad, creencias religiosas, etc., se puede llegar a especificar tanto como el autor
considere que es necesario proporcionarle estos datos al lector para la comprensién de la

historia y el personaje.
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Tipos de personajes

Protagonista
Es el personaje principal dentro de la trama es el responsable del transcurso de la trama,

sus acciones y pasiones son las que impulsan el ciclo de la historia.

La Bruja / Andrea

La concepcidn inicial de la protagonista, posteriormente nombrado como “La Bruja”, eran
la de un personaje mas dindmico y aguerrido, conforme se fue realizando la concepcién
final le fui atribuyendo expresiones mas serias en torno a preguntas que surgian en mi
cabeza ¢Quién es ella?, ¢a donde va?, icon quién estad? ¢qué es lo que quiere?, comencé a

complejizar el personaje.
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(30) Concepto de personaje principal.

(31) Concepto de vestuario.
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Personajes secundarios

Estos personajes, como su nombre lo dice, tienen un papel secundario o complementario
dentro de la historia. Esto no quiere decir que carezcan de relevancia dentro de la trama,
sus acciones pueden complementar o influenciar las acciones del protagonista o bien en

algin momento de la trama tomar el protagonismo de la historia.

Tomando estos aspectos generales en cuenta desarrolle cinco personajes secundarios para

la narrativa.

(32) Concepto de personaje.
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Surga

SV IGA

(33) Concepto de personaje (Surga)

Fornk MIMAL
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Berkembang

(34) Concepto de personaje (Berkembang)
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Marco

aje (Marco)

(35) Concepto de person
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Antagonista

Este personaje se presenta como la figura que contrarresta al protagonista, pero no por
ende tienen que ser polos opuestos, funcionan para complementar al protagonista, el
antagonista a pesar de presentarse como una especie de “rival” es el que comparte mas
cosas en comun con el personaje principal, creando una relacién mas compleja con el resto

de los personajes ya que puede llegar a exteriorizar la lucha interna del protagonista.

La calamidad

i IA eALAMIDAD

(36) Concepto de personaje (La Calamidad)
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4.3 Visuales y Artisticas

|‘

(37)  Collage digital (varios autores)

Dentro del proceso de desarrollo de la Novela gréfica comenzaron a surgir dudas en cuanto
el estilo que deseaba concretar y la atmosfera que queria representar, me decidi por un
estilo de dibujo monocromatico, desarrollando una calidad de linea mas sencilla y definida,
fue un proceso de trabajo bastante interesante de manejar ya que la mayoria de mi
produccién anterior, sobre todo en ilustracion, poseia una paleta cromatica muy amplia.
Entonces este cambio en cuanto a estilo debia estudiar y aprender cdmo resolver ciertos
elementos compositivos; si bien ya estaba familiarizada con técnicas graficas como el
grabado me interesaba conocer diferentes artistas y corrientes que pudiera tomar como

soporte para concretar este proyecto.
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El Grabado

El grabado es una disciplina artistica que ha estado presente en diferentes etapas de la
humanidad, consiste en tallar un disefio sobre una superficie rigida (también llamada placa)
para posteriormente entintarla y transferir la imagen a otro material como papel o tela a
través de generar presidon sobre la placa, fue el primer sistema mediante el cual se podian

generar impresiones de una misma imagen en mayor cantidad.

Si bien la técnica se generé como un sistema de impresién poco a poco se fue desarrollando
como disciplina artistica, se fueron generando nuevas técnicas que fueran satisfaciendo la

necesidad grafica de los propios artistas.

Para mi obra consideré este tipo de técnicas debido a la calidad de lineas con las que se
pueden trabajar y el hecho de que se utilice el alto contraste para resolver las

composiciones desde mi punto de vista; opino que tienen un gran atractivo visual.

Las técnicas de las cuales principalmente considere en tomar influencia fueron la xilografia
y el linograbado; ambas técnicas son similares, siendo incluso la segunda la predecesora de

la otra.

A continuacién me gustaria explicar en qué consisten brevemente estas dos técnicas que
han estado presentes en el conocimiento visual colectivo aun si bien no entienden con

exactitud como se genera una imagen de este tipo.

En primer lugar tenemos a la xilografia, técnica de impresién en la cual se utiliza una placa
de madera. La imagen o el texto deseado se tallan a mano con unas herramientas llamadas
gubias que en el extremo inferior tienen varios tipos de punta con las cuales se puede tallar

diferentes profundidades asi creando varios tipos de linea.
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El linograbado se trabaja de igual manera que la xilografia, sin embargo el material es el que
cambia, la placa estd hecha de lindleo vy si bien la técnica para grabar un disefio es similar a
la de su antecesor, debido a la naturaleza del material nos permite crear lineas mas fluidas
en la composicion debido a que la consistencia de la placa es mas suave y permite que la

gubia se deslice con mayor facilidad.

Estas técnicas las aprendi dentro de mi formacién como artista por lo cual sé como
estructurar composiciones y saber cuales son los resultados visuales correctos. Es por eso
gue toda esa informacion visual la decidi implementar para la ilustracion dentro de la

Novela Grafica.

Los artistas que mas llamaron mi
atencidn, sobre todo que sus obras
mas representativas se centraron
en crear las primeras narrativas

graficas usando sdlo imagenes, son:

T Frans Masereel (1889-1972)
il
7 »

ll, 1 ' . T Este artista belga fue uno de los
' artistas mas importantes en el
campo de la xilografia y pionero en
un nuevo género de narracion, las
escenas de sus obras estaban

compuestas como si se trataran de

Y

fotogramas que pasan a gran

e
R

velocidad, haciendo una referencia

/

)
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(37) La Ciudad, Frans Maserrel, (1925). Recuperado de: http://3.bp.blogspot.com/-uFt-
01Kj9l4/UeJMuMFIP41/AAAAAAAABGM/ku6IXG63JpQ/s320/frans_masereel_la_ciudad.jpg

y politica, una de sus obras mas representativas se titula La ciudad, publicada 1927,
realizada en su totalidad con placas de xilografia en la cual representa la vida cotidiana, el
enorme contraste entre los lujos de la clase alta y la oscuridad de la pobreza de la clase

obrera.

Las caracteristicas graficas de este autor se caracterizan por manejan sus composiciones
con un total alto contraste, sin involucrase demasiado con los efectos de linea, sus figuras
se alejan un poco del realismo, teniendo mas tendencia a caricaturizar la figura humana sin
embargo las escenas retratadas pueden llegar a ser bastante crudas, creando a mi parecer

un contraste bastante atractivo.

Otto Niicke (1888-1955)

Fue otro artista que maneja una obra de este estilo. Siguiendo la pista de Masereel, este
artista aleman compuso una obra mas sofisticada, el desarrollo una narrativa grafica que
consistio en 200 placas de grabado, titulado Destiny publicado 1930, en cuanto al contenido
argumental y visual estaba mayormente desarrollado sin embargo la influencia de Masereel

es claramente visible.

Niicke maneja figuras caricaturescas un poco mas realistas y diferentes calidades de linea

gue le permiten crear texturas y efectos de sombra mas detallados.
Ambas obras de estos autores las considero de gran influencia para el soporte grafico de mi

obra, ya que mi busqueda por un estilo mas simplificado con composiciones simples pero

visualmente impactantes se nutrié mucho del trabajo de estos dos autores.
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(38) Graphic Novel illustration by Otto Nuckel. Recuperada de: https://www.flickr.com/photos/bibliodyssey/3726605332

La ilustracion

Como se menciond anteriormente la ilustracién juega un papel importante dentro de la
Novela Grafica. Mi produccidn artistica se centrd principalmente en la ilustracién, por lo
gue tengo conocimiento amplio sobre este género, pero de todos los ilustradores que han
influenciado en mi proceso de produccidn y aprendizaje, para este proyecto me interesaria

darle hincapié a esta autora:

Tove Jansson (1914-2001)

Escritora, ilustradora, historietista y pintora finlandesa. Es particularmente conocida por su
obra para nifios, y sobre todo por haber creado los personajes de la familia Mumin. Estos
figuran entre los grandes éxitos internacionales de la literatura de Finlandia. Sus

ilustraciones eran normalmente utilizadas para acompaniar a las historias que ella escribia.
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Sus trabajos son en su mayoria son a una
sola tinta y en el caso de utilizar color,
empleaba una paleta de colores opacos y

solidos.

Creo que la manera objetiva en la que Tove
Jansson represento las escenas
representativas de sus cuentos para que
éstos puedan comprenderse de una mejor
maneray la representacion de los espacios
donde se estaba desarrollando la historia,
incluye un gran manejo de la ambientacién
que a pesar de incluir pocos elementos
compositivos las calidades de linea, la
firmeza en sus trazos y disefio de
personajes hace que sus ilustraciones

estén llenas de una belleza simple.

(39) El sombrero del Mago, Tove Jansson, 2006, Espaiia: Siruela. Derechos de Autor (1948) Tove Jansson.

Comic, Manga y Novela grafica

Estas corrientes mencionadas anteriormente no podrian faltar dentro de las referencias
visuales, considero que estos géneros de la cultura pop tuvieron un gran contenido
referencial para el desarrollo de mi proyecto, a continuacién me gustaria mencionar los

autores que considero que tuvieron gran influencia para mi produccion.
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Bryan Lee Omalley (1979-)

BUT THERE'S
SO MUCH
FOOD!

THERE'S
ONLY
ENOUGH FOR
ME AND

RAMMY! HERE! OH
MY GOD,
OH MY
GOoD!!

“RAMMY?”
ARE YOU
SERIOUSLY
CALLING
HER THAT?

(40) Pag. 51 (fragmento, Scott Pilgrim Vs. The world, Bryan Lee O'Malley, (2014). Recuperado de
http://readcomiconline.to/Comic/Scott-Pilgrim/Issue-2?id=19831#51.

Este joven autor de origen canadiense que ha ganado popularidad desde principios de los
dos mil, su obra Scott Pilgrim publicada entre 2004 y 2010 es una de las mas populares a

nivel mundial, contando incluso con una adaptacion al cine.

Sus historias se caracterizan por tener narrar problemas comunes de la vida cotidiana de

sus personajes, como tratar de conquistar a la chica de sus suefios, emprender su propio

negocio, la meditacion dentro de un viaje en carretera etc., pero a medida que evoluciona
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la historia podemos encontrarnos como la realidad se va distorsionando y es plagada de
hechos insodlitos con los que los personajes tienen que lidiar para resolver sus problemas

iniciales.
Su estilo de dibujo tiene gran influencia del manga y anime pero con una fusion del comic
occidental, la mayoria de su dibujo es monocromatico pero en sus obras mas recientes hace

colaboraciones con diferentes coloristas para darle un nuevo giro a sus obras.

Frederick Peeters (1974-)

- s =
SV - —~— Nacido en Ginebra en 1974, es
i < DiSCORDANKE, AD)...

+-+ FALLA DE PRECISION,
ARMONTA , UNIDAD... E} .

el pbiam o | historietista e ilustrador suizo, que se

puso en la cima de popularidad en

J Europa por su novela grafica Pildoras

EXISEE UNA DEFINICioN
GEOLDGiCA : "DiCESE DE UN
tERRENO QuE SEAIENEA EN

DISCORDANCIA SOBRE

LERRENOS MAS

mbGUos

Azules, donde nos presenta una

narrativa autobiografica en la cual narra

como desarrolla la relacidn con su pareja

gue esta infectada con el virus del VIH.

En esta obra refleja sus miedos y

preocupaciones, asi como su crecimiento

PARESA
DiSCORDANEE ?

... 1JODER.... ES
INCRETBLE |...
. CESAS SEGURA
DE QUE %ON LAS

PALABRAS EXACLAS
PEL MEDI(O7...

como persona a lo largo de esta relacion.

(41) Pildoras Azules, Frederick Peeters, (2012),

Recuperado de:

http://www.fantasymundo.com/galeria/imagen.php?imagen=7100

Lo que mas me interesd de su obra es lo coloquial y honesta que resulta la narrativa. A pesar
de que se trata de emociones muy fuertes el lector puede sentirse como si se tratara de un

conocido del autor al cual puede confiarle esta historia.
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Ozamu Tezuka (1928-1989)

A SINGLE FLAW
W THE DESIGN OF
THESE CIRCUITS...

Dibujante 'y animador japonés, es
considerado el “padre del manga”, su obra

fue una de las mayores influencias para la

evolucion del manga actual, fue el primero
en desarrollar tramas mas complejas y
serializadas donde el argumento se podia
extender, creando tramas mas
interesantes que resultaban mas atractivas

para el lector.

Sus historias contenidas de profundo e
intenso humanismo que abordaba desde
los temas mas tiernos exaltando la
inocencia de la nifiez hasta donde

mostraba el lado mas oscuro del lado

humano.
& YNanga-go.com

(42) AstroBoy Tomo 1, Ozanu Tezuka (1952). Recuperado de: http://mangafox.me/manga/astro_boy/v01/c001/24.html

Su estilo de dibujo es muy caracteristico, sobre todo porque fue el primero en introducir el

estilo de ojos extremadamente grandes y expresivos caracteristicos del estilo de manga

actual, el disefio de personajes que el maneja es muy caricaturesco hasta cierto punto de
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aspecto muy infantil, mezclado con fondos de estilo realista y detallado su obra fue un

precursor en implementar este nuevo estilo muy atractivo visualmente.

IDIOTA

TODO
LO QUE
CREAS
POSIBLE

Linea clara

Hiromu Arakawa

Esta autora de manga nacida en
Hokkaido, Japdn en 1973, ha sido una
de las autoras que ha tenido gran
reconocimiento internacional con su
obra. Como artista del manga su
trabajo cumple con las caracteristicas
generales que abarca este género,
lectura oriental, paginas a blanco y
negro, etc. Sin embargo la originalidad
de sus historias y el ritmo narrativo
sumamente atrayente, usa encuadres
sencillos pero concisos. Su dibujo hace
poco uso de la escala de grises dandole

mas importancia al trazo.

(43) Pag. 159, FullMetal Alchemist Tomo 1, Hiromu
Arakawa, 2015, México: Panini. Derechos de Autor (2002)

Hiromu Arakawa, Reimpresion autorizada

54



Este es un estilo de historieta de origen franco-belga, se caracteriza por la definicién exacta
de la linea, asi como el contenido de la narrativa cldsica. Ambas caracteristicas se
complementan con la finalidad de lograr que todos los elementos del cdmic y las historias

en las que éste se narran puedan comprenderse de una manera mas clara.

Sus caracteristicas generales son:
* Delimitacion de las figuras mediante una linea continua y depurada
* Ausencia de tonos intermedios, manchas de negro y efectos de sombra y luz

* Combina personajes graficamente caricaturescos con entornos realistas

Good wmorning, Nestor. [s
the Captain at howe ?

No, Mr.Tintin, the master
i6 0ut At the moment.
He went riding ...

But ke won't be long || H
wow. Look ...

Nestor!... Nestor!... Bring
me another, please !

(44) Pag. 2, The Adventures of Tintin: The Seven Cristal Balls, Hergé, (1962). Recuperado de: http://readcomiconline.to/Comic/The-
Adventures-of-Tintin/Issue-13?id=25135#5
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4.4 Desarrollo grafico

Estilo

El estilo que buscaba desarrollar cuando empecé este proyecto era crear una fusidon entre
la grafica tradicional y el dibujo digital, técnicas en la que me especialicé dentro de mi
formacion académica, deseaba alejarme de mi produccion anterior llena de paletas
coloridas y empezar una busqueda de un dibujo con lineas mas simplificado, concisas y

sobrias.

Composicion

A lo largo de la trama podemos encontrar diferentes tipo de composiciones en cuanto al
tiempo y ritmo de la narrativa, me gusta la libertad que posee este género ya que al
momento de la ejecucion se puede lograr un lenguaje grafico personal, se puede
transformar elementos compositivos o crear nuevos para representar diferentes

situaciones.
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(45) Pag. 3, Viaje al Centro.
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(46) Pag. 34, Viaje al centro.
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(47) Pag. 84, Viaje al Centro.
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El color dentro de la trama

En paginas anteriores también he mencionado la importancia del color dentro de la
narrativa grafica y sus atributos psicolégicos qué pueden servir de apoyo para el contenido
de la trama.

En el caso de Viaje al centro el color no juega a primera vista un papel protagénico al usarse
casi en su totalidad un estilo monocromatico tanto en personajes como en los escenarios,
considere implementar al color cémo un elemento de subtexto, un complemento que es el

que representa con trasparencia las emociones de la protagonista, es la traduccién grafica

de su estado mental.

Pantone:
#27293d
#11121b
#52959a
# 4d9179
#52914c
. . . #7389ac

(48) Paleta de colores de Viaje al Centro.

# 465267
# 353f63

# 23448
# 333650
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# 737bac
# 332f5b
# 3b2f5b
# 462f5b
# 572f5b
# 6b2222
# 7f556d
# 5c0e3b

Proceso de creacion de paginas

Una vez que ya se tiene establecido un guion es momento de hacer la adaptacién grafica,
de cierta manera es el mismo proceso que se realiza al momento de crear cualquier dibujo,
todo empieza por un boceto, luego viene el trazo de lineas definitivas y por ultimo sombras,

detalles y acabados.

El detalle es que en el caso de una narrativa grafica hay que tomar en cuenta que no se
estan realizando dibujos por separado, sino que deben tener una continuidad y una légica
narrativa.

Una ventaja que nos ofrece el dibujo digital es que en el caso de Adobe Photoshop CC se
puede trabajar todos estos procesos por separado, a manera de capas de trabajo y realizar

correcciones independientes sin afectar ni invadir otros trazos.

A continuacién una muestra de cémo estructure las paginas de Viaje al Centro:
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Bocetos:







Trazos:

(51) Trazos de pag. 101, Viaje al Centro.
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Globos de dialogo:

(52) Colocacion de globos de dialogo pag. 101, Viaje al Centro.

65



Rotulacion:

T

M| BRAZO 1ZGy)-

ERDO...dNOLVIO?7
ENTONCES...
— -

1\“ Iy

—
"

\

(53) Rotulacion de pag. 101, Viaje al Centro.
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5. Conclusiones

A pesar de los prejuicios y la poca informacién que se tenia al respecto, la Novela Grafica
es un género que se ha popularizado en las ultima década, cada vez hay mas nuevos autores
con nuevas propuestas argumentales y graficas para esta corriente que es aun joven y esta

en constante evolucion.

Aun asi aun no es considerada del todo como un género o corriente artistica, pero no es de
extrafiarse ya que siempre hay prejuicios hacia las corrientes o tendencias nuevas dentro
del mundo del arte, es como cuando en su tiempo el cine o el performance no eran
considerados de tal forma, pero para mi punto de vista la Novela Grafica cumple con todos
los requisitos para ser considerada arte, es la fusion perfecta entre la literatura y la grafica,
es una obra que conjunta diferentes disciplinas que es necesario dominar para lograr una

composicion y narrativa armonica.

Considero a este proyecto como el inicio concreto de mi nueva produccién, mediante éste
pude reunir y expresar todos los conocimientos plasticos y conceptuales que habia
aprendido con anterioridad asi como adquirir conocimientos nuevos sobre este grandioso

género que es la Novela Grafica.
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