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Introduccién
GDAGAY3I @2A0S (2 20KSNR ¢K2 YIFIeoS R2yUid akKlFNB &2
story, isonly goingt8§ Y NA OK 2 dzNJ YSRAdzY YR 2dzNJ 6dzaAAy S&aadé

{KFyy2y TGSNE® aDANX L& b2d !t
¢

2 uda
2 A0 K KS / NBIG2NBR 2F W[ dzY

¢, Como agradecerle a alguien por haberte salvado la vida? ¢Cémo mostrar en una pagina
uno de los momentos mas difles en la vida de una persona? ¢Como retratar la lucha de un
individuo por sobrevivir? ¢ Como ilustrar la personificacion de la depresién? ¢ Cémo representar lo

hermoso e importante de la amistad?

El comic es uno de los medios mas antiguos y versatikesememos para contar historias,
desde el Cdédice Boturini, que relata la peregrinacion de los Tenootedsas y la consecuente
fundacién de Tenochtitlan, hasta las ultimas edicionebdevel Comics; el comic ha acompafado
a la humanidad por varios siglohaciendo que dentro de este medio se encuentren registros de

eventos histéricos, fantasias, mitologias e incluso eventos mundanos de la vida cotidiana.

9adla 20Nra az2y f2 |jdzS ttFYINSY2a Sy SaidsS R:
caracteriza porutilizar paneles yuxtapuestos para contar una historia, combinando imagenes,
didlogos y narrativa visual creando asi un vinculo e interaccion entre el autor, la obra y el lector. Este
medio ha evolucionado a lo largo del tiempo, adaptandose a las necesidagdreferencias de
diferentes culturas y audiencia, podemos ver entonces como ha pasado de ser visto como un
entretenimiento infantil y mundano, a ser apreciado como una forma de arte y literatura legitima

usada para transmitir historias de manera Unjazautivadora por medio de una narrativa visual.

Gracias a este reconocimiento e incremento de popularidad, es que el cémic ha sido
utilizado como una herramienta para abordar una amplia gama de géneros y tematicas, desde
superhéroeg/ ciencia ficcibn haa historias autobiogréficas y ambitos sociales; dando paso a
discusiones en temas importantes como la discriminacion, la justicia social, la diversidad, criticas al

sistema, vivencias en el contexto actual y las enfermedades fisicas y mentales.
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Esbajo este contexto que se desarrolla la idea y se llega al acuerdo de la creacién de un
cémic que aborde las teméticas principales de la amistad y las enfermedades mentales,
especificamente como dichas enfermedades afectan al individuo que las padecgugllasaa
guienes le rodean; tomando como referencia un relato autobiografico. Dichas tematicas cabeny se
desarrollan bajo en género literario @& f A OS y&8 ®2 Y A ¥ 3 ,Latffos dére®s suelen
mostrar elementos de la vida diaria de un individuo; el segundo, sin embargo, agrega que el
individuo o personaje principal suele estar en su adolescencia o adultez temprana, mostrando asi

una evolucion a lo largo de estas etapasdevida.

Las enfermedades mentales y la amistad, al ser parte de las tematicas principales,
encontramos gue esta Ultima desempefa un papel esencial en la vida de quienes padecen dichas
enfermedades, pues brinda apoyo emocional, reduce el estigma, proparcompafiia, escucha
activa y principalmente incentiva la busqueda de ayuda profesional. La amistad puede marcar una
gran diferencia en la calidad de vida y el bienestar mental de las personas que luchan contra

enfermedades mentales.

Tomando encuentaés2 & R2a Tl OG22 asad 3y dHBIuDS ¢ a
narra la historia, basada en hechos reales, de un individuo quien padece de depresion y
pensamientos suicidas, y quien con la ayuda de sus tres amigos aprende a aceptar y buscar ayuda
profesioral. Es una historia que hace hincapié en lo crucial e importante que es la amistad,
especificamente cuando se tiene una enfermedad mental. Esta obra combina elementos surreales
y fantasticos con la intencién de apelar a un publico joven y creando asiawadiva que logre

transmitir emociones, acciones y detalles de una manera visualmente atractiva y accesible.

La decisién de la creacién de un comic como proyecto final de la licenciatura de arte digital
fue debido a que es una excelente manera de aplicdgmostrar los conocimientos y habilidades
adquiridos durante los cinco afios de estudio, como lo son la planeacion eficiente de proyectos, el
dibujo, ilustracion, composicién, render, modelado de objetos tridimensionales, la escritura de

guion, escrituracreativa y finalmente, el entendimiento del arte secuencial.

Finalmente, se crea este proyecto con la finalidad de su participacién en el concurso de
cémics SecuenciArte 2023, organizado por el festival internacional Pixelatl, buscando asi
reconocimiento nacional para la Escuela de Artes plasticas y Audiovisuales (ARPA) y para la

Benemeérita Universidad Auténoma de Puebla (BUAP).
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En esta tes se dara un marco teérico donde encontraremos ideas y conceptos bases acerca
del arte, el arte digital, el arte seencial, el cémic y la novela grafica; asi como elementos claves
dentro del cémic de acuerdo con Scott McCloud; una vez expuestos estos conceptos, se expondran
los antecedentes de este proyecto y la metodologia que se sigui6 para la organizacion yldesarrol
del mismo; dentro de esta metodologia encontraremos que el proceso de creacion se dividio en tres

etapas:

1. Preproduccion: Donde se recopilan los materiales y elementos que se hicieron previos a la
etapa de produccion del proyecto, aqui encontramos cgramas, referencias, disefios de
personaje, disefios de escenarios g@bn

2. Produccién: Es el apartado donde exponemos una por una las etapas del proceso de
creacion del cémicAqui también podemos encontrar un andlisis de paginas donde se
presentan logpasos anteriormente expuestos de forma practica.

3. Postproduccién: Es la etapa que abarca la finalizacion del comic, en esta se describe el

proceso de impresion de la obra.

Tras haber abarcado a detalle cada una de las etapas del proceso de creaciésesEmarte
final de la obra, misma que se exhibi6 en el festival Pixelatl 2023, esto junto con una pagina web

donde, de igual forma, se puede ver tanto el desarrollo como el resultado final del proyecto.

Finalmente se precisan los aprendizajes y conalesiale la realizacion del conicDK2 4G a 2y
D2¢ d
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Marco teoérico

Como se mencion6 en la introduccion, el comic es algo que podemos encontrar desde hace
siglos Bsto es algo que los individuos que se encuentran dentro del mundo del arte conocen bien,
sin embargo, para la mejor comprension y entendimientaolequées importante el cémic dentro
de este mismo &mbito, se presenta una breve exposicion de conceptaslo@mn arte, arte digital,

arte secuencial, novela grafica y por supuesto, comic.

1. El arte digital como Arte

A lo largo de la historia la pregunt® qué es arte?ha prevalecido, y cuando parece que se
ffS3r | dzyl & RSTAYA Odsxofriente$ artisticasf cBItOrasRol I& techiologia RA F S N.
llegan a contradecirla y modificarla, por lo que agui no se busca tener una definicién exacta de qué
esarte y qué no lo es, si ho, que mas bien se expondran diferentes posturas acerca de como el arte
digital esconsideradarte yen base a estas posturas partiremos para poder explorar otros términos

y cuestiones como el arte secuencial, novela grafica y comic.

.  Breve definicion darte

Para comenzar, tendremos que tomar de base que el arte digiéaleedJna vez establecido
esto, sabemos que antes del siglo XXlidea de arte digital no existia como.tdh embargo, una
de las definiciones de las que nos basamos para defender quie eligital, y mas especificamente
elcomicesNIi S Sa I RSTAYAOAsy RSt FTAfsaz¥z2 LRElFO2 =2
aSAa .mRSedlibrg, Tatarkiewicz explica las etapas de la historia de la definicion del arte y
como las difeentes definiciones que han aparecido a través de los afios cambian y se toman nuevas
consideraciones que contradicen a las que se tomaban en cuenta anteriormente, por esto,
Tatarkiewicz llega a la definicion
Go9ft NIS Sa dzylk FOUAGBARIR KdzYkyl O2yaf
construir formas, o expresar una experiencia, si el producto de esta reproduccion,
O2yaiNHzOOAsYS 2 SELINB&AAsY LHzSRS RSt SAGIF NJ
(Wladyslaw Tatarkiewicz, I6)
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Para lo que nos concierne, esta sera la definicibn que usaremos a lo largo de este
documento, principalmente por el concepto que sostiene que una obra de arte es capaz de expresar
una experiencia, que es lo que se busca con este proyecto; al igygdague hecho de que el arte
es una actividad consciente que se puede considerar arte cuando la intencién de expresar algo se

encuentra en el proceso de la creacion de la obra, aunque algunos autores difieren de esto.

(Hokusai, 1826)

Esimportante mencionar que en el siglo XX aparecen las vanguardias artisticas, las cuales
llegan a cuestionar y cambiar la comprension del arte, se amplia el significado del mismo tomando
en cuenta todo tipo de manifestaciones creativas y expresiones coativisis. Mas tarde,
encontramos corrientes como el arte conceptual, el minimalismo, el arte abstracto y el arte
contemporaneogtodas estas corrientes también se harian presentes en el arte digital en el futuro.

En 1911, Ricciott, propone al ciney cualquiedXli S | dzRA 2 @A &adzZl f O2Y2 Sf
FaN LI &z | 1jdzS 1 tAadlr RS o6Stfla NISa as SE
St ay20Sy2 IINIS¢z St OsYAO0®

Con la llegada del nuevo siglo llegaron nuevas tecnologias, como lo somlastadoras,

tabletas, celulares inteligentes y el internet, abriendo un abanico de herramientas para que asi los
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artistas puedan expresarse en diferentes medios, dando pie a lo que hoy en dia conocemos como
arte digital.

Es importante mencionar algunds las otras definiciones de Arte, que surgen con el tiempo
y que son un poco mas atrevidas, como la del escritor y poeta nigeriano Chinua Achebe, quien
dice:a9f FNIS Sa St SaFfdzSNIi2 O2yaidlyidiS RSt K2YONB
hl R I (RcBel®é2014)

De igual forma, ® 1997, al ser cuestionado sobre qué es arte, el entonces director del
Ydza$2 RS FNIS Y2RSNY2 daha! 0 2AfftAlY wdzoA SELND
aSIF dzy A OSNE I fRaB P&7S LI f LI ot S¢

(Raimond Chaves, 2019)

Como humanidad, se ha demostrado una y otra vez que no podemos, ni hecesitamos llegar
a una definicion exacta de gesarte, pues es tan unico y diferente como los millones de artistas,
humanos y medios que existeBinembargo, para este trabajo nos basamos en la definicion de

TatarkiewiczQon esto ultimo ahora se dara una vista general del arte digital.

II.  Breve definicion derte digital

Como yase hamencionado, conforme la tecnologia del nuevo milenio avanza, el arte y sus
diferentes formas de expresion se van adaptando para usar las nuevas herramientas que aparecen
dia con dia; los artistas entonces, usan estos medios para la creacion de arte, @ &s

pertinente entonces dar un contexto general de que es el arte digital.
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9f FNIS RAIAGIE &dzZNAHS SyiNB f23&8 | 3235ampn & wmMd
este nombre que se generan las primeras obras con ordenadores, estas tieneticlalgrédad de
involucrar elementos tecnoldgicos y cientificos en el area de las humanidades. De esto nacen
RAFTSNByGSa aOflrasSaé¢ RS FNIS (S OyubiSsoa ratseela N yNIEY 6
abarca todos aquellos graficos generados poeogatior, ya sea, musica y sonido; u obras artisticas
I fF& 1jdzS FTAYIfYSyalsS aBA AXEI (O2% 2OISy R2W24a aF aN |
RAIAGEE Sa FljdzSt FNIS ONBIFR2 02y KSNNI YASyYy(dla &
término queengloba toda la produccion de artistas que trabajan con computadoras durante el
LINE OSa2 RS fI 26N} 2 RSy i®pthiaPSvildgdmez®weBor2022)OA sy RS

e T—

(Anadol, 2022)

Usando de base esta definicion, y llegando@lzclusion de que, el elemento principal del
arte digital es el medio por el cual la obra de arte es creada, el artista digital es aquel que usa medios
tecnolégicos para la materializacién, exhibicién o intervencién de la misma. Esto lo encontramos en
instalaciones artisticas, disefio gréfico, ilustracion, videojuegos, animaciones, video performance
etc. En ese sentido, y para la creacion de este proyectsinteresa la forma en la que el arte digital

actla y es parte del arte secuencial.
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2. El artesecuencial, el cémic y la novela grafica.

Teniendo ahora un contexto general del Arte y el Arte digital, pasaremos a definir y dar un

panorama de aquello que hoy conocemos como Arte secuencial, el cémic y la novela grafica.

9y St Untlekstaldiidg odnics: The InvisibleArté = { O2 GG a OfdszlddR RSTAY S
secuencibicon la siguiente fras@Es & sucesion de dibujos yuxtapuestos destinados a traducir un
NB f I(Scdt dMezloud, 1993Babiendo esto, entendemos que, tanto un comic como una novela
grafica caen dentro de la misma definicién, pues su principal medio de comunicaex@negion
sonlas imagenes en secuencia, yuxtapuestas (una puestargefd® la otra) las cualesogran

narrar una historia.
N\ WA

i
W-BAEDEKER OF THE TOONS.”
—GARRY TRUDEAU, NEW YORK TIMES BOOK REVIEW \

(Arts and Life Editor, 2018)

Entonces, modificando la definicion dada anteriormente de Tatarkiewicz y fusionando con
f2 [[dzS KSY2& RSFAYAR2 RSt OsYAO Sy SadsS FLINIIR
actividad humana consciente y capaz de reproducir visualmente una histamapafiada de texto

y expresar una experiencia por medio de diferentes técnicas y formas, como lo son la literatura, el
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arte secuencial, el dibujo, la ilustracion y pintura. Si el producto de estas disciplinas combinadas

puede deleitar o produciralgun&e2 OA sy Sy (i2y 0Sa Sa O2yaiARSNI R2 dzyl
Es oportuno mencionar esta definicion debido a que estas son las bases para la realizacion

de este proyecto; sin embargo, no so6lo con saber la definicion es suficiente, es necesario conocer

un poco mas acen de la historia deldmicy ddmo éste se diferencia, o no, de la novela gréfica.

I.  Breve historia del cémic y la novela grafica

Como tal el origen del comic no se sabe a ciencia cierta, pero se estima que la primera
aparicion dearte secuencial fue con la civilizacion egipcia, entre los afios 1575 y 1295 a. C.
aproximadamente, donde, dentro de la tumba de Menmacriba de los campadel Sefior de las
Dos Tierras del Alto y el Bajo Egime, encuentra un mural donde se representan los rituales y
procesos funerarios. Es importante mencionar que no se debe confundir a este mural con los
jeroglificos que encontramos en esta civilizacipoes dos jeroglificos son caracteres de una

escritura y no arte secuendial®cott McCloud, 1993).

Mas tarde, durante los afid€)0 a.G550 d.C aproximadamente, en México, se encontraria
dzy Os RAOS:> St OsRAOS RS I dzBDNRII RRERS G A Sz ANy 4

o
<

sefior 8 Venado Garra de Jaguar como la migracién de los mixtecos a la regién del Bajo Rio Verde.

(Pacheco, 1826)
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En este documento sélo se mencionan estos dos ejemplos puntuales, pues la cantidad de
representaciones dérte secuencial en la antigliedad es vasta y digna de su propia tesis de estudio
En estas podemos encontrar representaciones de ritos, mitologia, eventos histdricos y hasta la vida
cotidiana, dejando en evidenai@moestas representaciones forman parte de la humanidad desde

hace siglos.

Durante los siguientes afios y con la invencién de la imprenta aparecieron diversas
expresiones de arte secuencial, pues se ocupaban para relatar pasajes de la biblia, o en su otro

extremo, para hacer caricaturizaciones de personajes politicos en forma de critica social.

9a Kladl fF SLROF Y2RSNYIF 1jdzS yI O0S St aOsYACQ
como el padre del comic, el caricaturista surRamolphe Topffer, quien en los ai@800 comienza
a incorporar texto e imagenes secuencialmente para asi, relatar la historia de un pobre y torpe
K2YONB ljdzA Sy @GAGNI G2R2 (ALR RSHistdé ¢nedaddpés | Y2 N2 &
En 1827 éstas se compilaron y se convesinien el primer libro de comic de la histoda] Sa ! Y 2 dzN&
de M. Vieux 2 AGag abmismo tiempo, en 1895, aparece el que es popularmente acreditado como
St  LINA YSNI Os YA DheYelio KicdR SedRjtharl FefténSOntcadit, dando origen a la
prensa amarillista. Estos son solo dos de los primeros y mas conocidas series de cémics del siglo XIX,
sin embargo, fue durante &s consecuentesiécadasque veriamos un aumento en creacién y

popularidad de los cémics.

Con el avance de los afios y las diferent@sientes artisticas que se iban presentando, el
cémic evoluciona, y al igual que el arte, la definicién y la expresion del cdmic cambia conforme a los
afos, la region, la cultura y el contexto socio politico; cémic hay en todo el mundo, sin embargo,

podemaos encontrar a tres grandes exponentes en la edad moderna:

1. GomicBook (Estados unidos y América)
2. BD, bande dessinée, histoire en images (Francia y Bélgica).

3. Manga (Japon)
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.

LARABE
DU FUTUR 6

G "IN

(Simons. 2023)

Fue durante el siglo XX, que vemos especialmente el aumento de popularidazhdelbook
americano Es aqui donde aparecen dos grandes referentes de los coBi£omics, fundada en
1934 por Malcolm WheeléeXicholson; y Marvel Comics, fundada unos ciafios mas tarde en
1939 por Martin Goodman. Ambas comparf8adanias responsables de crear el imperioadenics
gue conocemos hoy en dia. Interesantemer®gracias a estas compafiias gondemosencontrar
a grandes dibujantes y escritores que mas tadeconvertirian en autores de sus propa@snics
O2Y2 2 a2y WwW2S {KdZAGSNI & WSNNE {AS3Stz O2y Sf
estos jovenesctores Will Eisner, quien se convertiria en un gran exponentedilicy la novela

gréfica

A la par que estas compafiias hacian que la industrizdtelc creciera, en el ambito
independiente podiamos ver como aparecian nuevos artistas con obras que desafiaban a lo que

proponia eMainstream,a esta nueva corriente se le llamabg y R S NH R #zgénsistia en
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la publicacién de pequefiosdmicsy zines que, en su mayoria, abarcaban criticas al sistema,
tematicas queer, satiras al gobierno y denuncias sociéleBoig Singsen siendo una de las

LJzo f A O OA 2y Sa YpullicaFaldas@edl 52 hadta 20B£Gracias a este movimiento
de @dmics independientes es que muchos artistas encontraron sus voces, y muchos de los cuales

evolucionarian a lo que hoy conocemos como novgtaicas

@ TALES CALCULATED TO DRIVE YOU

“E @

(Robins, 1970) (Kurtzman, 1945)

Eltérmino novela grafica aparece en el siglo XX, especificamente en 1978 con la publicacion
R SA Qontract with God, and other tenement stotéies RSt T YOSNA2NYSYyGS YSyOa:
Mas tarde en 1986, Alan Moore presentatiez | § OKYS¥y SaiS Spegean | 323 |
LJdzo f A ®I defbkiendd asi la puerta a narrativas visuales quediéerenciariadel comig
llaméandose a si mismas, novelas grafiEsss cuentan con la peculiaridad de ser méas extensas que
un cémic, el uso innovador y sofisticado de traimsies entre paneles combinados con dialogo; y
LINRYOALI £ YSYGST &adz SyF21dzS Sy O2ydF NI KAald2NREFa

retomara mas adelante.

a. | G YheKllvigokee o! Iy a22NBX mMpyyos at SNEHBERT A &€
0. NRIYy Yo =+ SeatRigshTsPrecioualittie Liféé¢ @ . NBly [ SS hQal ff Se:

algunos de los muchos titulos démicsy novelas graficas que han nacido gracias a la aceptacién y
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evolucion de los coémics como un género literario legitimo, y que a la par han dado paso a

innumerablescémicsindependientes a lo largo del mundo.

\ ALAN M00

BRIAN BOLLAND

(Skokie public library, 2018)

Il.  Industria de 6mic en México

En la actualidad podemos encontrar una gran variedad de comics y novelas graficas, en
todos los rincones del mundo, dandonos una enorme variedad de historias y formas en las cuales
estas son contadasEn este documento, nos concierndns cdmics y novelas gréaficas
independientes latinoamericanas, por lo que a continuacidn se dara una breve perspectiva del cémic

mexicano.

La historia de los comics en México comienza en los afios treinta, aproximadamente, donde
México contaba solo con el 5% g@eblacion lectora del periddico, por lo que se comienza a
implementar la historieta con el fin de aumentar esta estadistica. En esa misma década el comic
como tal, ya no como historieta, comienza a aparecer y se hace de facil acceso, asi es como en los

cuarenta se da un auge de coOmic mexicano, especialmente a las revistas de series comicas como
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Gt SLINYE @& &/ KFEYFO24T RtyR2tS dzy OF NY OGSNJ & LJ2 LIz |
G F FEYAEALF . dzZNNFyéE ompnyov & sad[ 238 adz2ISNI £ 202a¢ 6

.

(Chamaco, 1953) (Pepin, s.f)

Este status cambia en los afios cincuenta, cuando se empiezan a p@uarBooksen
estos podian contar una historia mas desarrollada con los mipergsnajes en varios volumenes
semanales. Sin embargo, en los afios setenta este auge cayo drasticamente debido a la aparicion de
la television de facil acceso en el pais, como comenta Armando Bartra, Académico de la Universidad

Auténoma Metropolitana

a [ derrota de la historieta es la derrota de la lectura. Los monitos no ceden al

SYoldS RS f2a tAO0ONR&aX NBGAadGla 2 RAFNR2AE AAYy?2

Los mexicanos no hemos dejado de leer historietas para leer otra cosa, simfgdresmos

RS2l R2 (RiSando BaBrdyJb ¢

En los afios ochenta debido a los problemas sociopoliticos que existian en el pais, se hace
presente el fanzine en México, el cual tiene como objetivo principal la protesta, politizar a la
poblacién y daunciarla opresién; tal y como se expuso antesdoh Y RSNHNR dzy R / 2 YAEE @

I FAYlIESa RS aaatz2z .. LI NBOS aDlIttAG2 Os YAO:

cémic, y es esta novela quien le abren paso a la que es considerada la primera novela grafica

Paginal8



YSEAOI yI I BdlitakdS NIv@itbpy RS 9 R3IAI NJ /licaBavoBo/ekpbnentd & G NR!
YIEOA2YylIf 9f O2YLX 2G Y2y3a2ft &adéwnnnv RS wl¥St . SN
Con el pasar de los afios, los cémics y novelas graficas cambiaron, sin embargo, este cambio
se ve opacado por el crecimiento de cOmicsaxeros; es hasta el afio 2013 cuando vuelve a ganar
NEf SOl yOAlL X O2y fIVADHz2 NRAOEORSY | BRSdZA DRA A2 NRS dzy |
movimientos estudiantiles de México, asi como otros temas politicos del momento de publicacion.

Es a ptir de los afios 2014 que el comic y novela gréfica independientederground
comienza a tomar fuerza culminando en un auge de comic mexicano independiente, con novelas
AN FAOLA O2Y2 4! yOtS . Affté onnmnoQistS ¢. INJNIMNIZ2 RGES
Wdzly +Aff2NRB & .SF¥3X at ASt,eRBmucddofdstmasé oOHnAmcO RS

e L ]

OPERACIONBOLIVAR

002 c\emd"' <

BQ\.\\!A rOIIeL

Edgar Clément

(Clement, 1995) ernal, 200B)

Esto lleva a que nazcan editoriales mexicanas de comics como lo son Sexto Piso, Resistencia,
Kamite Fixién etc. con mas sumandose con los aflos como lo son Pé&rifaits o Tandem cémics,
asi como las impresoras trasnacionales como Pan@i,Marvel, Vértigo y Dark Horse, haciendo
gue editoriales y tiendas grandes empiecen a vender comics y novelas graficas mexicanas en sus
estantes como dice Luis Gantus, fundador de la Conque,

G, y2 LISNISYySOSYy vy peRadico, ki a ksa élie gue edtzS &4 (1 2 &
en Sanborns, donde jes lo que mas se vende! Ya no estas ofreciendo revistitas de 1.50, estas
OSYRASYR2 fAONR& RS bpnn LIS&az2aszs &t asS @2t @is
(Gantus)

Es asi como, en los ultimafos, se ha visto otro auge de comic independiente mexicano,

gracias a la aparicién de diferentes apoyos y organizaciones dedicadas a apoyar a autores creadores
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de cdmic y novela gréafica, como lo son David Espinoza (El Dee), Patricio Betteo, Yépin,Mena B
Ledn Gonzélez, Futuro Fantasma, Edgar Camacho (Tiras sin sentido), Alejandra Elena Gamez
Pandura The mountain witheeth), Paulina Marquez Rubio, Luis Castillejos (Imosh) entre muchos

MAas autores encontramos en la escena nacional. Cabe resaltar tisk lde mujeres artistas de

coémic y novela gréafica profesionales se ha vuelto mas y mas grande con los afios contando con

I f NERSR2NJ RS mMTtp Ydz2zSNBa YSEAOFyl & O2yF¥2NXYS St

HAHHE D

i
o
8
<3
5}
c
2.
2
o}
-4

(El dee, 2022) (Luis Castillejos, 2023)

Gracias a esta breve vista por la evolucion de la novela gréfica en México, especificamente
la independientepodemos notar que la realizaciGe este proyecto es viable, especialmente
tomando en cuenta que muchos autores independientes, que aqui he mencionado, tuvieron sus
comienzos como estudiantes aplicando a convocatorias, de las cuales algunas ganaron y otras no,
pero lograron hacerse lug&y 6 NB | dzi2 NBa O2y20AR2a RSY(iUNR RS Sai
YSEAOLy24¢d

lll.  Novela gréfica y sus diferencias con el Cémic

Ahora que conocemos la historia tanto del cémic, como de la novela gréfica en México, se
pasara a exponer algunas de las diferencias y similitudes que se encuentran entre estos dos medios,

pues si bien ambos son arte secuencial, cada uno tiene algunosretesielativamente diferentes.

Es importante mencionar que, especialmente hoy en dia, donde la linea de diferencia es

muy estrecha, la definicidbn de uno u otro es confusa, por lo que este proyecto tomar la postura de
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gue no hay distincién entre ambosygs no se busca que se encasille en uno u otro, ambos, tanto
elcomicO2Y2 1 y2@Stl AN} FAOI X LIRSy (G420FNI G4SYFa A

Tomando siempre de base la definicion que tenemos de Scott McCloud se puede decir que
tanto el comic comda novela gréfica son arte secuencial ¢no?, entonges gué se llaman
diferente? ¢ Qué es lo que las diferenciaggas son preguntas dificiles de responder, pues incluso
expertos y académicos del dmbito, ain se encuentran discutiendo esto, por lo gesten
documento sélo se expondran diferentes posturas que complementan la justificacion de la creacion
de uncomic

Comenzando por la novela grafica, la cual es considerada un género literario, y en epntrast
el cémimo lo esla novela grafica sexpresa por medio de vifietas o imagenes yuxtapuestas, dentro
de la cual es la narrativa la que toma mas peso. Will Eisner, defiende a la novela grafica diciendo
Gt 2N FAYy St OsYAO o0dzalOFol @SNAStlIa O2y GSYIF A | dz
PNBLIA2a RSt ftAONRXI St GSFIGNRI 2 St OAYySdé 09AaySI

De igual forma, la novela gréfica, usualmente es una historia autoconclusiva, que comienza
y termina en el mismo vainen. Estos suelen ser mucho mas largos que los cémics, abarcando desde
48 a 500 paginagero esta no es una regla estricta, pues hoy en dia podemos encontrar novelas
graficas con mas de un volumen o en su contraste cémics de 30 a 200 paginasugbends
historia en un mismo tomo. En cuanto al formato, la novela gréfica suele ser inggrdsama de
libro, mientras que el cdmic en formato de revista; pero, de nuevo, esto cambia conforme al artista,
los formatos, culturas y los contextos sociales.

Finalmente, la novela grafica suele tocar temas mas serios y profundos, por ello se le
considNJ dzy 3ISYSNR LI N} Gl Rdzf G2a¢> I RAFSNBYOAl RS
joven Nuevamente esto no es una norma, ya que podemos encontrar cémics con tematicas
fuertes.é corficeptodedy 2 @St INI FAOL ¢ y2 Sa BNXSHUSYS RIS G tizg
RS GKAAU2NASGEF tAGSNINRIFIE O6.FSGSYas HnmpO®

al NBFYyS {FGNILAZ SaONRG2N}r RS at SNASLRtAAE
literatura tradicional, pero eso no significa que son menos importantesriaggnes son una forma
de escritwa. Cuando tienes el talento de hacer ambos parece una lastima el sélo tener que elegir
dzy2® [/ NB2 [[jdz§ Sa YS22 NI K-Han@ MNrahinyRegeardhér, n@d 2 KI YYSR |

Tomando en cuenta que tanto las condiciones que conforman unas novelas gréficas apl

para los comics y viceversa, la distincion y separacion de apuedeser considerada por muchos,
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evoca cierto baladi.

3. Conceptos basicos dentro dete secuencial

Una vez se ha dado un contexto general del comic, la novela gréita secuencial, es
importante conocer los términos y conceptos que se utilizaran a lo largo de este documento, pues
estos mismos se iran aplicando y exponiendo duraafgrdduccion del proyecto. Cabe mencionar
que existen un sin fin de expresiones artisticas, sin embargo, para este marco teérico sélo
abordaremos las que nos conciernen y se requieren para la realizacion de un cémic.

Comenzando por los elementos mas impmites, el dibujo y la ilustraciésonla base y

esencia de muchosdmics, sin importar si es en formato tradicional o digiatibujo es esencial

para el bocetaje, organizacion de los paneles e ilustracion de la obra. Para esto, el artista de comic

necesita tener conocimiento basico y avanzado de técnicas de dibujo, uso de materiales y
composicion, que mas tarde se convertiran en ilustraciones digitales. La profesora Estrella Flores
Carreteromencionai { dz Ay Yy 2 @F OA sy | NI Na andguidrhaiablé, no¥ dicg qu® 2 |
el dibujo no es un mero acompafiamiento, sino un vehiculo comunicativo en si mismo. Narra
LI NF £ St YSyGS: & SyaktgradzZod$ St (SEG2¢ o6Cf 2NBa
Algunos de los conocimientos y técnicas que los artistas suelen usargnlddda creacion

de uncémicson:

a. Composicién
Como fue mencionado anteriormente, la composicion es fundamental para el disefio de
paneles, ya que la forma en la que disponemos los elementos, tanto deotno fuerade las

vifietas, es crucial para el emtdimiento de la narrativa y el flujo de dialogos.
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(Srnavarro, 2016)

b. Teoriay uso de color

A pesar de que hay una gran cantidad de cdémics y novelas graficas en blanco y negro,
aquellas que tiene color manejan un entendimiento generatdaiportamiento de la luz, sombras
colores yuso de contrastesn los ambientes que se ilustrafsteconocimiento esiecesarioya que
la teoria del color ayuda a que la historia y el ambiente se hagan evidentes, enriqueciendo la

atmosfera, para finalmeetayudaral lector a envolverse por completo en la historia.
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Monocromatico g Complementario

(Art rocket, s.f)
c. Estiloy técnica
Un punto importante que destacar cuando hablamos de arte secuencial, es la diferencia de

técnicas visuales, gréaficas y narrativas que se usan a lo largo de la obra para narrar visualmente la
historia.No es raro que existan comics que usen técnicas tadifs, sin embargo, cuando estas
obras se realizan digitalmente, los artistas usan softwares como Photoshop, Kriguditifraint,
etc. donde se pueden encontrar pinceles y herramientas similares a las tradicionales, necesitando
asi conocimientos tédécos para el uso de estas herramientas digitales.

9 yDigital art, along histoly &S YSyOA2yl da[2 RAIAGEE &S RSTA
Vice@SNEIFZ LRNIf2 Glyi2z RSoSY2a LINAYSNR SyiS

N

o=
<
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(V)
Z
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et al., 2013). Esto nos sirve de base, ya que si bien existen obras de arte digital que se gotedan d
RSf YAayY2 YSRA2XI St FINIS RAIAGEFEE GFYoASY asS dzl
0N RAOA2yLIf¢ O2Y2 Sa St Oraz2 RS | f3dzyz2za OsYAala 2
G9f RSalFNNRff2 RS € LAyYUGdzNT laRAididstia € KI G S
del comic, la cual inicialmente realizaba sus dibujos de manera analdgica, usando lapices
tintas y papel; actualmente, la mayoria de las productoras de comic usan la pintura digital
O02Y2 adz LINARYOALIN f Ay adzY o IghksiNg Cardodey 20141z0 £ A O OA 2y

4. Elementos especificos del comic

Ahora bien, los anteriormente expuestos son elementos que podemos encontrar en diversas artes
como cine, fotografia y pintura. Conociendsto, es momento de enfocarnos esbordar la
terminologiaque se usa en el ambito de los coémics especificamente. Seionan rapidamente

pues son elementos conocidos y simples que se usaran a lo largo del documento.

1. Vifietas: Un espacio dentro de la pagina, delimitado por lineas, qgue muestran un momento,
escena 0 accion dentro de la historia. Varias vifietasesnuencia & consideranarte
secuencial

2. Calles: Los espacios entre cada una de las vifietas, estos dan orden, sentido de secuencia y
nocién de tiempo entre una vifieta y otra.

3. Encuadre y plano: El espacio representado dentro de una vifieta, tomando como referencia
el aijeto, los planos se retoman de la cinematografia, dibujo y fotografia.

4. Globos de dialogo: Espacio dentro del comic en el cual se representa lo que un personaje
esta diciendo por medio de texto.

5. Onomatopeyas: Representacion grafica de sonidos.
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(Tempone,s.f)

'y RS fF& LINAYOALNI t£Sa 3FdzNI & LI NIMaking condasB I OA 5 y

Storytelling secrets @@anics,Manga andGraphicNovek  Brfiebmencionado Scott McCloud, el

cual expone los diferentes acercamientos a la cread@run comic; de este libro rescatamos
conceptos, elementos y teorias claves para la creacion de cualquier cémic, por lo que a continuacion
se enlistan aquellos que se consideran pertinentes para el mejor entendimiento del proceso de

creacion de este proyxo.

1. Claridad
El elemento principal que menciona McCloud durante el libro es la claridiasvpopara
lograresto, se tiene que tomar en cuenta algunas reglas que se recomienda seguir para que el lector
pueda comprender de manera simple, clara y eficiente lo que se esta tratando de transmitir.
Define entonces claridad como, la habilidad de guiar al lector por lingpgsara la
comprension de los paneles por medio de arreglo de elementos dentro y fuera de los paneles, para

esto se aplican reglas de la composicion tomando en cuenta que primero se lee de esquina superior
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izquierda, bajando hasta la esquina inferior dgv@. Con claridad, se busca implementar los
siguientes elementos para que estos funcionen arménicamente en la pagina:
1. Frame: forma de mostrar al lector un momento, por medio de angulos de camara,
tamafio y principalmente la composicion.
2. Imagen: La claridade los escenarios y personajes. Expresién de color, linea de
accién y lenguaje corporal.
3. Palabra: Expresion de didlogos, ideas, sentimientos y sonidos por medio de globos

de texto y onomatopeyas.

4. Flow: la combinacion de todos los elementos.

TOGETHER THESE FIVE == AND COMMUNICATING
«NDS OF CHOICES ARE WHAT C L A R ' T Y WiTH CLARITY MEANS MAKING
COMMUNICATING THROUGH READER COMPREHENSION YOUR

COMICS REQUIRES -~

uLTIMATE GOAL.

_0_ CHOICE CHOICE F/' CHOICE @ CHOICE .| CHOICE
OF > OF | oF OF O oF
GOALS: GOALS: GOALS: GOALS: GOALS:
“CONNECTING THE SHOWING READERS CLEARLY AND CLEARLY AND GUIDING READERS
DOTS." SHOWING WHAT THEY NEED GUICKLY EVOKING PERSUASIVELY BETWEEN AND
THE MOMENTS TO SEE. CREATING THE APPEARANCE COMMUNICATING WITMIN PANELS,
THAT MATTER AND A SENSE OF PLACE, CF CHARACTERS, 1DEAS, VOICES AND AND CREATING A
CUTTING THOSE POSITION AND OBJECTS, SOUNDS N SEAMLESS TRANSPARENT AND
THAT DON'T, FOCUS. ENVIRONMENTS COMBINATION WITH INTUITIVE READING
AND SYMBOLS. IMAGES. EXPERIENCE.
TOOLS: TOOLS: TOOLS: TOOLS: TOOLS:
THE S TRANSITIONS: FRAME SIZE AND EVERY ARTISTIC/ EVERY LITERARY THE ARRANGE-
L MOMENT TO MOMENT SHAPE, GRAPHIC DEVICE AND LINGUISTIC MENT OF PANELS
x g T?om EVER INVENTED. DEVICE EVER ON A PAGE OR
SRENCT 30 JAECT CHOIKCE OF INVENTED SCREEN, AND THE
i m: 33?;‘,;, “CAMERA” ANGLES, RESEMBLANCE, ARRANGEMENT OF
5. NOW SEGUITUR DISTANCE, MEIGHT, SPECIFICITY, RANGE, SPECIFICITY, ELEMENTS WITHIN
BALANCE AND EXPRESSION, 80DY THE HUMAN VOICE, A PANEL.
MINIMZING PANEL CENTERING, LANGUASE AND ABSTRACT
COUNT FOR THE NATURAL CONCEPTS, THE DIRECTING THE EYE
EFFICIENCY, OR THE “ESTABLISHING WORLD. EVIOCATION OF THROUGH READER
ADDING PANELS SHOT.™ REVEALING OTHER SENSES. EXDECTATIONS
FOR EMPHASIS. AND WITHOLDNG STYLISTIC AND AND CONTENT,
CHARACTER OF INFORMATION. EXPRESSIONISTIC BALLOONS, SOUND
MOMENT, MOOD DIRECTING READER DEVICES TO EFFECTS AND USING MOMENT,
AND IDEA. FOCUS. APFECT MOOD AND WORD / PICTURE FRAME, (MAGE AND
EMOTION, INTESRATION® WORD I TANDEM,

(McCloud, 2006)
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2. Transiciones

Ya que hablamos de imagenes yuxtapuestas, encontramos que para pasar de una a otra hay
diferentes transiciones, cada una de ellas tiene un propadsito y transmite ideas diferentes, para esto,
McCloud menciona Gansiciones que tomar en cuenta cuando de ilustran las vifietas para lograr
mejor claridad en la pagina.

1. Momento a momento: Una sola accion ilustrada en diferentes momentos de la misma.

2. Accibn a accion: Un mismo sujeto haciendo diferentes acciones.

3. Sujeto a sujeto: Enfoque de diferentes sujetos haciendo diferexteisnes en una sola

escena
4. Escena a escena: Transicion entre distancia o tiempo
5. Aspecto a aspecto: transicion de una idea a otra.

6. Non sequitur: Una secuencia de imagenes que no pareg®n telacién una con la otra.

I. MOMENT TO MOMENT s | 4 4. SCENE TO SCENE

TRANSITIONS ACROSS SIGNIFICANT
DISTANCES OF TIME AND/OR SPACE.

A SINGLE ACTION PORTRAYED IN A SERIES
| OF MOMENTS,
|

[E@ 2. ACTION TO ACTION
| Qf'r- A SINGLE SUBJECT (PERSON, OBJECT, ETC..)
EJ S IN A SERIES OF ACTIONS.

5. ASPECT TO ASPECT

TRANSITIONS FROM ONE ASPECT OF A PLACE,
IDEA OR MOOD TO ANOTHER.

6. NON SEQUITUR

o N
gg_i % ﬁ 3. SUBJECT TO SUBJECT

A SERIES OF SEEMINGLY NONSENSICAL,
UNRELATED IMAGES AND/OR WORDS.

(McCloud, 2006)

3. Combinaciones de palabra/ imagen
A la par de las transiciones, es importante establecer la relacion que tienen la imagen y el texto
gue se presenta en los paneles, pues estas son la clave deafueietenga claridad y son la esencia

del mismo, debido a que es con estas combinaciones que se contara la historia:
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1. Palabraespecifico: Se muestra literalmente lo que describe el texto.

2. Imagenespecifico: No haydialogo mads que onomatopeyas pues las
imagenes te dan a entender paff solado sucedido

3. Duo-especifico: Ambas imagenesdiglogocomunican la misma idea.

4. Interseccion: La imagen y el texto son diferentes, pero aln transmiten el
mismo significado.

5. Interdependencia: La imagsnel textoson opuestos, pero al juntarlos nos
dan la idea correcta.

6. Paralelo: Ni la imagen ni el texto muestran una conexion.

7. Montaje: s6lo se muestran texto e imagenes en el panel, pueden o no

reflejar una misma idea.

e s S 4. INTERSECTING ‘ INTERSECTING
N UNDERSTANDING COMICS, T DIMORAMMATICALLY
¢ WORDS AND PICTURES WORKING
IDENTIFIED A FEW DISTINCT CATEGORI.ES oF TOGETHER IN SOME RESPECTS WHILE ‘ | P
WORD/PICTURE COMBINATIONS. ALSO CONTRIBUTING INFORMATION | 1 (W
INDEPENDENTLY.
|
MIRANDA GAVE ME THE . WORD-SPECIFIC WORD-SPECIFIC
KEYS MO SHILED 5. INTERDEPENDENT INTERDEPENDENT
WORDS PROVIDING ALL YOU NEED TO ‘
KNOW, WHILE THE PICTURES ILLUSTRATE WORDS A0 PTURES consiRle TO IS
ONVEY AN 1DEA T
gi‘;f:glfssegf THE SCENE BEING CONVEY ALONE
2. PICTURE-SPECIFIC PICTURE-SPECIFIC .' 6. PARALLEL [
PICTURES PROVIDING ALL YOU NEED TO | g | worDs anD picTuRES FoLLOwING @
KNOW, WHILE THE WORDS ACCENTUATE @ P oo SERPUNGLY DFPERINT PRI MVOUT
ASPECTS OF THE SCENE BEING SHOWN. \_/ g ETOSHCTNG ( ) /\,
|
‘ 7. MONTAGE MONTAGE
3. DUO-SPECIFIC DUO-5PECIFIC h
WORDS AND PICTURES COMBINED
WORDS AND PICTURES BOTH SENDING | \ PICTORIALLY. @
| ROUGHLY THE SAME MESSAGE w =P
| —

(McCloud, 2006)

Cada uno de los términos que se han mencionado aqui seran usados para el andlisis de las
paginas que se hara mas adelante, pues son elementos que se tomaron en cuenta a la hora de

realizar al comic.

Conclusién de marco tedrico

Como se ha descrito en este marco teorico, el arte secuencial, ha evolucionado
significativamente a lo largo de la historia, comenzando con cédices mayas, murales en tumbas, e
incluso pinturas en biombos o vasijas, la necesidad de los humanos por casttaiahhas
prevalecido desde la antigliedad, se ha transformado y adaptado a los diferentes tiempos y culturas

en donde se desarrolla dicho arte.
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Es importante recalcar que, llegar a un acuerdo de qué es Arte y qué no lo es, es casi
imposible; es aun masmplicado llegar a un acuerdo de qué es llamado Arte y que no conforme
nuevos movimientos y expresiones artisticas aparecen, esto sucedi6 y sigue siendo el caso de los
videojuegos, animacion e incluso en parte el cine; por lo que considerar el comic censighe
siendo debatido hasta el dia de hoy en diferentes ramas de las Bellas Artes

39n embargo, como concluye el doctor Sergio Ballester Redondo, de la Universidad
/| 2YLX dziSyaS RS al RNARY 5SS | KN 1jdzS Stf NiSGsdrAIQER 2
KE FEOFryTFR2 1 3Sy st §aIla R NEI2BTa AR S2NI NPAG yY SRRBA 04 3
a ellos y ocupando un lugar como tal en el imaginario colectivo occidental contemporaneo [...]
queda estipulado que el comic moderno esta afianzZR®®y G NB RSt | NI S O2y dSYLRI
Ballester Redondo, 2018)

En la actualidad, encontramosate secuencial ewdémicsy novelas gréficas, entre otros,
los cuales pasaron de ser vistos como una simple forma de entretenimiento popular, a ser
considendos una forma legitima de literatura y arte, pasando de ser vistos como soélo tiras comicas
a abordar temas politicos que reflejan los tiempos y situaciones-potikicas que se desarrollan
en el entorno de los artistas quienes, al igual que las oboasyastos y diversos.

Cada comic es diferente, pues cada artista también lo es, y por eso mismo hace que este
mundo sea tan vasto, desde comics hechos completamente a mano, con lapiz y papel, hasta
webtoons realizadosien por cientade forma digital; comm hemos visto, hacer un cémic conlleva
diferentes conocimientos de conceptos y técnicas, sin embargo, todos comparten similitudes en sus
estructuras, pues cuentan con imagenes yuxtapuestas, con calles, paneles y globos de texto, todos
buscan contar alg@lgo que los mueve, que consideran importante decir, todos tienen una historia,

y es eso lo que hace que, a pesar de sus diferencias técnicas, se unan en un comun denominador

gue esel arte secuencial.

Antecedentes

Sabiendo ahora, los elementos que conforman la realizacién de un cémic y que el mismo es
considerado como una forma de Arte legitima, se tomé la decision de presentar un comic como
proyecto final de la licenciatura en Arte digital, por lo que, en estetagay se mencionan los
antecedentes del mismo, empezando por las materias que se relacionan a este proyecto, como lo

son la materia de Arte secuencial y Proyecto final. Para posteriormente, exponer el alcance que se
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busca fuera del ambito académico con participacion del proyecto en concursos como

SecuenciArte, de Pixelatl.

I.  Arte secuencial y proyecto final

Durante la realizacion del servicio social en el periodo de otofio 2022, se dio la oportunidad
de trabajar con el profesor Luis Daniel Herrera enrdiv® proyectos, uno de ellos fue la creacion
de un nuevo programa para la clase de Arte secuencial, impartida por el mismo profesor; en
colaboracién con Fernanda Zapata, amiga y estudiante de Arte digital, se llevé a cabo una extensa
investigacion y prodtcion de material para dicha clase; una vez recopilada la informacion
pertinente, se realizé6 material adicional que nos ayudaria a ilustrar las tematicas expuestas en clase.
Fue asi como durante el periodo de otofio 2022 y primavera 2023 se dieron asesdo&s
estudiantes de la clase, se realizé material adicional y finalmente, se comenz6 a trabajar en el que

seria el comic que se presenta en este documento.

En consecuencia a esta actividad, y tras consultar al mismo profesor, se acordd que, se
realizariaun comic durante el periodo de primavera 2023 el cual funcionaria como proyecto de
titulacién en el afio posterior, y mas tarde, se inscribira a la convocatoria SecuenciArte del afio en
curso; también, se acordd que durante la clase de Proyecto finaklsajaria a la par del profesor
Abner Quiroz Clemente, para llevar a cabo tieaisdonde se recopilaria y expondria el proceso
que se llevaria a cabo para la creacion del mismo cémic; esto con el fin de ser presentada como

examen profesional para la obtada del titulo de Licenciado en Arte Digital.

En conclusion, fue durante este proceso, que se demostrdé que los cémics eran un buen
medio para contar una historia que desde semestres anteriores se habia querido contar; y que con
las herramientas necesarigsie requiere la realizacion de este tipo de obras, el comic es un medio

legitimo y versatil para la exposicion de los aprendizajes adquiridos en la carrera universitaria.

Il. Pixelatl y SecuenciArte

A lo largo de los afios que se recopild informacion parardacion del comic, nos
encontramos con muchos apoyos tanto econémicos como de produccién para diversos proyectos
artisticos, sin embargo fue SecuenciArte de Pixelatl, el que méas llamd la atencion, pues, es un

programa del cual se nos habia mencionado emterioridad por varios artistas de comic
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mexicanos, de igual forma, es un festival internacional realizado en México, por lo cual se decidio
que la creacion del comic seguiria los requisitos del concurso para asi participar durante

SecuenciArte 2023 y deepresentacién a ARPA en este festival.

A continuacion, se mencionara brevemente qué es el Pixelatl y el concurso SecuenciArte

para mejor entendimiento de la importancia y la decisién de participacion en este concurso.
Pixelatl:

{S3gy &dz L}¥ IAYIl 2FAOAIf = a9f FSadAagrt tAESE!
creacion y difusion de contenidos, narrativas graficas y audiovisuales, para ampliar la oferta nacional
& SEGSYRSNJI &adzaA Lot A O@iglatlRe82y G N2 & FdzSNI RS aSEAO?2
.dza Ol LINAYOALI £ YSYy(iSs aRSalFNNREftFN £ AYyRdzAGN
entre la industria mundial, y se convierta en una palanca de desarrollo, dignificacién y reconciliacién
LI N} ydzSad N2 LI Naé d t 2 NdeesSrRdgrs dB Briacidr, promodaby OA sy @&
vinculacion internacional para los creadores mexicanos, buscando favorecer la consolidacion de una
O2Ydzy ARI R ONBI GA DI o2y dzy Y dzS @aelatl, SZ2012N NA § dz

b Pixelat)

FESTIVAL

animacion -~ videojuegos — cdmic

(Pixelatl, 2023)
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Dentro de este mismoektival, podemos encontrar diferentes concursos, convocatorias y

programas que apoyan a los artistas mexicanos, sin embargo, la que nos interesa, es SecuenciArte.
SecuenciArte:

9y Odzryid2z2z Ff O2yOdz2NBE2 {SOdzSYOA! NUS ré8a dadzy/l
emergentes de comic y a los ilustradores mexicanos, y vincularlos con la comunatachdeupib
& @A RS 2S8cdeficArie 2@14Este concurso funciona por medio de una convocatoria anual de
coémics, que elige los mejores trabajos para presentanse jurado internacional a modo gbétch,
dependiendo del criterio del jurado calificador es que se eligen tres obras que seran publicadas al

afio siguiente al concurso.

La primera edicion del concurso fue realizada en 2014, y en las Ultimas 9 edgzdmes
publicado 29 cdmics con mas de 573 obras creadas hasta hoy. SecuenciArte no sélo es un concurso,
sino que también, cuenta con talleres gratuitos impartidos por autores ganadores de los afios

anteriores, creando asi una comunidad donde se compartps ¥i retroalimentacién a los

proyectos (SecuenciArte, 2014).

(SecuenciArte, 2023)

En cuanto al concurso en si, se abre una convocatoria cada afio en el mes de marzo, en esta
convocatoria especifica, tanto el formato como las pautas que se tienen que respetar para la
creacion de la obra, de igual forma se dan fechas claves y la fecteadémentrega de las obras

candidatas a participar, posteriormente se dan a conocer las fechas en las que se anunciaran a los

Pagina33



finalistas, quienes en consecuencia, acudiran a el festival Pixelatl a preserichuide su obra

con el objetivo de ser seléonado dentro de las tres obras premiadas.

lll.  Obijetivos

Una vez mencionados los programas donde se puede desarrollar el proyecto, se establecen
los objetivos del mismo, siendo el principal la participacién en el concurso SecuenciArte y la

presentacion ded obra como proyecto final de la licenciatura.
Generales

La creacién de un comic, siguiendo los lineamientos de SecuenciArte que son: Historia
autoconclusiva, con extension de 30 paginas, en formato 14cm x 14cm. Dicho comic contara la
historia de cuatro migos, vestidos de fantasmas, quienes una noche se ven perseguidos por una

criatura extrafia quien no se detendra hasta reclamar la vida de uno de ellos.

Este comic, se debera realizar en un periodo de seis meses, para su participacién en la
convocatoria @ SecuenciArte 2023 con el objetivo de ser seleccionado como finalista del mismo
concurso, en caso de ser seleccionado, se expondra frente a un jurado en el festival Pixelatl 2023,
junto con los demas finalistas con el fin de ser ganador y asi, podeioskeicjplo y distribuido bajo

el sello de SecuenciArte y Pixelatl en el periodo primavera 2024.

Posterior a su participacion en el festival, se busca que este cOmic se presente como
proyecto final de la Licenciatura, junto con un documento de orientaciénirrap presentado
como parte del examen profesional con el que se busca la obtencion del titulo licenciado en Arte

Digital.
Especificos

En un periodo de seis meses, diseflar 30 paginas del comic en el formato indicado por
SecuenciArtecada pagina consiste en hacer el bocetaje, entintado, coloreado y renderizado
de cada una de las paginas.

En caso de llegar a ser finalista del conci@souenciArteexponer el comic por medio de

un Pitch frente a un jurado calificador en el festiviakRatl 2023.

A la par, realizar un@iesisdonde serecopilael proceso de creacion del comic como parte

del examen profesional decenciatura DichaTesisexponeelementos de preproduccion,

Pagina3d4



produccién y postproduccién, asi como una breve investigaci@iemeentos importantes

del comic y la novela gréafica.

Como resultado, y una vez teniendo claros los objetivos generales y especificos,
estableciendo que este proyecto se realiza con el fin de ser concursante en SecuenciArte 2023, y
bajo los lineamientos especificos del mismo, es que se comienza a trab#gametodologia y su

consecuente preproduccion del proyecto.

Metodologia

I.  Sinopsis

Kai, tras recibir la noticia de que no entré a la universidad decide que hoy se quitara la vida,
sin embargo, esa misma noche sus amigos: Val, Gab y Mir, tocan a la pa@dayencen de pasar
una ultima gran noche en la feria de Cholula. Les cuatro pasan un buen rato, hasta que son
atormentados por un extrafio ente que acecha a la distancia, es hasta que son transportados a una
extrafia dimensién, por medio de un Oxxo, qua sctivamente cazados por esta entidad, que no

se detendra hasta reclamar la vida de Kai.

II.  Descripcién del proyecto

Este proyecto que lleva como titul@hosts on the Gaes un cémic con extensién de 30
paginas, en formato 14cm x 14cm, en el cual seguirmdsistoria de cuatro amigues, quienes
vestides de fantasmas, enfrentan a un ente maligno, personificacién de la depresion, quien les

persigue por una extrafia dimension y no parara hasta reclamar la vida de uno de ellos.

Ghosts on the Gaiene como tematia principal la importancia de la amistad, lo significativa
y diferente que esta es para cada persona, y como esta ayuda de manera significativa a superar

momentos dificiles e incluso, a lidiar con enfermedades mentales.

De igual forma, aborda temas como #&on la depresion, pensamientos suicidas y
especificamente las enfermedades mentales afectan al individuo y a todos aquellos a quienes le
rodean, retrata lo dificil que puede ser para alguien que padece de alguna enfermedad mental,
aceptar ayuda incluso ek ofrecida por las personas a quienes mas les importamos y finalmente,

recalca el como siempre habra alguien para ayudar incluso en las peores situaciones.
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Esta obra se encuentra dentro de los géneros de narrativa grafica, drama, misterio,
sobrenatural slice of lifey coming of age pues, con el fin de crear una narrativa cautivadora, se
representan las tematicas anteriormente mencionadas, mediante elementos fantasticos y

surreales, mas especificamente, en la representacion de la depresion, personifzand ente

GOKI LR LR G242¢ [[dzS LISNEAIMZS | €Sa LINRGFI2yAaldl =

representa, este es , pesado pero rapido, repentino y letal.

Un elemento que hace Unico@hosts on the Gas que cuenta con notables cambios y
evoluciaes en el apartado visual, pues, conforme la historia avanza, tanto el estilo de arte, linea, el
escenario, la composicion y principalmente el color cambian con ella; generando asi que las

emociones por las que esta pasando el personaje sean demostradatnente.

Por su parte, estdesises un registro del proceso de creacion de la dbhasts on the Go
se recontara desde el desarrollo y nacimiento de la idea, la preproduccién, produccion,
posproduccion y los alcances que tuvo el cémic, cada uno catifstentes analisidyreakdownsy

demostraciones de coémo se desarrollaron.

1. Justificacién

Como se habia mencionado anteriormente, el propdsito principal de este proyecto es ser
concursante dentro del concurso SecuenciArte 2023, realizado por parte deafa@sternacional
de animacion Pixelatl 2023. Este concurso busca, dar difusion a nuevos autores invitdndolos a
formar parte del festival del afio en curso, para que los mismos artistas seleccionados presenten,
frente a un jurado especializado en cémiaspbra y finalmente, si resultan ganadores, se les da la

oportunidad de publicar 1,000 ejemplares de su cémic con el sello de Pixelatl en el afio 2024.

Para la realizacion d&hosts on the Gage siguieron los principales lineamientos del
concurso, como lo son: contar una historia autoconclusiva, en una extension minima de 30 paginas,
en formato cuadrado de 14x14 cm. La convocatoria de dicho concurso se realizdé en Julio del 2023,
dando a conocea los finalistas en ese mismo mes, para que posteriormente, los seleccionados
como finalistas realicen un Pitch del proyecto en el festival Pixelatl con sede en Guadalajara los dias
8 y 9 de septiembre de 2023.

Tras su participacion dentro del concurgx&nciArte y el festival Pixelatl, se busca que el

proyecto Ghosts on the Go pueda ser publicado de manera independiente, siendo publicada una
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segunda versién, con extensién de 50 a 100 ejemplares, oficialmente en Ficomics 2024 con el sello
de ARPA.

En canto a su propdsito académico, se presenta como proyecto de titulacion, pues este
cémic refleja las habilidades aprendidas durante la carrera, tanto en técnica de narrativa, dibujo,
ilustracién, modelado 3D, planeacién y produccién de obra. Sin embarigopetante mencionar
gue esta tes, sélo busca ser un registro y guia del proceso de realizacion del comic y que, por su
parte, el comic, s6lo busca ser un medio de entretenimiento, y en menor medida un medio por el

cual crear conciencia acerca derfgortancia de la salud mental.

Finalmente, es importante mencionar que este proyecto cuenta con una carga sentimental,

LlJdzSa aS KIFIOS Sy F2NXI RS F3aINFXrRSOAYASyG2 I+ f2a
TLyiGdlravyra RS I @adihcipaldzort dé que dsidAlisioriafefisye p8d eingesar.

Preproduccién

1. Desarrollo de idea

La idea de "Ghosts on the Go" naci6 unos meses antes de la pandemia, durante una
conversacion con los mejores amigos de les autores; especificamente, tras baibédor una
pregunta, despectiva, sobre la veracidad de la amistad de los cuatro; lo que llevé a una profunda
reflexion sobre la amistad y la ayuda mutua durante tiempos dificiles. Les autores, entonces,
decidieron contar sus propias experiencias y diblgi@onexion especial que tiene con sus amigos,

a quienes considera mas que simples compafieros, sino como una verdadera familia.
Un poco de contexto:

Siempre habia deseado contar la historia de como estos cuatro individuos se habian
conocido, y como estoamigos contribuyeron a moldear quién es hoy; pero encontrar la forma
adecuada de hacerlo resultaba un desafio, hasta que, durante la pandemia, se sumergié en el

maravilloso mundo de los comics.

La historia se comenz6 a desarrollar durante la clase dea @eall€reatividad, con el mismo
profesor Daniel Herrera; fue entonces cuando se empezaron a escribir cortas historias de tres
amigos,quienes,vestidos de fantasmas, se transportaban por medio de un Oxxo a dimensiones

alternas y vivian aventuras juntos; ntasde se uniria un fantasma mas.
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Figura 1: imagen de primer concepto @hosts on the go

Figura 2: Fotografia de los amigos del autor, comenzando desde la izquierda, vemos a Mitra, Tulio, Yayo (autor de l8atws) y
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Tras un intento fallido deuscidio en 2021, les autores y sus amigos se comprometieron a
apoyarse mutuamente, lo que marcé un punto de inflexion en la tram&luests on the Gd.a
historia principal, entoncesse convierte en la de Kai, uno de los fantasmas, quien enfrenta la
incettidumbre tras haber sido rechazade de la universidad, y el miedo a decepcionar a aquellos a su
alrededor. Kai decide que ya no tiene mas por qué vivir y quiere quitarse la vida, sin embargo, son
sus amigos quienes le ayudan a comprender que no esta sple gllos estan ahi para apoyarle y

ayudarle, siempre y cuando Kai también se deje ayudar.

Durante este proceso, es importante mencionar que se comenz0 a tener una amistad con
el autor y artista mexicano Luis Castillejos, quien propuso la participaeiéestd obra en el
concurso SecuenciArte, realizado por el festival Pixelatl, donde al ganador se le daria
reconocimiento y 800 ejemplares de su comic para su respectiva venta. Apoyado por él y por el
profesor Daniel Luis Herrera aka. Dr. Hipnosis; el mojgtrincipal de este comic cambi@hosts on
the Gq que comenzd como una obra en agradecimiento a Tulio, Carlos y Mitra, una familia desde
hace 16 afios, quienes son amados enormemente por les autores; ahora tenia un proposito y un

deber mas grande que be cualquiera pudiera imaginar a principios de la pandemia.

2. Cronograma

Como se ha mencionado antes, el proyecto nace en 2019, sin embargo, aqui sélo se
recontaradesde 2021, que es cuando, durante la materia de Proyecto Final se comienza la etapa de
preproduccion como tal. Debido a que el comic buscaba participar en el concurso SecuenciArte
2023, era indispensable apegarse aftosnatos, especificacionesfgchas claves que venian en la

convocatoria y eran proporcionados por la pagina oficial.

Es asi amo se empez0 a trabajar en la posproduccios ee agosto del 2021con fecha
limite el lunes26 de junio de 2023%ara la entrega de un comic de extension de 30 péginas, en

formato pdf, con su respectiva portada y contraportada.

Para demostrar la planificacion que se llevé a cabo, se creé un Notiorun calendario y
cronograma:
https://www.notion.so/79e4871e4aab44a298b42c9cb9d1208c?v=6708af46e8bb4d01b744489ad5
5fe55d

1 Ver la liga para cronograma completo
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COMIC CALENDAR

[ Calendar view

January 2023

Primer guion Segundo guion
Guién  Pre-produccion
Enregado

¥ Done

Guidn  Revisiones
Enregado

¥ Done

Segundo guicn
Guitn  Revisiones
Enregado

& Done

Guio final
Guiidn
* En progreso

& Done

Disefio de personaje de SOMBRA Hoja de giro de personajes
Pre-produccién Pre-produccién

Esperando revision Esperanda revision
W Done #| Done

PAGINA 1-5
[

# Sin empezar
® Done

PAGINA 6-11
Bacetaje
# Sin empezar

[ Done

PAGINA 18 - 23
Bacetzje

* Sin empezar
¥ Done

PAGINA 1217
Bocetgje

# Sin empezar
¥ Done

PAGINA 24 - 30
Bocetje

® Sin empezar
W Done

Figura 3 y 4: Calendario del proyecto
3. Referencias

Una ve se tuvo la idea clara del que seria el proyecto, se comenzaron a buscar referencias,
tanto narrativas, como visuales, de las cuales se toma inspiracion para la realizacion del comic. Estas

obras tienen elementos los cuales se quieren retomaGansts orthe go.

1. Gume gum

Este es utWebcémicmexicano creado por el ilustrador Edgarcito, mejor conocido como
GTiras sinsentido", fue publicado en la plataforma Webtoon en el afio 2021 y cuenta con 51
episodios.

OEs un comic dgénerojuvenil que cuenta la histia de Gume, una chica quien, al ser

notificada de su aceptacion a una prestigiosa escuela de arte, pelea con sus amigos y su novio,
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complicado su relacion con ellos, a lo largo del comic ella trata de enmendar las cosas y aprender a

vivir con sus decisies del pasadb (Edgarcito, 2021)

(Webtoon, 2021)

De este coOmise observa y retomarincipalmente el estilo de arte que presentaya que
este parece simple con su linea y coloreado, no cuenta con mucho detalle en los personajes ni fondo,
pero esoes lo que le da su personalidad y lo que ayuda a concentrarnos en la misma historia que
cuenta. El uso de color e iluminacioén también destabane uso dsombras discretas en la mayoria

del cémic sin embargo hay momentos en los que usa la luz de formpaimamica y fuerte.

2. StrangerThings
Es una serie de television estadounidense de Netflix que cuenta los extrafios sucesos que
suceden en el pueblo ficticio de Hawkins, Indiana durante los afios ochenta. Entre estos eventos se
encuentra la desaparicion deilyun chico de 12 afios parte de un grupo de amigos nerds, a la par
aparece una extrafia nifia con poderes telequinéticos, Once, quien se unira al grupo de amigos del
desaparecido Will para asi, ayudarlos a encontrarlo, sin embargo, se veran envueltos en ma

misterios, organizaciones secretas y monstruos interdimendion@lesilix, 2016)
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(netflix, 2016)

El principal elemento que se toma de esta serie es la temética de amjatgde muestra
coémo las amistades no son perfectas todo el tiempo y que lategerece y cambia, como la
honestidad es un elemento clave en las amistades, asi como el apoyo y el perdén y finalmente que

las mejores amistades moverian mar y tierra pgnadar a quien mas aman.

3. PaperGirls
Escrito por Brian K. Vaughanijlustrado por Cliff Chian§,aperGrls cuenta la historia de
cuatro chicas quienesna noche mientras repartian perioddicos, se ven envueltas por una misteriosa
serie de eventoslesconocidoslas chicas entonces tendran que sobrevivir a un conflicto entre dos

facciones que viajeros en el tiempo y, al migiempo, buscarla forma de regrear a su hogar
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(Chiang, 2016)
De este comic se toma como refernrecia el uso de color del colorista Matt Wilson quien

combina perfectamente el uso de linea de Chiang para con el color e iluminacién dar un ahora

futurista y a la vez nostélgica.

4. Moodboad

Tras el andlisis y recopilacién de estas obras, se procede a hacswaaboardcon las

diferentes referencias visuales que se tomaran en cuenta para la etapa de produccién del comic.

La intencién de uMoodboardes recopilar y expaer, tanto referercias visuales como
estéticas que se usaran en el comic, y asi ayudar al artista, y autrer una guia visual para la
produccion de la obrgen estemoodboard se plantea primero que nada un estilo de arte, haciendo
referencia a las diferentes formas ¢éas que algunos ilustradores usan la linea y sontbrabién,
se propone una paleta de colores, que sera usada parcreacion de material previo a la
produccion de igual forma, se exponereferencias para el disefio de escenarios, del cual se

abordara a detalle mas adelante, y finalmente, se propone el uso de iluminacioén, color y sombras.
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Para la creacion de estaoodboard,se decidié que se dividiera en actos, tal y como el
comic: comeazando con el principio de la historia, con un tono méas azul en el primer acto, antes del
primer punto de quiebre, para posteriormente pasar a un tono saturado y nedn en el segundo acto;
més tarde se usara solamente blanco y negro con una linea mas @gamuwlando el uso de
lapices y tinta para el tercer actbnalmente se usaran tonos rosas y calidos para el final del comic

demostrando asi el cambio de tiempo y resolucion del conflicto.

Cabe mencionar que, en un segundo tratamientordebdbaord se agregaron referencias
para el disefio del antagonista y referencias de escenarios. De igual forma es importante mencionar
que, no se tienen referencias como tal de los personajes principatefaritasmas, pues, como se
ha mencionado, estos estan inspirados en personas reales, por lo que sus disefios estan ligados a

estas mismas personas.
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Antagonista

Figura 6moodboardfinal

5. Disefio de personajes

Al crear cénics y novelas gréficas, uno de los puntos mas importantes es el del disefio de
personajes, pues, estos seran los que nos guien a lo largo de la historia, es también importante que
estos personajes sean lo suficientemente distensibles uno entre el otroqou&rasi, destaquen
tanto del escenario como de otros personajes ,sin importar la distancia, angulo o color del mismo,
por lo que es importante tener un buen entendimiento de, silueta, color y linea de accion para el
disefio de personajes. Poniendo a prudba conocimientos adquiridos durante la materia de
GRAAS32 RS LISNE2YlI2S4d8¢ AYLINIARI Sy ldzayidi2 asSys

En el caso d&hosts on the Gae tuvieron que disefiar cinco personajes en total: cuatro
fantasmas y urantagonista. Acontinuacién, se exponen cada uno de los personajes, asi como el

proceso de creacion.
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a) Fantasmas

Debido a que los personajes estan fuertemente inspirados en personas reales, séabusco
representacionde sus personalidades mediante colores, caracteristicas fisicas y algun elemento

NEBLINBaASYydlGdA@2 LI NI OF RIF dzy2 RS 204 OAIRAG INSSY I aED &9
&S KlIy LINBaSyidlrR2 Sy St FLINIIFIR2 RS daRSal NNRf f 2

En crucial mencionar que, los fantasmas: KAI, VAL, GAB Y MIR, estan disefiados para que
cualquiera quien lea el comic pueda sentirse identificado, por lo que ninguredletetiene un
género especifico y sus nombres son no binarios, en consecuencia, en este documento se usara
lenguaje inclusivo para referirnos a elles. Cada uno de elles, cuentan con personalidades variadas,
de igual forma cuentan con edades especifipags es un elemento importante para la narrativa y
finalmente no se especifica una nacionalidad, pero, se puede intuir que son mexicanos, debido a

gue la historia se desarrolla en Cholula.

Debido a que el color juega un papel muy importante en la obragsdds Fantasmas
cuentan con 4 disefios que podemos encontrar en diferentes tiempos dentro del comic: Color base,

sombras, sombras azules y colores fuertes.

A continuacién,se expondra cada uno de los personajes y se dara una breve descripciéon

fisica y un antexto emocional de los mismos.
KAl

Comenzando con los que son le personaje principal: Kai, de 17 afios, es le menor de los cuatro
fantasmas, tiene tez morena, mide 1,70cm, siempre usa shorts y unos tenis vans rojos. Su elemento
caracteristico es una diad& con una planta de plastico que ganan durante la historia, en la Feria

de Cholula.

Debido a azares del destino, es rechazade de la universidad, o que causa una grave depresion y
ansiedad, no es muy buene en nada mas que en jugar videojuegos; sus giadipse estan
trabajando, siente la presion de su hermana mayor, pues ella tiene muchos méritos académicos y

se le espera que sean igual de exitosos.
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Sufre de depresion, pero esta avergonzade de ello, por lo que no le ha dicho a nadie, no busca ayuda,
se dsla, no ha ido a la escuela en una semana y hoy, se ha enterado que fue rechazade por la

universidad, sintiéndose una decepcién ha decidido quitarse la vida esa misma noche.

El disefio de personaje de KAl cuenta con una interpretacion extra, estraplrante la
narrativacuando Kai se ve transportade a una especie de limbo. Para este disefio se cambio el estilo
artistico a uno donde el color es en blanco y negro; la linea es mas organica emulando lapiz y tinta;

PR 4

finalmente, se mantiene un poco mas sudid, & S& Adébiédo a que es un lugar de incertidumbre

y peligro.

Figura 7: Disefio de personaje de Kai , y sus diferentes estilos que se usan en el comic.
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Figura 8Turning pageale Kai

VAL

Tiene 18 afios, su tez es blanca, mide 1,85cm; siempre usd@humide deportes y unos
tenis Converse. Su elemento caracteristico es una gorra que le regalé su hermano mayor hace

muchos afios.

Destaca por susalificaciones ema escuela, siembargo,es ain mejor en los deportes,
especificamente eboleibol porlo que ha ganado una beca en una prestigiosa universidad. Es
carifiose y siempre cuida de los demas, mas de lo que se cuida a elle misme, por lo que un problema

gue tiene es que trata de solucionar todo.

A lo largo del cémic podemos ver como son elles gsda recuerdan a Kai lo mucho que
les importa, pues tratan de involucrarle en todo lo posible, a su manera, tratando que Kai hable con

ellos y mas importante, tomando la iniciativa de luchar contra la criatura que les amenazaba.
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Figura 10Turning pagele Val

GAB

Es le mas grande de les amigues, tiene 18 afios (casi 19), tez morena, mide 1,80cm, siempre
usa jeans rasgados y botas Doc's Marfanrasgo caracteristico son unos lentes de sol que le hacen
GSNBRS a022ft¢d
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Es extremadamente serie, callade, introvertide y muy inteligente, especialmente en
medicina, desea estudiar enfermeria en el futuro. Es muy amable con sus amigos, pero no dudara
engolpearte si los insultas. Ha tenido una vida dura por lo que ha trabajado desde muy joven para

mantenerse y asi ayudar a su mama.

Durante los primeros tratamientos de la historia, este personaje se llamaba Robin, pero se
cambi6 a Gab, pues se considera dunciona como un apodo para nhombres mas mexicanos como
Gaby o Gabo. También se le quitaron los tatuajes pues eran un poco complicados de incorporar al
dibujo.

Durante la historia, a pesar de ser callade y no tener muchos dialogos, esta presente en cada

una de las conversaciones dando apoyo positivo a las ideas de les demas.

Figura 11: Disefio de personaje de Gab , y sus diferentes estilos que se usan en el comic.
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MIR

Este dltimo personaje tiene 17 afios, tez muy blanca, mide 1,80cm y usa siempre usos ten
converse blancos. Su elemento caracteristico son unos audifonos de un particular color amarillo,

pues, al ser amante de talsicasiempre los lleva puestos.

Es extranjere de Alemania, no tiene las mejores calificaciones, pero destaca en las artes,
espegalmente en musica. Es muy extrovertide, alegre y amable, siempre busca ayudar a los demas,
pero puede llegar a ser muy pegajoese o incluso moleste para otros por lo que le molestan en la
escuela. Siente mucha presién por no ser suficiente y siempretasidraomo inmadure, aunque

no lo sea.

En la narrativa, Mir juega un papel muy importante, pues debido a su naturaleza

extrovertida, es que propone ir a la feria de cholula, evitando que Kai se quite la vida esa noche.

El nombre Mir, es un nombre real qumablemente fué proporcionado por una amiga de

la universidad, Grace Mir.
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Figura 14Turning pagele Mir
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Figura 15: Siluetas de los personajes

Figura 16: Disefioedpersonajes de los fantasmas juntos

Cabe mencionar, que la idea de que los personajes principales estuvieran cubiertes con
sébanas, viene de unas imagenes que se volvieron populares alrededor del afio 2015, cuando,

personas se disfrazaban asi para Halkenve
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(Pinterest, s.f.)

Esta practica, e imagenes que nacen de ella, son la inspiracion principal del atuendo que
llevan nuestros protagonistas a lo largo del cémic, ya que, personalmente, creo que esta actividad
refleja lo extrafio y peculiar quauede llegar a ser una amistad. Si bien puede llegar a parecer basico
y comun por la cantidad de imagenes parecidas que existen en Pinterest, cada una de estas

experiencias es unica, asi como las amistades que se esconden detras de esas sabanas.

Con estasreferencias y estética, se procedid a crear diferentes propuestas para los
personajes y la marca personal del artista, al principio se consideraron sofaritasmas pero
mas adelante se convertirian en 4, de igual forma de acentuaron accesoriosayfayar crear

iconos asociados a cada uno de los personajes.

b) Antagonista

El antagonista, aparece en el segundo tratamiento de la idea, cuando se decidié que los
fantasmas se enfrentarian contra la depresion de Kia; para esto se necesitaria crear una
personificacion de la misma, con la ayuda diferentes testimonios, experiencias personales y
aportaciones profesionales acerca de como podria representarse se llegd a un resultado

satisfactorio.

El disefio de personaje, tiene varios elementos que nos dateader que esta criatura es
una representacion de la depresion y pensamientos suicidas, el primero es que, dos de sus cuatro
manos, se encuentran agarrando un tipo de cuerda encima de su cabeza, haciendo que la silueta se

parezca a la de alguien que haretido suicidio por medio de ahorcamiento; el segundo serian los

Pagineb4



elementos a lado de su cabeza, pues estos son cuchillas que representan las lesiones autoinfligidas
que pueden presentarse en una persona con un marco depresivo; finalmente de sus brazos le

escurre un liquido viscoso que simula sangre derramandose de los mismos.

Figura 17: Disefio de personajes del antagonista, personificacion de la depresion.
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experiencia ge se tiene con esta enfermedad, se optd por representarla con esta sustancia viscosa,

pesada y oscura, que impide el movimiento y que es lo suficientemente espesa para ahogar.

Dentro de la narrativa, el antagonista, la representacion de la depresiomsapgentos
suicidas, solo busca una cosa, arrebatarle la vida a Kai, sin embargo, son los amigos de este quienes
lo ayudan a evitar esto, y quienes, con valentia, se enfrentan a este ente maligno. Finalmente, es
oportuno mencionar que, en la historia, este2 y a i NHz2 S& AGRSNNRBGF R2¢ &AYy S
este se quedan en la sabana de Kai, representando asi que, las enfermedades mentales, no se

vencen de un dia a otro, toman tiempo y muchas veces, se quedan con un individuo toda la vida.

6. Guion

Una vez se & terminado el proceso de disefio de personajes, se procedié a comenzar a

cimentar la idea que se tenia desarrollada, para esto, al igual que en muchos medios visuales, se
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comenzod con la realizacion de uescaletg en esta se rompe por escenas toda la ideguiony

se escriben las ideas principales de cada una de dichas escenas.

Las escaletas, usualmente se hacerpest itsen una pared, asi se puede manipular con
facilidad, en el caso d&hosts on the Gase realiz6 de forma digital por medio de la peégi
daz2yRI2d02Y¢é3X aAy SYOoINH2X &dz Fdzy OAsy aA3ddzS &arSsy
idea de cuantas escenas se requeriran tener y asi cuantificar mas tarde la cantidad de paneles por

escena.

Para mejor organizacion, esta escaleta se ha dwidid secciones importantes de la

narrativa: planeamiento, primer punto de quiebre, desarrollo, climax y resolucion.

PLANTEAMIENTO PRIMER Y SEGUNDO PUNTO DE GIRO 6 7 8 9

DESAROLLO CLIMAX RESOLUCION

Figura 18: Escaleta de guion
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