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“¢De modo que contamos historias para tratar de ponernos de acuerdo con el mundo,
para armonizar nuestras vidas con la realidad?”
(Campbell, 1991, pag 28.)
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Resumen .

‘Demiurgoland” cuenta la historia de cémo un pintoresco grupo de personajes aparecen sin razon alguna en un pargue de atracciones y son
obligados a sobrevivir a los continuos ataques de un monstruo vestido como la mascota de dicho parque.

e

Este trabajo muestra el proceso de creacion de un comic, desde la preproduccion hasta la maquetacion final. La realizacion de este proyecto
ha contado con el uso de técnicas digitales desde el inicio, ademas de estar apoyado con softwares de edicion y maquetacion.

Se trata de deconstruir el proceso creativo que se desempefa durante el desarrollo de una narracién mediante una sucesién de imagenes
complementadas con texto escrito. Todo ello ambientado desde la idea de un constructo argumental arquetipico, respetando las leyes no escri-
tas que forman parte de la cultura popular del mismo, el “Slasher”.

No solo se trata de narrar una historia sino de jugar lo mas posible con la metanarrativa y romper la cuarta pared, viendo como se desenvuel-

ven un grupo de personajes en una historia desestructurada por culpa de sus autores. Ademas de contribuir al medio con una visién propia de
los elementos narrativos antes mencionados.

Palabras clave

Metanarrativa, cuarta pared, novela grafica, comic, género slasher.
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Introduccion -2

04

Este proyecto nace de la necesidad que tengo desde pequeio de contar historias y de la gran pasion que siento por el mundo del comic.

La idea de este comic ya se habia fraguado en los primeros afos de carrera, pasando por.infinidad de cambios desde un comic para ninos en
el que se pretendia explicar la mitologia japonesa, hasta una historia detectivesca al mas puro estilo de “Seven. “

Sin embargo, en la busqueda de referentes para la elaboracion de este trabajo acabe leyendo“Entender el comic, el arte invisible™ de Scott
McCloud dandome cuenta de la fuerte presencia de la cuarta pared en dicha obra, lo que desperté mi interés y me llevo a investigar sobre la
misma, estudiando un gran nimero de ejemplos practicos.

Las posibilidades que brinda el formato para unir la metanarrativa, la cuarta pared y mis ganas de confeccionar un comic desde cero, fue la
motivacion perfecta para realizar este proyecto. Ademas, en el transcurso de este trabajo, el mismo cémic ha mostrado cosas curiosas como,
la forma en la que se ha concebido la historia la cual usa el propio formato fisico del cémic para romper la cuarta pared, esto dificulta su adap-

tacion a formatos como el cine o la television.

MORGAN
FREEMAN

GLUTIONY
GREED

SLOTH

/% Seven déadly $ins, Seven waysto die.

£dE =

1 Pelicula SEVEN, David Fincher 1996.

6 Ibrahim Castillo Cabrera






Metodologia

g

Para la creacién de un comic es necesario un guion con una trama interesante y un desarrollo sélido, para ello busque obras que analizan
distintos elementos y recursos narrativos, para poder hacer una historia que fuera mas alla de la estructura clasica (inicio, nudo y desenlace) y
brindasen otras opciones, no solo para la trama general sino para las subtramas o el origen de los personajes. Acabé descubriendo una obra
tremendamente interesante, “El viaje del escritor” de Christopher Vogler. En general, explican“estructuras narrativas comparandolas con mitos
e historias religiosas, llegando a la estructura clasica del viaje del héroe, donde el autor define las siguientes etapas para una construccion
estandar de un mito.

“El mundo ordinario” es el estado cero del protagonista es cual se ve amenazado por “La llamada de la aventura” la cual es el conflicto principal de
la obra, ademas de presentar la figura a la figura antagoénica, “Rechazo de la llamada” momento el cual el personaje principal no acepta su destino
y se cuestiona por qué a él, “Encuentro con el mentor” el protagonista se encuentra con un personaje que actia como catalizador de la trama,
animando a que acuda a la aventura, “La travesia del primer umbral” es cuando se presenta el primer obstaculo a vencer, en el segundo acto “Las
pruebas, los aliados, los enemigos” se presentan varios obstaculos a modo de presentacion de personajes teniendo a aliados o enemigos dentro
de ese grupo, “La aproximacion a la caverna mas profunda” esto se traduce a una serie de retos los cuales preparan al elenco protagénico para
el conflicto final, “La odisea” o climax el cual es el obstaculo final, “La recompensa” el momento tras superar o no prueba final, el tercer acto, “El
camino de regreso” en el camino de vuelta el protagonista se enfrenta a una ultima batalla por aquello que consiguié en la prueba final, “El regreso”
El elenco protagonico vuelve a su mundo de origen pero sin ser los mismos tras el viaje. (Vogler, 2002)

Con la ayuda de estos autores y a un video del youtuber llamado Agujeros de guién? donde de manera comica pero muy acertada, explica
etapas parecidas a las anteriores pero enfocadas para la construccion del guion de una pelicula de Hollywood, dicha estructura se divide en
tres actos.

El primero o “zona de confort” donde el protagonista esta en un mundo con su propio status quo, este se rompe gracias al incitador o la aparicion
de la fuerza antagonista siendo el eje principal del conflicto y quien gana la primera confrontacion, el segundo acto es donde se genera el primer
giro argumental el cual pone patas arriba la trama, a esto se le llama punto medio y es el grueso del metraje, el tercer acto y el ultimo es en el
gue se soluciona la trama pero antes debe de surgir el segundo giro, este suele ser la caida final del protagonista de ahi que en este punto del
guion muera el mentor o el personaje mas cercano del protagonista, todo parece perdido pero algo hace que el personaje principal consiga fuerza
teniendo la segunda confrontacion la cual gana dicho personaje, por ultimo todo vuelve a una nueva normalidad en la cual el elenco ha cambiado
o crecido como personas, siendo un punto a favor o en contra para ellos. (Garrido, 2019).

Se realizé un esquema narrativo propio, analizando, fragmentando y recomponiendo las etapas antes mencionadas.

Lo siguiente fue pensar en los personajes de la historia algunos salieron antes y otros después pero lo importante de cada uno fue definir su
pasado salga o no en el comic.

2 Véase en web grafia AGUJEROS DE GUION, Youtube
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s
Teniendo escrito el guion y disenados los personajes se procede a hacer los bocetos de las paginas para ello se reqﬁfié‘ la ayuda de dos libros
que siempre han sido referentes para mi como son “Entender el comic, el arte invisible®” de Scott McCloud y “El comic y el arte secuencial®”
de Will Eisner, estos libros son mis principales guias para la narracion visual de este TFG, ensefiandome como manejar los ritmos, el tiempo
y los elementos que componen un cémic mas alla de dibujos estaticos que representan momentos en sucesion de un relé’m En los bocetos
se distribuye la accion se componen las paginas a nivel visual y se dibujan las poses de los personajes estos bocetos se refinan afadiendo
expresiones faciales y se corrigen errores anatémicos o en los fondos.
A continuacion se procede a pasar los dibujos a tinta y a colorear o sombrear el resultado, en este caso el comic serqben blanco y negro salvo
alguna excepcion.
Por ultimo se maqueta el cémic afiadiendo cosas como globos y cuadros de texto, se presta especial atencion a que no afecten a la narrativa
del cémic. o
Por ultimo se piensa en como seria el comic en fisico ademas de pensar un titulo y como sera la cublerta exterior, para ello se investigé porta-
das tanto de peliculas como de comics para saber qué es lo que funciona en esos productos y Ilegar a una opcion viable.

@7l ETSNER.

L COULIC
Y EL ARTE SECUENCIAL

NORMA

Editorial

ASTIBERRI

3 Véase bibliograﬁa ENTENDER EL COMIC, EL ARTE INVISIBLE, McCloud (2016).
4 Véase bibliografia EL COMIC Y EL ARTE SECUENCIAL, Eisner (2007).
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pﬁu que se pueda presentar en una editorial.

75

‘Designar un formato para la historia y que favorezca al uso de los elementos del trabajo.

Investigar y construir una historia que se adecue a lo ya antes mencionado. c

- Investigar, estudiar y crear personajes interesantes. Tanto su personalidad, su origen y aspecto fisico.

- Investigar y crear escenarios viables para la historia a contar.

- Escribir un guién que sea sdlido, entretenido y que juegue todo lo posible con la metanarrativa y rompa todo lo posible la cuarta pared
siendo esto la base de la obra.

- Disenar un estilo grafico que unifique todos los elementos visuales del comic.

- Lograr que el comic sea entretenido, interesante y divertido sobretodo.

- Mostrar como es el proceso de creacion de un comic con sus pros y contras.

Ibrahim Castillo Cabrera
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Cronograma

- Preproduccion: Lluvia de ideas, busqueda de referentes, escaleta, disefio de personajes y escenarios.
- Produccion: Guioén, bocetos, tintas.
- Postproduccion: Edicion de texto y globos de texto, maquetacion.

SEPTIEMBRE NOVIEMBRE ENERO MARZO MAYO

PREPRODUCCION PRODUCCION POSTPRODUCCION

OCTUBRE DICIEMBRE FEBRERO ABRIL JUNIO
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Contexto

¢Que es la metanarrativa? ¢ que es la cuarta pared? Estas son las dos principales preguntas a responder en este pro cto y trataremos de

hacerlo a continuacion.

P

Metanarrativa. ' % ;

o >

“Una novela autoconsciente, en pocas palabras, es una novela que hace alarde sistematicamente de su propia condicion de artificio, exploran-
do la relacion conflictiva entre un artificio con apariencia real y la realidad” (Alter, 1975)

El término “Meta® proveniente de la preposicidn griega y el prefijo meta- (uetd-) significa “después” o “mas alla”. Por tanto, el término “metana-
rrativa o metaficcion significa mas alla de la narrativa o la ficcion, siendo esto una forma de construccion narrativa que busca hacer autocons-
ciente a la propia obra de su estado como objeto de ficcidn incluyendo historias dentro de otras.

Se tiene como ejemplo la pelicula de “Gran hotel Budapest” de Wes Anderson® donde casi la totalidad del metraje es una historia contada
por uno de los protagonistas dentro de la misma.

5 Véase en web grafia META (PREFIJO), Wikipedia.
6 Pelicula GRAN HOTEL BUDAPEST, Wes Anderson, (2014).
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Dichas historias son contempladas como distintas realidades, ya que estas pueden llegar a influir en en el relato troncal.

¢, Pero esto es del todo correcto? ¢ En que afecta a la “primera” realidad la “segunda”? incluso si la obra se basa en un personaje contando una
historia, si eso no afecta a la primera no se diferenciaria de otros elementos narrativos como pueden ser el flash back.

Por eso cuando una realidad afecta a la otra lo entenderlo como: una forma narrativa con una construccion que busca hacer autoconsciente a
la propia obra de su estado como objeto de ficcion incluyendo historias dentro de otras siendo estas influyentes entre las historias que constru-
yen la totalidad de la obra.

Un muy buen ejemplo es la pelicula “La nueva pesadilla de Wes Craven”” donde Wes craven director de “Pesadilla en Elm street®”_esta
escribiendo un guion para una proxima secuela, los protagonistas tras pasar por varios ataques del antagonista descubren que el guion antes
mencionado es el filme que hemos estado viendo desde el principio. Por otro lado el antagenista es originario de la primera pelicula de Pesadi-
lla en EIm street siendo esta una pelicula que no aparece de manera explicita, ni es una precuela de La nueva pesadilla de Wes Craven.
“Gran hotel Budapest” no llega a ser metanarrativa pues la construccién de su trama es un gran flash back.

Cuarta pared.

“La accion ocurre en una sala en la que uno de los muros ha sido levantado por la
varita magica de Melpomene y ha sido sustituido por un hueco. Los personajes no saben
que hay ahi un publico.” (Stendhal, 1823)

La cuarta pared, aunque haya existido desde los albores de la palabra escrita, Diderot®, (1758),la describe como: “Imaginad justo al borde del
teatro un gran muro que os separa del escenario: interpretad como si la tela no se levantara”.

7 Pelicula LA NUEVA PESADILLA DE WES CRAVEN, Wes Craven (1994).
8 Pelicula PESADILLA EN ELM STREET, Wes Craven (1984).
9 Véase en web grafia DENIS DIDEROT, Wikipedia.
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En su obra teatral llamada “discours sur la poésie dramatique”, insta a los actores a actuar como si el telon no se hubiese levantado.

La idea comienza a desarrollarse, por supuesto, dentro de estos limites, definiendo el término como un problema de los actores de ser incapa-
ces de ignorar al publico haciendo que la actuacién no fuese creible. Sin embargo, podemos asumir que la idea va mucho mas alla.

La definicion convencional sobre la cuarta pared se refiere a ella como el muro invisible que separa al espectador de los personajes, siendo “el
romper la cuarta pared” la forma en la que el personaje se comunica directamente con los espectadores, la forma mas comun es que el perso-
naje en cuestion mire a camara y hable hacia el espectador.

Dirigirse ante el espectador no tiene por qué romper la cuarta pared, pero reconocer la naturaleza misma de un personaje como un elemento
narrativo y no como un individuo real, puede llegar a romperla sin necesidad de reconocer la existencia de un publico o interactuar con él.
Podriamos decir que el teatro de improvisacion interactivo, ademas de ser una de las corrientes escénicas mas desaprovechadas y una profunda
fosa comun donde acaban los suefios y el talento, es un punto de partida; a dia de hoy, para encontrar todos los matices de'la Cuarta Pared.

En esta corriente, cada personaje hace la misma funcién que un narrador, pues incluye dentro del universo que representa al espectador. Dado
que esta es una regla presentada dentro del mismo universo, podria decirse que la cuarta pared queda en pie pese a ser vulnerada, pues el
espectador forma parte del universo establecido por la obra.

En la serie literaria “Una serie de catastréficas desdichas'?”, el personaje llamado Lemony Snicket ejerce tanto de personaje activo como
de narrador incluso entrando de manera etérea en la escena sin modificarla. Esto es porque dentro de la trama Lemony Snicket ha escrito la
historia de los protagonistas.

Esto a primera vista se podria definir como una ruptura de la cuarta pared pero no es del todo asi porque el personaje no es consciente de

su condicion de personaje ficticio, pero si de narrador porque él esta narrando una historia para un publico dentro de su universo pero no nos
habla a nosotros expresamente.

Para que sea una ruptura total de la cuarta pared tiene que pasar lo siguiente: primero el personaje tiene que ser consciente de que es un
personaje de ficcion, segundo tiene que ser consciente de que su mundo es ficticio y tercero el personaje tiene que ser consciente de que el
espectador existe.

Un ejemplo que expone esto a la perfeccion es el episodio “Duck amuck” de Los Looney Tunes'", donde el pato Lucas se pelea con el ani-
mador del propio capitulo, por que este no dibuja un escenario impidiendo que el capitulo comience. Esto ejemplifica perfectamente la defini-
cion de romper la cuarta pared pues el pato Lucas es consciente de que es un personaje ficticio, también es consciente de que su mundo no
es real y ademas la motivacion del personaje es entretener al espectador, reconociendo que este existe.

NETFLIX

cgi@

My name 75 LEMONY SNICKET

10 Véase bibliografia UNA SERIE DE CATASTROFICAS DESDICHAS, Handler, Helquist (1999)
11 Cortometraje DUCK AMUCK, Chuck Jones, (1953).
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Género slasher.

El género Slasher es un subgénero del cine de terror, el término es un anglicismo el cual significa “acuchillador”.

Lo que lo diferencia de todos los demas son sus “caracteristicas”, que aunque flexibles son muy marcadas las cuales son, un antagonista
psicopata y asesino, este puede ser una persona con imperiosos deseos de venganza o un ser sobrenatural o metahumano con imperiosos
deseos de venganza, que persigue y asesina a un grupo de jévenes de moral flexible los cuales se encuentran en un sitio aislado, estos perso-
najes cumplen una serie de requisitos arquetipicos como los siguientes, el rudo o capitan del equipo deportivo de su universidad o instituto, la
“sexy” este personaje se sexualiza varias veces en la pelicula, ademas suele ser novia del personaje antes mencionado, el alivio comico este
arquetipo se puede dividir en dos, el fumador de mariguana siendo esto el centro de su carga eéémica y el afroamericano, personaje que le da
la variedad étnica al grupo y el primero en morir, por ultimo la “final girl” es el personaje que deriva:de las caracteristicas de los demas persona-
jes, siendo virgen y astenia por lo que suele ser el personaje superviviente y la que se enfrenta al antagonista.

Estas reglas se mantienen hasta que sea una secuela o se parodia el género, aqui es donde las normas se deforman dando pie a por ejemplo
otro arquetipo, “el entendido” personaje que es fan del género y sabes como funcionan estas normas dando otro enfoque y razonamiento a los
sucesos del metraje.
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Referentes

Los referentes al ser obras ya terminadas, las cuales se pueden usar para emular o tener como.guia a la hora de elaborar un proyecto, son la
base del mismo.

Estando presente esto desde el inicio como se puede ver en los conceptos basicos de este comic, los cuales son, una historia de genero slas-
her y que la narrativa del mismo se cimente en la ruptura de la cuarta pared.

El primer punto hace inevitable pensar en peliculas como: “Viernes 13'2, Pesadilla en Elm street, La serie slasher, Jeeper creepers o Scream”.
Todas ellas cumplen una serie de requisitos arquetipicos que las hace diferenciarse de otros géneros, siendo esto el objetivo inicial cuando se
concibio la idea del comic por eso esta historia debia tener primero, un grupo de personajes los cuales se encuentran en un sitio cerrado y ais-
lado, ademas de que estos mueren uno por uno a manos de un asesino o un ser metahumano, hasta que solo quedase en pie la protagonista
o también llamada en el ambito de las peliculas de slasher como la “final girl”.

Las obras que se enfocan en el segundo punto pueden ser las siguientes: Funny games, “Annie Hall, Dogville o Scary movie”. Donde el juego
de la cuarta pared esta bastante presente, como en Annie Hall donde Wooddy Allen hace de protagonista, director de la pelicula y narrador,
pero uno omnisciente y presente como un personaje activo de la misma historia aportando gran parte al concepto de uno de los personajes del
proyecto.

En obras como “Deadpool mata al universo Marvel o Duck amuck” donde el equipo creativo aparece y es parte activa en la trama es un punto
de gran importancia para la elaboracion de la misma ya que el antagonista y el narrador son “el guionista y el dibujante” del comic.

Viernes 13 (2009)

Remake del clasico film de terror. A pesar de los consejos de la policia y de los lugarefios, Clay se adentra en el espeluznan-
te y legendario bosque de Crystal Lake para buscar a su hermana desaparecida. Cuenta con la ayuda de una joven que ha
ido al bosque a pasar un fin de semana con un grupo de amigos. Lo que ignoran es que han entrado en el area de accién
de un siniestro asesino: Jason Voorhees.

Esta obra cinematografica es la prueba perfecta de una pelicula del género slasher respetando la estética y sus normas
arquetipicas, siendo el ejemplo mas claro de construccion de una historia de estas caracteristicas.

Ademas de que la secuencia inicial de persecucion del comic esta fuertemente inspirada en las lentas y desesperantes
persecuciones en la que participa el antagonista de esta pelicula.

12 Véase en web grafia VIERNES 13 (2009), Filmaffinity
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Scream.

Un ano después del asesinato de su madre, Sidney (Neve Campbell).vuelve a vivir una situacion angustiosa: mientras un
terrible psicopata tiene aterrorizado al barrio, su padre esta siempre ausente y su novio esta a punto de romper con ella.

Sirviendo para lo mismo que el ejemplo anterior, pero con el afiadido que la pelicula es una parodia de todo el género
slasher, deconstruyendo los tropos del mismo, lo que fue muy util para la vision general que tiene el guion del proyecto.

Jeeper Creepers

Trish Jenner (Gina Philips) y su hermano menor Derry (Justin Long) cruzan los Estados Unidos en coche, en un viaje largo y
aburrido cuya monotonia sélo se rompe por sus continuas discusiones. De pronto, en mitad de ninguna parte, descubren una
N, Y iglesia abandonada cuyo tejado esta cubierto por una espesa bandada de cuervos y ven como un misterioso personaje arroja
JEEDPERS [recpETs un bulto al interior de una gran boca del alcantarillado. A partir de ese momento comienzan una huida aterradora, perseguidos
' por una de las criaturas mas letales que se pueda imaginar.

o N

El rasgo mas caracteristico de esta pelicula al igual que Pesadilla en EIlm street es la personalidad del antagonista lo que
hace que el publico se posicione a su favor. Este es uno de los objetivos a la hora de crear al antagonista del comic ya
que se pretendia parodiar a la figura arquetipica del asesino en este género.

Pesadilla en EIm street: La nueva pesadilla de Wes Craven.

A diferencia de las partes anteriores de la saga, esta no ocurre a los personajes, sino a los actores que los interpretaron en la primera entrega. Wes
Craven vuelve a reunir al elenco original de “Pesadilla en EIm Street” para filmar la Ultima entrega de la saga, pero durante el rodaje, la actriz Heather
Lagenkamp empezara a sonar con Freddy, como ocurria en las anteriores peliculas, pero se da cuenta de que un demonio ha adoptado la imagen del
asesino para aterrorizar a los miembros del equipo.

El elemento del guién en esta pelicula inspird que los personajes de este proyecto salieran de otras historias ademas de la implementacion del
comic dentro del propio salié de esta pelicula.
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Z% Cabaiia en el bosque.

Cinco estudiantes universitarios se preparan para pasar el fin de semana.en una cabana situada en un remoto bosque y
sin medios de comunicacion con el exterior. En el sétano encuentran una extrana coleccion de recuerdos; entre ellos, un
diario que habla de la antigua familia que ocupd la casa. Mientras tanto, un par de técnicos en una planta industrial se estan
preparando para una operacion desconocida. Estan flmando a los jovenes con camaras ocultas y a traves del disefo de la
cabafia, el uso de sofisticados controles ambientales y la liberacién de drogas en el aire, los técnicos manipulan el medio
ambiente asemejandose a un arquetipo de terror.

~CABANA L N
oit BOJOUE El hecho de que todo sea un plan para que la trama se mueva y que eso salga mal fue lo que inspiro parte del rumbo

PIENSALO DE NUEVO

1 PENSAS OUE YA SABES ST HSTORIA que lleva la historia de este proyecto.
o, o

Las Meninas de Velasquez y Saturno devorando a su hijo de Goya.

Las obras pictéricas que iniciaron mi interés por la cuarta pared son Las Meninas de Velasquez y Saturno
devorando a su hijo de Goya.

Gracias a Las meninas y descubrir su relacién con la cuarta pared gracias a su genialidad compositiva y
conceptual fue lo que impulsé en gran medida este proyecto.

Ademas de Saturno devorando a su hijo y su inquietante mirada al espectador buscando complicidad con el
mismo inspirdé parte del concepto del antagonista.
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Annie Hall.

annie hall Alvy Singer, un cuarentén bastante neurético, trabaja como humorista en clubs nocturnos. Tras romper con Annie,
reflexiona sobre su vida, rememorando sus amores, sus matrimonios, pero sobre todo su relacion con Annie. Al final,
llega a la conclusién de que son sus manias y obsesiones las que siempre acaban arruinando su relacion con las
mujeres.

El personaje que interpreta Woody Allen es la principal inspiracion del personaje del narrador en el comic, ya que
los dos son los narradores de su historia, personajes fisicos dentro de la misma e inclusa.modelan la trama para
que esta avance.

Una serie de catastroficas desdichas.

Violet, Klaus y Sunny Baudelaire, tres niflos huérfanos, son adoptados primero por unos extrafios parientes y después por Lemony Snicket (el na-
rrador de la historia). También se hace cargo de los Baudelaire el astuto y ambicioso Conde Olaf cuyo objetivo es arrebatarles la herencia. Violet, la
mayor, tiene catorce afnos y es la mas valiente de los tres. Klaus, de doce afios, es muy inteligente y vive obsesionado con el mundo de las palabras.
Sunny, la pequefa, habla un lenguaje que solo sus hermanos pueden entender.

El personaje de Lemony Snicket fue no solo la otra parte de la inspiracion para el concepto del personaje del narrador sino que también para

su aspecto. Ademas cuando aparece dicho personaje actia como lo haria Lemony Snicket dando una larga exposicion sobre algo relevante en
la trama, cortando la accién de la misma como se puede ver en la escena en la noria de este proyecto.

Duck Amuck.

Duck Amuck es un cortometraje animado de 1953 producido por Warner Bros. como parte de la serie Merrie Melodies y es protagonizado por el Pato
Lucas, quien es atormentado por un anénimo animador que cambia constantemente los fondos, ropa, voz, apariencia e incluso forma del pato. El
animador cambia todo a medida que Lucas trata de poner orden, e incluso malinterpreta sus demandas.
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FUNNY Funny games.

GAM ES Anna, Georg y su hijo Georgie van a pasar las vacaciones a su bonita casa a orillas de un lago. Sus vecinos Fred y Eva
G han llegado antes que ellos. Las dos parejas quedan para jugar al golf al dia siguiente. Mientras padre e hijo preparan el
@E Q velero, Anna prepara la cena. De repente, Peter, un joven muy educado que se aloja en casa de oS vecinos, se presenta
- & para pedir que le presten algunos huevos porque a Eva no le queda ninguno. De repente, Anna se pregunta como ha
podido entrar en la casa. El joven le explica que Fred le ha ensefiado un agujero que hay en la cerca.
‘\‘ /’7 El concepto detras de esta pelicula el cual es que todo lo que hacen los protagonistas es por el simple hecho de
N N 2 entretener al publico inspird la motivacion del antagonista y por ende |a%azoén principal que mueve la historia de este
) “ proyecto.
\

Esto no es una pipa de Magritte.

Este cuadro inspird el uso del mismo formato fisico del cémic como elemento para romper la cuarta pared de
ahi que una de las paginas esté rota adrede.

Ya que este cuadro juega con la complicidad del espectador y del autor sacando a este ultimo de la narrativa
visual del cuadro con el texto en la parte inferior del mismo.

Leci nest pas une fufie.

Cube.
MR- PARANGL p . : il Fo
NERONN - DESPEZZS Seis personas aparecen encerradas en un complejo laberinto de habitaciones cubicas que esconde trampas mortales.
P No saben cémo llegaron alli, pero pronto descubren que deberan resolver ciertos enigmas y sortear con habilidad todas

las trampas si quieren sobrevivir.

& Esta pelicula inspiré el inicio del comic donde todos los protagonistas estan encerrados en una sala e intentan esca-
par de ella.
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Alena de Kim W. Anderson

La vida de Alena es un completo infierno.

Al poco de cambiarse a un internado de pijos, ya sufre el acoso de Filippa y de las otras chicas del equipo de lacrosse.

Pero Josefin no piensa dejar que su mejor amiga Alena siga aguantando de esta manera ni al rector ni a las sesiones de tutoria
ni a Victoria ni a nadie mas en esta vil escuela. Si Alena no responde a los ataques recibidos, Josefin tomara el control.

Solo hay un problema. Josefin lleva muerta un afio. (casadellibro.com)

La estética de las dos primeras paginas del proyecto esta profundamente inspirada en la pagina noventa y ocho de
ese comic, ademas de parte de la estética general del trabajo siende el uso de zonas puramente negras sin el uso de
degradados en los personajes.

Evil dead.

Cinco chicos van a pasar el fin de semana a una cabafia perdida en un espeso bosque en las montafias de Tennessee.
Una vez instalados, y cuando se encuentran cenando, la trampilla que da acceso al sétano se abre de golpe. Extrafiados,
deciden bajar a investigar. Alli encuentran un magnetéfono, un extraiio cuchillo ritual y un libro antiquisimo. (FILMAFFI-
NITY)

Las dos primeras paginas de cémic estan inspiradas en las persecuciones que tan bien caracterizan a esta saga de
peliculas, usando planos abiertos y subjetivos acompariados por planos detalles y contrapicados para dar mayor
énfasis a la escena en cuestion.

La capilla Sixtina.

La primera vifneta de la pagina nueve aprovecha la iconicidad y el mensaje de la escena del fresco de
Miguel Angel.

Se recurre a la alegoria de la vida representada en la escena de la union de las manos entre Dios y
Adan para presentar a uno de los personajes principales ademas de contextualizar una escena de-
pues de un un fundido a negro en la pagina ocho.
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Entender el comic, el arte invisible.

A pesar del creciente numero de cémics y novelas graficas al alcance de los lectores, el niimero de ensayos sobre el medio es increi-
blemente escaso. En este libro, sin embargo, Scott McCloud nos muestra que el comic se merece sobradamente un estudio en pro-
fundidad. Entender el comic. El arte invisible esta considerada como la obra definitiva sobre la teoria del cémic como forma artistica y
medio de comunicacion. Explora la definicion de “comic”, el desarrollo histérico del medio, su vocabulario y las d|v as formas en las
gue se han usado esos elementos. -

Will Eisner. : ¢

Fue un influyente historietista estadounidense, creador del famoso personaje The Spirit en 1941 y popularizador del
concepto de novela grafica a partir de 1978. Ademas de su carrera como historietista, Eisner ensefio las técnicas del
coémic en la Escuela de Artes Visuales de Nueva York, y escribié dos obras fundamentales acerca de su creacion: El
coémic y el arte secuencial (Comics and Sequential Art, 1985) y La narraciéon grafica (Graphic Storytelling and Visual
Narrative, 1996).

Junto a Steve Mc Cloud son los dos principales pilares en la narrativa general de este proyecto, sus ensenanzas
con los ritmos y composicidn narrativa es lo que hace que este comic sea como es.

Scooby Doo

Los cinco personajes, bajo la agencia “Mystery, Inc.”, viajan alrededor del mundo resolviendo misterios que
involucran fantasmas u otro tipo de criaturas sobrenaturales. Al final de cada episodio, los villanos se descu-
bren, quitandose sus disfraces, ofreciendo una solucion racional a cada trama criminal.

El recurso visual mas famoso de esta serie televisiva es cuando ocurre una persecucion y los personajes
recorren la escena de lado a lado, recurriendo a un plano general el cual fue usado para representar la
primera escena de la pagina once de este proyecto.

03 Ibrahim Castillo Cabrera



Batman: La broma asesina.

Relata los origenes del supervillano mas carismatico del mundo del cémic, el Joker, y ofrece una inolvidable interpretacion
sobre la perturbadora relacion entre el Hombre Murciélago y su mayor enemigo. Una retorcida historia de locura y perseve-
rancia en la que el Principe Payaso del Crimen lleva al limite al Caballero Oscuro y al Comisario Gordon.

Esta obra inspiré gran parte del estilo narrativo de este proyecto pero dentro del mismo se uso ciertas paginas de este

para la composicién de la pagina dieciocho.
Ya que se podian usar para exponer perfectamente el entorno donde se encuentran los personajes y la propia explica-

cion que hace el narrador en dicha secuencia.
Ademas de inspirar la pose del personaje que sostiene un paraguas de la pagina dieciséis, siendo el modelo el antago-

nista de Batman “El Pinglino”.

BATHAN: s

LA EDICION L
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El guidon como con cualquier proyecto empieza con una idea la cual es un comic de género Slasher y que la narrativa se cimente en la ruptura
de la cuarta pared, para ello es necesario deconstruir el género parodiando si hace falta, lo'que nos lleva directamente al punto fuerte de la
historia ya que el autor de la misma es el antagonista, eso pasa claramente en obras como “Duck amuck o Deadpoolimata al universo Marvel”,_
los protagonistas se enfrentan a un enemigo realmente inevitable que a priori es omnisciente.

Si la intencion es parodiar al género lo obvio es que el villano no sea alguien desalmado e implacable y mas aun si el mismo es uno de los
autores de la historia en la que participa por ende la historia esta desestructurada ya que al ser dos personas quienes estan confeccionando un
comic este se les descontrola por diferencias creativas como se puede ver en la discusion de las primeras paginas del mismo™.

Por otro lado esta la figura del narrador, se llega a la conclusion de que no solo tiene que contar una serie de sucesos sino que también impli-
carse mas como un coautor que intenta arreglar la historia e incluso impulsar el mismo la trama.

Otro detalle que ayuda a que el comic sea consciente de su posicion como obra de ficcidon es el hecho de que cada uno de los protagonistas
vienen de historias aisladas y no de universos paralelos, esto lo que consiguen es no crear un multiverso haciendo que la historia obtenga el
titulo de metanarrativa.

Teniendo esto y la localizacion en la que se ubica la historia la cual al final se decide que sea un parque de atracciones, piensa a su vez como
son los personajes del comic, posteriormente se procede a escribir un esquema donde estén reflejados los eventos que conforman la totalidad
de la historia, a esto se le llama escaleta. La escaleta refleja el primer capitulo ya que al estar desestructurada la historia, esta deja algo de
libertad a la improvisacion, por esto la escaleta engloba aproximadamente entre veinte y treinta paginas las cuales finalizan con un cliffhanger
0 recurso narrativo que consiste en colocar a los protagonistas de la historia en una situacién extrema al final de un capitulo.

Grupo Sala 10 giro A descubren secreto
. . & \' Se juntany
# # .
l Laberinto Muere 1 personaje —3 Separacion dliffhanger
Sala Blanca B ataque /
13 Véase Demiurgoland pdgina 1-5
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El guion al ser un escrito que contiene los dialogos y las indicaciones técnicas necesarias para la realizacion de una‘obra audlowsual engloba
de una manera mas concreta y abundante los sucesos que transcurren en el comic a realizar. Teniendo el guion hecho ya se tiene claro varias
cosas como la division de la accién por paginas, asi se controla cémo y cuando poner los momentos de tension ya que el hecho de que el lec-

tor pase la pagina es algo que aunque se llega a pasar por alto es bastante importante de cara a controlar el suspense de la historia a la hora
de contarla. &

El guion sigue un formato especifico, aunque al ser el dibujante y el unico que trabaja con €l se.omite ciertas especificaciones por comodidad

y libertad creativa, lo primero es especificar numéricamente la pagina y la escena, asi al dibujar es mas facil saber cuales escenas forman qué
secuencia.

Lo siguiente es especificar las caracteristicas de la escena escribiendo si es en el exterior o mterlor el momento del dia y- el nombre de la loca-
lizacion, todo esto de manera abreviada.

Los sucesos de cada una de las escenas se engloban al principio para tener total libertad para dividir la accion a la hora de dibujar los bocetos.
Lo ultimo es escribir los didlogos poniendo el nombre de quien es el que esta hablando arriba del propio dialogo para su facil distincion.

Guién D. Ibrahim

Pagina 1
Escena 1

Ext/noche/bosque cedro

La CHICA corre por un t co bosque de cedros, huye de algo y lucha

tes de una sustancia

a como la tinta.
La CHICA se cae por el cansancio y escucha por el crujido de las
hojas que algo se acerca.

DIBUJANTE:
Vale.. A ver qué te parece. La chica atraviesa un bosque de cedro,
huyendo del asesino.
GUIONISTA:
Si, eh...no. Espera (Qué? ;Cudndo pasa eso?
Dibujante:
*suspiro*

Al empezar, ya sabes, como en los Slasher.. Una primera muerte, asi,

para abrir el apetito antes de la historia principal.
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La estructura que sigue el guién empieza con una secuencia que aunque esta descontextualizada es un principio dramatico llamado arma de
Chéjov'* siendo un elemento importante en capitulos futuros, posteriormente se obvia el primer punto, “zona de confort®, para introducir al per-
sonaje principal el cual es el ultimo personaje que llega a un lugar desconocido siendo esto el catalizador de la tragpa de este capitulo.

Tras encontrar un camino y seguir adelante se presenta parte del pasado de uno de los protagonistas para que poco después este muera, esto
a priori es un error a la hora de narrar una historia ya que estas preparando al espectador para la muerte de este personaje, forzandolo a tener
un lazo emocional en muy poco tiempo, pero esto es algo intencionado porque tras la muerte del personaje en el primer giro argumental del
capitulo el antagonista remarca que quien tenia que morir es otro personaje uno que no tiene ni tendra origen ya que esta disenado para ello.
A estas alturas de guion en vez de proceder al climax se procede a guiar a los personajes‘hagia un cliffhanger el cual mterrumpe la explicacion
mas importante de la trama, esto deberia generar una sensacion de querer leer el siguiente capitulo.

14 Véase en web graffa ARMA DE CHEJOV Wikipedia.
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Los personajes

El disefio de personajes consiste en pensar y dibujar de manera coherente las caracteristicas de los personajes que componen una obra Vi-
sual.

Este paso sirve para definir la personalidad y aspecto de los personajes de la historia ya que ellos son los que hacen que la misma se mueva
Para la realizaciéon de este paso se escribi6 las caracteristicas fisicas y psicolégicas de los personajes, ademas de su edad y un resumen de
su historia previa.

Jason Kraven

Edad 39, caucasico, 1,80 cm, pelo corto con un gran flequillo pelirrojo, nariz aguilefia, cara alargada y expresion cansada, cejas gruesas y
postura algo encorvada

Amante de los comics y las historias de terror es creado por el dibujante y el guionista de esta historia.

Su objetivo es morir en todos los comics que el dibujante y el guionista creen y ser un personaje que entienda cémo actuar en esas situaciones
por conocer la estructura de esas historias.

Este personaje es el contrapunto al arquetipo de las historias slasher como puede ser el personaje de Randy en la pelicula Scream siendo este
el que rompe los tropos de la historia ya que el al ser un aficionado del medio sabe como funcionan estos y como evitarlos.

El narrador

Edad entre 50 y 60 anos, 1,70 cm, pelo corto con un peinado de tupé, nariz respingona, varias arrugas en la cara, mofletes caidos, un fino
bigote, viste siempre un elegante traje con doble abotonado.
Guionista del comic, intenta arreglar los errores del dibujante del mismo.

El monstruo (dibujante).

El monstruo tenia que ser algo relacionado con el parque de atracciones por eso se decidio que fuese la mascota del parque ya que asi se apro-
vecha la disyuntiva entre algo con apariencia tierna como puede ser la mascota de un parque de atracciones y ademas es un brutal asesino.

El diseno de su traje esta profundamente basado en el monstruo de las galletas de “Barrio s€samo” pero el monstruo en realidad es un gran
cumulo de tinta dentro del trajes, esto hace alusién a la tinta usada para dibujar el comic de ahi el nombre de “Demiurgoland” inspirado en la
figura platonica de Demiurgo™ “el falso creador”.

15 Véase en web grafia DEMIURGO, Wikipedia.
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El viejo.

Hombre de avanzada edad 60 o 70 anos, pelo canoso, nariz aguilefia y grande, pémulos marcados y un bigote de colonizador, baja estatura,
vestido con un trajes igual al del monstruo, blande un paraguas.
Un personaje desconocido originario de otra historia, ahora esta siendo controlado por el monstruo, de ahi que chorree tinta.

Ingrid Bergman ,como la protagonista de Casablanca’®, su verdadero nombre es 230995.

Edad 18, caucasica, piel clara, 1.60m, curvas pero no muy caderona , pechos grandes y con un lunar encima del pecho derecho.

Melena corta y lisa le suele tapar el ojo izquierdo, ojos azules, cejas arregladas pero rectas y algo inclinadas, nariz respingona con el puente de
la nariz recto, labios algo gruesos, pomulos marcados y mandibula delicada pero angulosa.

Realmente es una mujer avispa esmeralda, llena de cicatrices por el cuerpo,con un aguijén debajo de la mandibula y con las alas arrancadas.
Ingrid vivia en un planeta que ella llamaba “Hogar” el cual funcionaba como colmena

y este estaba controlado por una reina que a su vez controlaba a sus habitantes como una mente colmena en pos de la supremacia de su
raza,, Ingrid y sus compaferas infestaban otros planetas.

Un dia de camino a un planeta para colonizarlo sufrié un accidente que no recuerda,
escapa del control mental de su reina y acaba en una nave terricola camino de los bajos fondos de new tokyo donde es esclava sexual de lujo.
Posteriormente ella escapa y dedica su vida a estafar para poder salir del planeta ya que el suyo se acerca a la tierra para colonizarlo.

Elyx.

Edad 35, baja estatura, pelo largo que te tapa los ojos, nariz gruesa pero respingona, constitucion gruesa y bello en los brazos y pecho.

Elyx nunca conoci6 a sus padres y se crié en un orfanato donde le cuidaba una clériga elfa llamada Yunne la cual Elyx siempre traté como una
madre pero un dia unos demonios atacaron el orfanato cuando este se encontraba con su mejor amigo Yvrill

cuando se encontraban yendo por lefia, todos murieron y cuando todo estaba perdido para ellos Yunne seguia viva pero no por mucho tiempo,
ella les cuenta que los estaba criando para que el en futuro pudieran vencer a Yihamit y encerrarlo en una lampara para que vuelva a ser un
genio.

Elyx y Yvrill van a la aventura llegando al volcan donde estaba (malo) pero Elyx y su amigo pierden la batalla y la lampara,

Yvrill muere y Yihamit le dice que en 5 anos él volvera y dominara la tierra por con la lampara €l sera todopoderoso.

Elyx escapa como puede y llega a una cabana en Urug’hai donde Nilay su futuro maestro de alquimia lo cura y lo adiestra pero Elyx solo se
dedica a esquivar sus demonios internos consumiendo drogas drogas alquimicas.

Audrey Parks Scott.
Edad 20, afroamericana, 175 cm, delgada, poco pecho, con el pelo afro cejas un poco pobladas y muchos aros en una oreja en la otra solo

uno.
Audrey vivi6 casi toda su vida en Atlanta con su familia adoptiva, ellos eran de clase media y poseian un bar donde ella trabajaba después de

16 Pelicula CASABLANCA, Michael Curtiz (1942).
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la escuela para ayudar a sus padres hasta que consigue una beca para ir a la universidad de Princeton la cual aprovecha para estudiar cien-
cias politicas, alli funda un movimiento activista por igualdad y derechos humanos, un dia la invitan a una fiesta donde borracha acaba jugando
a 30 minutos en el paraiso y por desgracia le toca con un chico el cual lleva una revista de humor que ataca a Audrey y su movimiento.

En el armario el habla con ella e intenta tener una relacion sexual con ella pero la reaccion de Audrey es desmesurada, agrediendo y este aca-
ba muriendo por un accidental golpe en la cabeza, Audrey estaba encerrada en un armario sin poder salir y sus grltos no se podian escuchar
por el ruido de la fiesta. 5.4

Rober.

Edad 60, 180cm, delgado, poco pelo y canoso, nariz gruesa,desalifiado y con un cigarrillo siempre entre los labios.

Esta basado en el personaje de twitter Rober Wido.

Es un personaje improvisado, de hecho su aparicion es forzada, apareciendo de la nada y con todos los personajes conociendolo. Debia ser
quien muriese primero pero al dibujante le cae en gracia y no quiere acabar con él.

Arturo.

Edad 30, rey de Inglaterra, ex gladiador, residencia Menhir de los druidas, lugar de nacimiento alguna Aldea Celta.

Celta, 180cm, constitucion fornida,calvo, ojos verdes grandes y menton firme, cicatrices faciales.

Arthur tenia un nombre antes de ser un esclavo de Roma. Se convirtié en uno de los gladiadores mas famosos y ascendié hasta convertirse en
catafracto imperial.

Sin embargo, su mayor hazana fue llevar al emperador hasta la ultima fortaleza del imperio occidental, en las Bretanas.

Alli fue nombrado por el moribundo emperador como legitimo heredero al trono de los herederos de Roma, el Rey Arturo, Portador de la hoja
infalible.
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Escenarios - o

Los escenarios son las localizaciones donde transcurre la accion y también han de ser disenados para enfatizar la sensacion de confusion se
recurre a la improvisacion de estos lugares pero aun asi siguen estando pensados y que por lo menos dos estaban muy claros y su concepto
fue plasmado previamente a la confeccién del cémic, como puede ser el laberinto de espejos-o la torre de vigilancia. =

Ademas se hicieron pruebas de cémo seria la estética del proyecto dibujando escenas aunque.estas estén descontextualizadas, pero aun asi
que transmitieran la esencia de “Demiurgoland”.

La eleccion de los escenarios surge por una discusion donde se pusieron dos opciones en cuenta, un parque de atracciones y un submarino,
esta disonancia fue lo que hizo que seleccionara esta localizaciones.

Por un lado un parque de atracciones es un sitio de diversion donde se puede aprovechar la caracteristica de que un sitio asi es un lugar de
disfrute y por eso puede se puede coger un camino contrario y llegar a ser aterrador como puede pasar con los payasos.

La eleccion de un submarino es una muy buena opcion, ya que es uno de los sitios mas alejados y peligrosos que puede haber, no solo por
estar a muchisimos metros bajo el mar sino por lo estrecho de su infraestructura.

Finalmente se seleccionan las dos posibilidades forzando a la historia a ir por todos los escenarios, ya que la historia da paso a ello.
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El comic | ¥

El comic al ser un relato explicado mediante vifietas que contienen ilustraciones, en el que algunas o todas pueden tener texto da la posibilidad

de contar historias prescindiendo del movimiento dando al lector la tarea de imaginar dicha accion.
La elaboracion de la parte visual de este proyecto comienza con dibujar miniaturas que contengan de manera esquematica la division de las

vifietas y un acercamiento a la composicion de las paginas, por eso su ilegibilidad.
El formato de las paginas del comic se decidid que fuese en vertical con una lectura de vifietas occidental en “z”, de arriba hacia abajo y de

izquierda a derecha.
En este caso y como el resto de los dibujos de este trabajo estan realizados con técnicas ilustrativas digitales, mas concretamente con el sof-

tware de dibujo “clip studio paint”.
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a sangre estas

La produccion de los bocetos empieza con plantear los limites de las vifietas aunque estas en un principio no so@b j
deben de tener un limite en la pagina, aunque esto se rompa en vifietas que ocupen la totalidad del soporte. ‘
Las celdas se configuran de manera definitiva para ahorrar tiempo y no repetir este paso ya que al dibujar en dlglta
boceto orlglnal pues este se puede omitir de manera mas rapida que si se reallzara en tradicional.

'gg‘“r?pre se trabaja con el

as, | s elementos son dibuja-
coherentes.
Posteriormente se procede a pulir detalles y a implementar en los dibujos elementos como pueden ser exp \"5§ faciales y la ropa de

los personajes.
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Esta etapa es la mas importante de cara a la parte visual del comic ya que aqui es donde se define la estética general del proyecto, es aspecto
final de los personajes y como estos se desenvuelven en una escena real.

Se aportan detalles como la calidad del contorno o se implementan las sombras, degradados o tramas que forman la historia que se esta vien-
do, siendo esto lo que diferencia a este trabajo de los demas.

Primero se procede a delinear toda la vifieta, eso delimita las formas y los deja todo preparado para implementar. los tonos de la escena.

Se decidio en un principio que el comic fuese en blanco y negro, sombras en negro, ademas de degadados en el fondo.

La sangre es roja ya que en el proyecto aparece tinta la cual si el trabajo es puramente monotonal se puede llegar a confundir estos dos fluidos.
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Existen dentro del cdmic ciertas excepciones a las caracteristicas generales del proyecto como puede se puede ver en la pagina doce donde
se aprecia una vineta en color ya que el uso del color si ser la sangre es un recurso narrativo el cual representa el pasado de los personajes
u otros mundos estando presente por ejemplo en los comics de las paginas treinta y dos y treinta y tres y en el agua que aparece detras del
monstruo en la ultima pagina.

— ESTA BIEN...

UNA MUTER SOLITARIA,
ASUSTADA SE ADENTRA

EN LAS ENTRARAS DE

UN SUBMARINO ABANDONADO...

h ‘ﬁ\/w/ G aHoRA QUET
TR A AL DA,
AUDREY?

SPERA
2ZY QUE HACEMOS CON
EL PARGUE?

= OBVIAMENTE OMITIRLO...

/S| ERA LA IDEA PARA
LA HISTORIA!

= ESTUVO BIEN PARA EMPEZAR]
PERO TENEMOS QUE AVANZAR
Y PULIR LA TRAMA,

¥ S1 HAY QUE CAMBIAR
DE ESCENARIO, SE CAMBIA.

A ESE INFIERNO?
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Las portadas elegidas son provenientes de las siguientes peliculas: Viernes 13, Destino final y Posesion mfernal

L7 Se llama destripar/‘sigoilel\a la descripcion de una parte importante de la trama de un programa de t)ele‘s (

- Ibrahim Castillo Cabrera
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Friday the 13th: The Final Chapter (1984)
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SAMUEL HADIDA = BERNARD DAUMAN
présentent

The Evil Dead (1981)
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Davio ARQuerTE Neve CampseLL Courteney Cox
SKEET ULRICH a0 DREW BARRYMORE

SCREAM

SoMEONE's TAKEN THEIR Love Or Scary Movies ONe Step Too FAR!

Scream (1997)
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They were warned...They are doomed...
And on Friday the 13th, nothing will save them.

Friday the 13th (1980)
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La elegida es la portada de Viernes 13 pues esta puede englobar en una compaosicion central todos los elementos antes mencionados para
tener como resultado una imagen compacta e icénica.
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¥ 4

a2 : 0C f la maquetacion de este proyecto es Indesign para ello se empieza

v m, Pos nente se colocan las imagenes que conforman el cémic, se tiene en cuenta las imag
‘ n de facilitar el corte con las guillotinas, por ultimo se asegura que el archivo esté

yecto esta listo para ser impreso.

CMYK es un modelo de color sustractivo que se utiliza en la impresién en colores. Este modelo mentos de nagenta, amarillo y negro.

‘.‘S.-Por %’t’la\ ’ ‘7 4 . 3 N 4‘:
2% B ;






Conclusion i

Este proyecto ha sido un reto personal durante todo el tiempo que durd, ya que es la primera vez que me enfrentaba a la realizacion de un
cémic por completo. : &

Cuando comenzo este trabajo las ideas rondaban en torno a dibujar un cémic pero no tenia claro cual seria el enfoque definitivo. Cuando me
fijé en el elemento de la cuarta pared mis esfuerzos se enfocaron en pensar miles de historias en las que se pudiera explotar este recurso tan
interesante.

Por otro lado, la parte plastica la disfruté sobremanera ya que es un ambito artistico con el que me he criado y siempre he deseado aportar mi
granito de arena.

Pero hay algo que me sorprendio bastante y es la diferencia entre elucubrar los conceptos de un proyecto y otra cosa muy distinta es la elabo-
racion de todos los elementos que lo componen logrando que estos se comporten como un engranaje, encajando unos con otros.

El proyecto me ensend que el acabado final se hace desde el principio en cosas como las medidas del dibujo y los limites que tendran en el
soporte ya que eso no solo define cémo sera el producto sino que facilita la labor de la gente que puede trabajar en el mismo proyecto después
de uno, ya que me he dado cuenta que un cémic es el producto final de una cadena y si alguien comete un error el siguiente tendra que traba-
jar con un obstaculo de mas.

La falta de conocimiento en maquetacion y disefio fue donde aparecieron varios problemas, ya que pasé por alto ciertos aspectos técnicos. En
esta parte del trabajo fue imprescindible la ayuda de mis grandes amigos Jonas y Diego para darme cuenta de los fallos técnicos de maqueta-
cion y poder corregirlos para tener el comic lo mas perfecto posible.

Por ultimo es arrolladora la cantidad de posibilidades que da la cuarta pared y la metanarrativa, incluso llega al punto hacer que uno no sepa
como seguir la historia ya que la eleccién de como puede utilizarse este elemento narrativo es abrumador.
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