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RESUMEN

En el presente proyecto se analizan los elementos
de la narrativa grafica y las posibilidades que
ofrece el manejo efectivo de la imagen ilustrada
para transmitir ideas y sentimientos sin el apoyo
de texto o con una participacion minima del
mismo, utilizando para ello un canal que ha sido,
desde sus inicios, mayoritariamente dominado
por el lenguaje bi-media (imagen + texto).

Para ello se utilizara una historia original creada
por la proyectista, la cual gira alrededor de situa-
ciones de gran carga emocional, tratando temas
como la salud mental, las dificultades familiares,
la presion social y la complejidad de las relaciones
humanas. Esta historia sera adaptada a una
novela grafica la cual ha de poseer una minima
cantidad de texto escrito, buscando maximizar la
comunicacion a través de la imagen pura, desde
las expresiones y el lenguaje corporal hasta el uso
del color y el encuadre para narrar. Ese analisis
viene apoyado por lo aprendido durante afos de
formacién universitaria combinado con experi-
mentacion e investigacion realizada personal-
mente, conocimientos que también seran aplica-
dos a la hora de generar el producto final.

Como parte del proceso investigativo se analiza
una serie de lenguajes graficos interrelacionados,
como son el cdmic y el arte secuencial, el Beat-
board y sus diferentes usos, la teoria del color e
incluso el manejo del espacio visual, los tipos de

plano de enfoque y el disefio tanto de personajes
como de ambientes.

Linea de accidn/investigacion: Cémics, Narrativa
Grafica, Beatboarding, Fundamentos del Disefio,
Teoria del Color, llustracion

Palabras clave: Novela Grafica, Narrativa Grafica,
Diseno Editorial, Codmic



INTRODUCCION

El siguiente proyecto presenta una alterna-
tiva de desarrollo visual que puede ser apli-
cada al proceso de creacidn de novelas gra-
ficas, en particular novelas graficas silentes.
Se tocan varios conceptos integrales de la
comunicaciodn visual, lailutracidn, la narrati-
va grafica y el disefio, y como todas estas
disciplinas han de trabajar en conjunto para
generar un producto altamente expresivo.

La historia nace de una idea original que
explora las reacciones humanas ante la
adversidad, y como la compasidn, la hones-
tidad y la perseverancia son bases suma-
mente importantes de nuestras vidas. La
novela grafica ha de explorar estas circum-
stancias de una forma enteramente silente,
dependiendo completamente de la imagen
como vehiculo comunicativo.

Este proceso se apoya en una documenta-
cion de antecedentes los cuales aprove-
chan ampliamente las herramientas a usar,
principalmente otras novelas silentes, asi
como peliculas y series animadas.
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PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Todos hemos escuchado el dicho “una imagen
vale mas que mil palabras”.

Desde la antigliedad los seres humanos han
dependido de las imagenes para comunicar
ideas, dando pie al primer lenguaje que ha logra-
do superar el paso del tiempo. Desde las pintu-
ras rupestres realizadas por nuestros antepasa-
dos prehistdricos, la imagen ha sido el vehiculo
de comunicacidn por excelencia. Las primeras
sociedades desarrollaron métodos de escritura
que eran primariamente ideograficos, los cuales
acompafiaban a masivas manifestaciones artisti-
cas que daban testimonio de su forma de very
experimentar el mundo.

Y esto es lo que ha sido la imagen por muchos
anos: un testimonio. No solo de forma aislada,
sino también como crdnica de eventos, huellas
de acontecimientos que, gracias a las capacida-
des de preservacion que ofrece el arte, trascien-
den sus respectivos escenarios histdricos. Pero
su poder no acaba ahi; las imagenes tienen Ia
capacidad de transmitir mas que simples recuer-
dos. Las imagenes pueden transmitir sensacio-
nes, ideas, emociones, reducir situaciones masi-
vas en su carga sensorial a un golpe visual que
permite al espectador experimentar todo aque-
llo que, sin tener forma fisica visible, permea Ila
representacion artistica y se hace evidente en las
decisiones tomadas por el artista al momento de

crear. Es el manejo y construccion efectiva de las
imagenes lo que se tratard en este proyecto,
basandose en los fundamentos del disefio para
generar una novela grafica a partir de una histo-
ria original donde la necesidad de didlogo, el cual
es un elemento perenne en el medio, se vera
reducida al minimo necesario sin afectar la com-
prension de la historia.

Porque, como se aprende al estudiar disefo gra-
fico, todo comunica. El color, el peso, la ubica-
cidn, las caracteristicas de los objetos y las rela-
ciones (o falta de las mismas) entre uno y otro.
Al usar texto escrito, la importancia de lo que el
texto dice es facilmente sobrepasada por cémo
lo dice. La imagen no es diferente; pequenos
cambios en su composicidn pueden dar un giro
de 180 grados a lo que se estd diciendo. Asi
mismo con cambios de color, de enfoque, de
perspectiva. El estudio de estos elementos y
como contribuyen a una narrativa efectiva es lo
que se llevara a cabo en el transcurso de este
proyecto, juntandose al final para realizar una
novela grafica que evidencie la capacidad comu-
nicativa de la imagen. Usando una historia origi-
nal como base, la cual tendra un aire moderno,
ambientada en un escenario urbano, y se con-
centrara en las vidas de los personajes, sus espe-
ranzas y dificultades, y en cémo se afectan los
unos a los otros. Pasando luego a la fase de
disefo, se hara uso de |la herramienta de desa-



rrollo grafico conocida como Beatboard para
generar el arte de la novela.

El foco principal del proyecto es la expresividad
de la imagen, con un uso puntual de texto escrito
que servira como complemento, mayoritariamen-
te en forma de mondlogo interno del protagonis-
ta. El resultado final ha de ser una novela graficala
cual sea perfectamente entendible sin la existen-
cia de didlogo para guiar las interacciones, permi-
tiendo que las imagenes hablen por si mismas.
Dicho producto ha de representar eficientemente
atmdsferas y sentimientos, asi como la trama de
la historia.

Objetivo General

- llustrar una novela grafica a través de un
proceso de Beatboarding que pueda ser entendi-
da eficientemente sin necesidad de texto escrito.

Objetivos Especificos

- Analizar la novela gréfica y su capacidad
expresiva, a fin de identificar sus elementos mas
esenciales.

- Redactar un guiodn literario para la novela
que contenga la trama general.

- Adaptar dicho guidn a una secuencia técni-
ca para facilitar su adaptacion al Beatboard.

- Realizar un Beatboard que comunique el
mensaje de la novela efectivamente.

- Refinar el arte de la novela combinando
conocimientos de dibujo, teoria del color y disefo

editorial para asi ser presentada como producto
final de la investigacion.

Justificacion

Este proyecto proveera un analisis ejemplifica-
do de cdmo el uso del Beatboard no ha de limi-
tarse solo a la industria de la animacidn, sino
que también puede generar oportunidades para
maximizar la comunicacidon en el arte secuen-
cial. El resultado de dicho estudio serd represen-
tado enla novela grafica, la cual pondra en prac-
tica lo antes comentado para contar una histo-
ria original de forma altamente efectiva con una
participacion minima de texto escrito. Esta
novela ha de servir tanto como instrumento de
documentacion de las teorias estudiadas, como
de producto recreativo.

Propésito

Al realizar este proyecto se tiene como propdsi-
to el evidenciar que el uso de herramientas de
distintas disciplinas puede ser beneficioso para
la novela grafica, sobre todo al momento de
buscar maneras menos convencionales de
contar una historia. Las sensaciones, sentimien-
tos eideas reflejadas en el guidn seran interpre-
tados visualmente a través de la realizacion del
Beatboard, demostrando su utilidad como téc-
nica de planeacidon grafica al servicio de este
proyecto.
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ANTECEDENTES

Todo producto creativo ha sido influenciado
por aguellos que vinieron antes. En este capi-
tulo se exploraran los diferentes trabajos y
personalidades que de una forma u otra han
aportado algo a este proyecto, clasificados
segun categorias especificas.

La primera categoria refiere a ejemplos de
novelas graficas sin texto, citando los trabajos
de artistas como Shaun Tan, Lucas Varela y
Panaccione-Lupano.

The Arrival

Esta es una de las obras mds conocidas del
ilustrador Shaun Tan. En ella se narra la histo-
ria de una familia que trata de emigrar con
esperanza de tener una mejor vida, afrontan-
do separacion, soledad y el dificil proceso de
adaptacidn a una nueva sociedad.

Completamente desprovista de texto legible,
esta novela cuenta su historia por medio de
imagenes cuidadosamente construidas. El
estilo escogido para |a novela, el cual combina
realismo con paisajes y criaturas de fantasia,
sumerge al lector en una experiencia que se
siente como un recuerdo. La paleta de color
es monocrematica, le cual también contribu-
ye a la sensacion de nostalgia.

SHAUN TAN

Portada de The Arrival, de Shaun Tan (2006)

El ritmo de |la narrativa varia segun |a situa-
cidn, alternando paneles pequefios para cam-
bios rapidos de accion o expresion y paneles
mds grandes para escenas de exposicidn espa-
cial. El cambio en la distribucion permite que
el lector pueda concentrarse en mas o Menos



Dable paginag de The Arrival. Fl uso de vifietas pequefias y una paleta de colores extremadamente limitada lTama al lector a
prestar sum atendcidn a los detalles. Tambien se le da mucha atencidn d los gestos v al lengeitje corporal.

detalles segun sea la intencion, ademads de
que nos genera sensaciones diferentes a la
hora de experimentar la historia. Al intercalar
los enfoques, mezclando diferentes emocio-
nes bases, Shaun Tan logra tejer un hilo narra-
tivo que nunca se afloja, pero que tampoco se
tensa al punto de romperse, Intercala mo-

mentos de nostalgia contemplativa, dolorosa
incertidumbre, memorias agridulces y espe-
ranza tentativa, creando asi una narrativa que
trasclende la necesidad de palabras.



The Longest Day of the Future hombre destruyendo el regalo de un alienigena
después de que el mismo comienza a causarle

Con esta novela, Lucas Varela nos introduce en pesadillas en las cuales el helado se convierte en
una historia de rivalidad politica asentada en una lombrices.

sociedad futuristica. Esta historia inicia con un

intento de suicidio frustradao, y culmina con un La narrativa de Varela se desenvuelve alrededor

Portada de The Longest Day of the Future (2015) Esta pdgina efemplifica como Varela utiliza paletas de color
limitadas y formas variadas pera codificar su narrativie



de oposiciones: lineas rectas contra curvas, rojo
contra azul, un régimen contra otro. Se podria
decir que The Longest Day of the Future se atiene
a una tendencia popular entre las novelas graficas
sin texto, la cual es la exploracion de escenarios
fantasticos casi surreales. El ritmo de lectura se
reparte mayoritariamente en paneles iguales,
aunque hay momentos en los que el autor usa,
rompe o ignora dicha distribucion para crear efec-
tos visuales interesantes. Como ejemplo de esto
tenemos juegos visuales donde el mismo disefio
de la pagina, fuera de lo gue se esta ilustrando,
juega un importante papel a la hora de contar la
historia.

Un Ocean d"Amour

A pesar de la barrera del idioma, el titulo de esta
obra nos da una idea muy acertada de su conte-
nido. Wilfrid Lupane y Grégory Panaccione con-
vergen en un trabajo que expresa dos tipos de
amor: el amor tierno ¥y maduro de una pareja a
inicios de la vejez, y el amor que el ser humano
puede |legar a sentir por su planeta y las criatu-
ras que en &l viven.

La forma en que los autores manejan la narrativa
nes sumerge en una atmosfera que, como las
vidas de nuestros personajes, se ve bastante risti-
ca pero ha sido suavizada por pinceladas de fami-
fiaridad. Las lineas no son refinadas; abandonas el
acabado pulide para perseguir un nivel de expre-
sion superior, llegando a desdibujarse a simismas

Partada de Un Oceand’ Amour (2014)

en ocasiones para dar |3 sensacion de gran movi-
miento. La paleta de colores va desde tonos apz-
gados hasta una explosion de colores mas vivos
seglin los personajes realizan sus respectivos
viajes, siempre a tono con las situacienes repre-
sentadas. Lupano y Panaccione logran hallar un



Excerpto de una pdgina de la novela.

equilibrio entre sus prioridades comunicativas y
estos métodos narrativos para crear una obra
que trasciende barreras culturales, trasfondos e
idiomas.

En la segunda categoria de antecedentes discuti-
remos proyectos animados cuyo uso del Beat-
boarding dejan una gran huella tanto en el proce-
so de desarrollo como en el producto final. Dichos
proyectos también presentan enfoques de
diseno de personajes y ambientes los cuales han
de ser aplicados durante |z realizacion de este
trabajo. Con el fin de examinar estos temas desde
diferentes @ngulos, se tomaron dos ejemplos de

fuentes vastamente diferentes: una pelicula de

animacion de DreamWorks Animation y una serie
animada del canal Cartoon Network.

Rise of the Guardians

Autor William Joyce, junto con DreamWorks
Animation, nos trae un filme basado en las queri-
das historias de nuestra infancia, El Origen de los
Guardianes, como se la conoce en Latincamérica,
se basa en la serie de libros Los Guardianes de |a
Infancia de Joyce.

El equipo de El Origen de los Guardianes hace uso
extensivo de la herramienta de planeacion cono-
cida como Beagtboard en el proceso de creacidn
de este filme. Es una técnica comun y basicamen-
te esencial en la industria de la animacdan, ya que
forma la base de toda secuencia. En practica, es
un ejercicio en creacion de arte secuencial, esta-
bleciendo asi una relacion intrinseca con el
mundo del comic.

Al estudiar los boards producidos para el desarro-
llo de esta pelicula, podemos apreciar claramente
su capacidad comunicativa y expresiva. El Beat-
board permite al artista jugar con las acciones y su
secuencialidad, creande historias rdpidamente y
sin necesidad de una progresion segundo a
segundo. Esto permite explorar diversas posibili-
dades narrativas diferentes, probando conceptos
y enfoques variados antes de proceder con el
resto de la produccion.



Serie de “beat panels” extraidos del blog de Javi Recie
(zapatillasrusas.blogspot.com)  explorando  alternativas
para el final de la pelicula “El Origen de los Guardiones” de
DreamWorks Animation Studios.



BELIEVE IN STEVEN

MNEW SERIES PREMIERE

MONDAY, NOVEMBER 4 8/7¢

Foster de estreno de Steven Unlverse (2013) comio nuevd
serie de Cartoon Network,

Steven Universe

Artista del canal animade Cartoon Network
Rebecca Sugar presentd el episodio piloto
para esta serie en mayo del 2013, estrenando-
se mas tarde ese afo. Habla de las aventuras
de Steven, un chico con poderes magicos que
vive en una casa de playa construida al pie de
un antiguo templo, con una familia que con-
siste en su padre y tres alisnigenas conocidas
como las Gemas de Cristal. Este show trata
muchos temas de importancia para audien-
clas contempordneas, como la salud mental,
la empatia, las relaciones emocionales con
familia y amigos, |la identidad de género,
sexualidad v las expresiones de las mismas,
entre otros. Siendo las emociones el foco
principal del show, tiene sentido que &l proce-
s0 visual usado para desarrollar cada episodio
dependa extensamente del proceso de Story-
boarding como herramienta para generar la
animacidn subsecuente.

El equipo involucrado en la produccidn de
esta serie - guienes se han apodade a sl
mismos el Crewniverse - se ha hecho muy
accesible en las redes sociales, por lo cual es
extremadamente sencillo encontrar material
base del proceso de animacién. Unos de los
recursos mas populares que el Crewniverse ha
proporcionado a los fans son los Storvboards
completos de algunos episodios. En ellos se
puedeobservar como la herramienta permite
explorar la expresividad de los personajes de
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Finalmente, hemos de referirmos a un anteceden-
te engendrado por la propia Universidad de los
Andes, el trabajo de grado de Karina Paez, quien
en 2016 entrega Arte De Narrar. En este trabajo la
estudiante analiza la historia de la narrativa grafi-
ca y su evolucidn hacia los medios que conoce-
mos hoy, con el fin de utilizar dicho trasfondo de
la forma mds efectiva posible en la realizacion de
un ejercicio narrative original, Para lograr este
objetivo se aplican conocimientos tanto obteni-
dos durante la carrera de Disenio Grafico, como
aportados por investigacidn,

Portada de Arte de Narrar, tesis de grado de Karina Pdez.
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| - EL ARTE DE NARRAR CON IMAGENES A LO LARGO DE
LA HISTORIA (PORQUE SE HA HECHO DESDE SIEMPRE)

Morberf Aujoulat, Clervo cruzando un rio, Cuevas de Lascaux, Francia.

Todo lo que se hace se ha hecho antes, con
pocas eXxcepciones, Esta es una realidad con |a
que los artistas deben lidiar diariamente. Los
golpes de inspiracidon creadora que generan
innovaciones son escasos y poco frecuentes, y
€N €505 Ca505 50N €50; innovaciones, mejoras
sobre una materia ya existente.

Esto no es algo malo para nada, ya que cada
mejora significa nuevo terreno que explo-
rar, nuevas posibilidades. La narrativa grafi-

Ca es un campo que revienta con potencial,
y alrededor del mundo hay millones de per-
sonas listas para hacerse un camino que, a
ojos de otros, nunca ha sido atravesado,
porque no todo el mundo cuenta historias
de la misma forma.

Son millares las historias que se han conta-
do, desde mucho antes que los que las con-
taban descubrieran como preservarlas, para
que otros pudieran re-descubrirlas cuando



Cadice Nuttal. Argueologia Mexicana, Editorial Raices S.A., Mexico.

ya no hubiera nadie que las recordara. La
tradicion oral se halla presente en practica-
mente tadas las culturas del planeta, pero
las historias que se pasan de una generacidn
a otra por medio de la palabra tienden a des-
gastarse y a cambiar. Por ello, muchos miles
de afios antes de que se empezara a contar
historias con palabras escritas, se contaron
historias con imagenes,

Segin el Museo Americano de Historia MNa-
tural de Nueva York un friso de las cuevas
de Lascaux, el cual representa en varios
dibujos a un ciervo cruzando un rio, data de
hace 17000 anos. Este ejemplo, entre todas
las muestras de arte rupestre que tenemaos
de varias partes del mundo, resalta por el
hecho de que no solo representa imdgenes;
representa, a través de imdgenes secuen-
ciales, un sujeto realizando una accion a lo

largo de un periodo de tiempo, denotando
el paso del mismo por medio de movimien-
to en el espacio (la repeticidn de la imagen
del ciervo con variacicnes gue indican mo-
vimiento). Esta pintura es considerada, en
el libro Reinventar el Cémic (2000) del
artista Scott McCloud, como “el ejemplo
mas remotoe de protocdmic” con el que
contamos hoy en dia.

McCloud (2o00) también menciona la tumba
del escriba Menna en Sheikh Abd el-Qurna, en
Ccuyos muros se explaya una serie de imagenes
cue muestran actividades cotidianas de la
sociedad egipcla siguiendo un ritmo de lectura
que crea un recorrido a lo largo de sus pare-
des. Otras civilizaciones, como la Mixteca en
México en el Céddice Nuttall, también recurrie-
ron al arte secuencial como método para rela-
tar sucesos de su historia. Incluso cuando ya



existlan métodos de escritura, las Imagenes se
han usado para crear crdnicas y explicaciones
de eventos reales o imaginados, debido a su
gran capacidad explicativa y representativa.
Pasamos de cuevas a paredes y columnas,
luego a cuero, madera, papiro, pergamino,
lienzo y, finalmente, papel.

En nuestros dias el contar historias con image-
nes s adn bastante comin, a pesar de que el
poder narrativo de la imagen ha sido casi subor-
dinado al de la palabra escrita, cuyo propdsito
principal es desempenar esia tarea. El arte
secuencial se ha retirado a los escenarios de
revistas de comics, secciones de caricaturas en
los periodicos y, mas recientemente, publica-
cion online. Esta dltima plataforma ha revivido a
los comics significativamente, ya que como
McCloud (2000) predijo en su libro, tanto las
grandes industrias como los creadores indepen-
dientes han sacado gran provecho de la tecnolo-
gla para alcanzar a una mayor cantidad de per-
sonas, mejorar su produccién y ofrecer su mate-
rial a precios mas accesibles.

Los creadores independientes han logrado
obtener grandes beneficios en el adveni-
miento delinternet, ya gue es posible cons-
truir una base de seguidores que consuma
tu producto mas facilmente que hace g0
anos. Ademas, como explica McCloud, la
tecnologia hace que el proceso de produc-
cidn, publicacion y distribucion sea extre-
madamente simple. Libres de las preocupa-

Scolt McCloud. Reinventar el Comic, pg 2. 2000,




LAS AVENTURAS
DEL PRINCIPE

ACHMED

I FELICULR ) ACTF NETMTRER

Poster de “Las Aventuras del Frincipe Achmed”, el
primer largometraje animado (1926), es completamente
muda ¥ cuenta su historia en un estilo inspirado por ef
teatro de sombras.

ciones que plagaron a los artistas del comic
en el pasado, creadores hoy pueden dedi-
carse a explorar nuevos temas, escenarios,
métodos y puntos de vista. Muchos de ellos
han decidido regresar a las raices de la
imagen como vehicule narrative, contribu-
yendo a crear una vasta seleccion de nove-
las graficas silentes, las cuales aprovechan
la imagen para contar sus historias. Desa-
rrollando lenguajes nuevos y generando
todo tipo de discursos, estas novelas nos
acercan a mundos que tienen mucho que
decir, sin decir una sola palabra. ¥ puede
que no entendamos el lenguaje por com-
pleto, pero casi siempre podemos enten-
der lo que subyace bajo la imagen.

Asl como en algun momento existieron las
peliculas mudas, las novelas graficas silen-
tes nos sumergen en el mundo de la expre-
sion. En la modernidad los artistas cuentan
con muchos méas recursos, tanto visuales
como técnicos, que aplicar en sus obras, y
varios de estos vienen dados por avances
realizados en otros campos del arte. Esta
colaboracidn entre disciplinas tiene el
potencial de brindar a los artistas herra-
mientas que, aplicadas a sus imagenes,
pueden aumentar exponencialmente el
nivel comunicativo de su trabajo, produ-
ciendo asi material innovador que, ademas,
sea atractivo para el publico.



Il - EL MATRIMONIO ENTRE IMAGEN Y PALABRA,
SEGUIDO POR EL DIVORCIO ENTRE IMAGEN Y PALABRA,
Y COMO LA IMAGEN SE QUEDA CON LOS HIJOS, EL CARRO Y

LAS ACCIONES DE LA BOLSA.

Hoy en dia el término “lenguaje bimedia” se usa
extensivamente en el mundo de la comunica-
cién visual. Como Joan Costa lo menciona en su
libro Disefiar Para los Ojos (2003), “el estudio
separado de laimagen y el texto ha abierto dos
vias cientificas diferentes: la iconologia o cien-
cia de las imagenes y a bibliologia o ciencia del
escrito” (p. 36-38). Estas disciplinas se encar-
gan, por separado, de determinar como cada
uno de estos canales funciona, como conectan
con la visidn del ser humano a la hora de trans-
mitir un mensaje. Afiade Costa (2003):

“[...] puede ocurrir que uno de los dos
elementos aparezca como un ruido por rela-
cién al otro, y asi perturbar la correcta per-
cepcidn. O puede ocurrir lo contrario: que la
atencién no se disperse y, ademds, aumente
el poder diddctico y convincente del mensa-
je por medio de esta funcién de complemen-
tariedad...” (p.38)

Recientemente se han generado discusiones
entre aquellos adeptos al género del comig, las
cuales se cuestionan qué posicion es la mas
importante dentro de su creacidn: la del artista,

o la del escritor. En muchos casos una sola perso-
na cubre ambos espacios, pero en muchos otros
se trata de esfuerzos colaborativos. En estos
casos, se hace dificil determinar sobre qué base
se genera el juicio. Pensando en el cédmic como
un producto mayoritariamente visual, el cual usa
a la imagen como su vehiculo principal de comu-
nicacidn, podriamos concluir facilmente que la
mayor importancia recae en el artista.

Sin animos de despreciar el trabajo de los escri-
tores, estableceremos la siguiente distincidon:
un cdmic sin texto sigue siendo un cédmic, mien-
tras que un guion sin imagenes es eso, un guion.
Y mientras que hay historias que requieren la
participacion de la palabra escrita para transmi-
tir todas las ideas que las componen, la dura
verdad es que la imagen, por si sola, tiene sufi-
ciente capacidad comunicativa para ser inde-
pendiente.

Silalmageny la Palabra se divorcian, es facil ver
que la Imagen se lleva la parte del ledn. Para
explicar la analogia, aqui nos referimos a distin-
tos beneficios de los que la imagen goza en
ausencia de la palabra. En primer lugar, designa-



mos como “los hijos” a todas las variantes de Ia
comunicacidon visual, entiéndase estilos o len-
guajes, los cuales de por si comunican de
manera intrinseca, gracias a las asociaciones y
macrocosmos de significados creados en nues-
tros cerebros a partir de formas, colores, con-
trastes y similitudes. En el lugar de “el carro”
tenemos el formato especifico del cédmic como
vehiculo, el cual es reconocible y facilmente
digerible, creado para servir a laimagen secuen-
cial, y del cual la palabra escrita no se beneficia
directamente. Finalmente, “las acciones de la
bolsa” hacen referencia al potencial innato de la
imagen para comunicar.

Cada artista que se dedique a crear codmics tiene,
aunque sea inmediatamente aparente o no, una
forma de comunicar propia. Ya sea por lo que
hace o no hace, por lo que representa o lo que
no, y cdmo lo hace; cada decisién del autor comu-
nica algo tanto dentro de la historia, como fuera
de ella. Cada eleccidn de color, de forma o encua-
dre es una ventana que nos permite acceder al
mensaje que se encuentra bajo la superficie. Este
potencial se encuentra también en la palabra, sin
duda, pero su poder se ve disminuido. Como
dicen, vale mads mostrar qué decir.



Il - DECIRLO TODO SIN DECIR NADA: COMO USAR EL
PROCESO DE BEATBOARDING PARA MAXIMIZAR LA CO-

MUNICACION VISUAL.

Al leer comics - y especialmente novelas grafi-
cas mudas - notamos que la expresividad es
una de las mejores armas en el arsenal del artis-
ta. Y no solo se trata de la expresividad facial de
los personajes; su lenguaje corporal, su com-
portamiento, su disefio, todo esto participa en
el proceso comunicativo. Incluso el disefio de
los ambientes, las formas, colores y puntos de
vista utilizados ayudan a formar el mensaje que
el lector recibe.

Existen muchas herramientas que un artista
puede usar para asegurarse gue su disefio es
adecuadamente expresivo, pero entre ellas
gxisten unos procesos que se usan mayoritaria-
mente en la industria de la animacion durante
la etapa de planeacidn visual, conocidas como
el Storyboard y el Beatboard. Hoy en dia se
tiende a usar la palabra Storyboard para referir-
se al proceso de bosquejar la continuidad de
acciones que sucederan en un proyecto anima-
do, mientras que el término Beatboard es
menos conocido. El artista Normand Lemay,
guien hoy en dia trabaja para Walt Disney Ani-
mation, explica en su blog que un Beatboard es
una serie de dibujos los cuales denotan, en
grandes rasgos, una secuencia de acclones que
suceden en un guion. Consiste de saltos visua-
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les claramente estructurados, marcando las
acciones principales de la secuencia. El Beat-
board se compara mas al libro ilustrado que el
Storyboard (Lemay, 2014).

El uso de estas herramientas beneficia al proce-
so de animacidn presentando diferentes
cursos de accion al desarrollar una secuencia,
ofreciendo bosquejos de posibilidades visuales
que pueden ser realizados rapidamente y estu-
diados, seleccionados y refinados para deter-
minar cudl es la mas conveniente. Hemos de
tener en cuenta que el proceso de beatboar-
ding se acerca bastante al proceso de thumb-
nailing usado en la industria del cédmic, que
consiste en realizar bocetos rapidos de las
escenas que se desarrollan en la historia para
determinar |la estructura del panel dentro del
formato asi como la estructura interna de
dicho panel. Difieren en que el proceso de
thumbnailing tipicamente considera el espacio
de la pagina y del panel individual, asi como la
ubicacion de las burbujas de texto, mientras
que el Beatboard se concentra especificamen-
te en la construccidn de la imagen, y su forma-
to se presta a modificacidn posterior sin mayor
alteraciéon a la imagen en si.

El uso de esta herramienta responde a una
necesidad de maximizar la expresividad de la
novela como macrocosmos visual. Al planear
cuidadosamente cada panel y desarrollarlos
individualmente, el Beatboard nos permite
construir cada imagen con pretensidon de ser

un producto terminado y unico. Cuando cada
uno de estos productos se junta en una suce-
sidn, generan una cadena de escenas y accio-
nes completamente desarrolladas que combi-
nan sus voces para contar una historia.

El hecho de usar el Beatboard como herra-
mienta de desarrollo base para una novela gra-
fica también brinda el beneficio de que cual-
quier modificacidn a una imagen, grupo de ima-
genes, o seccion del producto final se puede
hacer sin tener que sacrificar mayor cantidad
de trabajo previo; ya que los bocetos del Beat-
board son individuales, se puede jugar con su
progresion y probar diferentes enfoques sin
estar limitados por el formato ni por los pane-
les anteriores o posteriores. Esto brinda una
libertad de la que el proceso tradicional del
comic no disfruta, ya que en este caso el disefio
de pagina toma precedente al de la imagen
individual, y realizar cualquier modificacién
luego de que se han bocetado un numero de
paginas requiere revisiones extensivas del
trabajo.

Ya con nuestras herramientas a la mano, no
queda nada mas que tomar esta hipdtesis y
llevarla a la practica.



PROVESE



COMO CREAR UNA NOVELA GRAFICA SILENTE USANDO
EL BEATBOARD COMO HERRAMIENTA EXPRESIVA BASE

En esta seccidn revisaremos el proceso de pro-
duccién de la novelasilente. Existen muchos mé-
todos a través de los cuales un artista puede
abordar un proyecto de novela grafica, y en este
caso debemos concentrarnos en la herramienta
principal a utilizar — el beatboard — y como ha de
adaptarse el proceso al uso de la misma.

En primera instancia, se comienza por el desa-
rrollo de la idea que ha de ser la base de la
novela. La historia es de caracter ficticio, basada
en experiencias y situaciones de la vida real, la
cual busca comunicar un mensaje de respeto y
compasion para con el prdjimo, ademas de la
importancia de los valores basicos de la familia,
el trabajo y los buenos principios.

Especificamente, se trata de un nifio llamado
Rey quien realiza pequenos trabajos para sus
vecinos para ahorrar dinero, con el cual espera
ayudar a su padre a pagar la atencion médica
que su madre, quien sufre de una enfermedad
mental que la obliga a estar bajo constante
observacién. Sin embargo, sus esfuerzos
rinden poco fruto y eso deprime a Rey, quien
no sabe que mas hacer para ayudar a su familia.
Cuando una pandilla local trata de convencerlo
de unirseles a cambio de dinero, Rey es rescata-
do por Anjelica, quien fue una amiga cercana

de la madre de Rey, y bajo su tutela Rey logra
convertirse en un adulto honesto y responsa-
ble quien es capaz de apoyar a su familia sin
necesidad de recurrir a malas relaciones.

Este resumen comprende una parte de lo que
serfa el guion literario. Esta representacion de
la historia es bastante libre en lo que se refiere
a los eventos dentro de la misma; el relato se
escribié con la finalidad de obtener la idea
mas completa posible de cada uno de los
eventos dentro de la novela. El guion literario
también contiene reflexiones sobre el estado
mental de los personajes y sus reacciones
emocionales alos sucesos que les acontecen a
lo largo de la novela. Estas notas cumplen el
propdsito de guiar las decisiones artisticas
que vendran luego cuando el proceso de Beat-
boarding comience.

Sin embargo, antes de entrar de lleno en este
proceso, se debe primero disefar los persona-
jes principales y secundarios que han de apare-
cer enlanovela, buscando que los disefos sean
claros y distintivos los unos de los otros, lo cual
facilitard la lectura. Esto se puede conseguir
variando las formas y estilo de cada personaje
dependiendo de Ila funcidn que cumplen
dentro de la historia. Durante este proceso



también se escoge una paleta de colores basica
para los personajes que han de tener varias
apariciones en la historia. Ya con estos factores
definidos, podemos pasar a la siguiente fase.
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beats cuando sea necesario, todo al servicio de o retirar beats de la secuencia, accidn gue
gue la narracion sea lo mas efectiva posible. Al requerirla redisenar una o varias paginas si
estar compuesto de bocetos rapidos, se pueden estuviégramos ilustrando la novela con la técnica
hacer correcciones facilmente. Ademas, el tratar tradicional de disefiar los paneles dentro del
cada imagen por separado nos permite insertar formato desde el principio.



En el proceso de bocetaje se toman en cuenta varios
elementos que han de afectar el flujp de lectura. For
ejemplo, dependiendo del idioma que uno habla, el
cerebro esta acostumbrado a procesar informadon en un
derto orden, En Venezuela, tendemos aleer de zquierda a
derecha en lineas horizontales, por lo gue nuestros
cerebros inconscientemente indican 3 nuestros ojos 3

seguir estas direcdones. Por lo tanto, al construir las
imagenes pariendo de este principio, se le ofrece al lector
una sensacion de progreso ouando |a accidn se orienta de
izquierda a derecha. Al mismo tiempo, accones que se
orientan en sentido contrario, de derecha a izquierda,
en algunos casos se

nedenteruerummpﬁamm

Ejemplo de como la construccion de cada boceto respeta la idea de que la lectura progresa de izquierda
a derecha. Dependiendo de gque elementos forman parte de la imagen, la linea de acclédn puede variar en
su forma y direccién, pero aun mantiene la trayectoria de lectura establecida.

En el caso de lenguaje corporal, el mensaje puede cambiar dependiendo de la situacidon. Tenemos dos
situaciones donde el lenguaje corporal és similar, con una diferencia importante: la doctora se inclinag
[rente a Rey para crear empatia, pero aun mantiene un nivel de distancla. Anjelica, por ofra lado, se
arradilla frente a Rey buscando crear una conexidn mds cercana, reconociendo que ambos estan al

MISmo fnved.






Cada archivo ha de pasar por un proceso de refina-
miento el cual consiste de trazado de lineas
limpias, relleno de color y modificacidon de valores
dependiendo de la atmosfera de la escena. Duran-
te esta parte del proceso se aplican conocimien-
tos de dibujo, manejo de herramientas digitales y
teoria del color. Luego de tener va cada panel
terminado se guardan individualmente en forma-
to PNG, el cual es ideal para visualizacian digital.




Finalmente, el proceso de produccion nos deja una
cantidad considerable de paneles terminados los
cuales debemes adaptar a un formato de lectura.
Teniendo en cuenta que la novela ha de leerse en
una plataforma digital, se escogié un modelo de
pagina ligeramente apaisado, el cual se mantendra
consistente con contadas excepciones, donde los
paneles requerirdn algo mas de extension para su
adecuada lectura. Algunos paneles han de serrecor-
tados o divididos a la hora de ubicarlos dentro de la
pagina, con el fin de crear una ruta de lectura dinami-
ca. B hecho de gue cada imagen sea su proplo pro-
ducto individual facdilita esta manipulacidn.
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Coloe, Char & Slamue Roompk Una de las decisiones tomadas durante |a fase

PG el de refinamiento fue la de aplicar diferentes
B - aiaace ki ot L e paletas de colores para diferentes partes de la
L S T B e historia. A |a hora de adaptar estas escenas al
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Esta novela esta pensada para publicacion digi-
tal, mostrando cada pagina de forma individual.
La base de esta decision es que al ser una
novela silente, no ha de enfrentarse a la barrera
del idioma y puede beneficiarse de la distribu-
cion digital para llegar a una audiencia mucho
mas amplia de lo que lo haria una copia fisica.
Por este motivo no se tomaron consideraciones
con respecto a reproduccién impresa.

Finalmente, en lo que respecta al disefio de Ia
portada de la novela, se utilizaron dos tipogra-
fias: Gill Sans MT Ext Condensed Bold para el
titulo, Novecento Sans Wide Demibold para el
nombre de |la autora y los titulos de este infor-
me, y Candara para el texto.

Candara

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qg
RrSs Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz

0123456789

Gill Sans MT Ext Condensed

fa Bb (g Dd Ee Ff Gg Hh 1i Jj Kk LI
Mm Nn Nii o Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
WwXxYyli0123456189

NOVECENTO SANS WIDE
DEMIBOLD

AA BB Cc DD EE FF GG
HH I JJ KK LL MM NN NN
OoPPOO RRSS TT Uu
VvV Ww XX YY 2z
0123456789
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Para este proyecto se aplicd una metodologia
propia dividida en 3 fases, cada una constitu-
yente de 3 pasos. Las tres fases fueron:

. Planeacidén
. Produccién
. Ensamblaje

Se procedera a explicar cada una de las fases y
sus componentes.

Planeacidén

Esta fase comprende el proceso analitico que
dio origen al proyecto. ;Qué historia quiero
contar y como quiero contarla? ;Qué herra-
mientas puedo usar para contar esa historia?
:COmo se verd? ;Sobre quién se trata?

El primer paso es la Concepcién de la Idea. En
este caso, la idea fue concebida hace mucho
como parte de un proyecto mayor. La decision
de adaptarla para este proyecto de grado nace
de un deseo de representar situaciones de
importancia tanto social como personal como,
en este caso, la lucha de una familia de bajos
recursos para cubrir sus gastos y cdmo esa
situacidn afecta a los miembros individuales de
la misma, en especial al mas vulnerable.

La mejor manera de dar forma a esta historia es
escribirla, lo cual genera el Guién Literario. Este

guion comprende la base de la novela, redacta-
da en forma de cuento corto con el propdsito
de asentar los puntos bases de la historia, las
relaciones entre los personajes, las diferentes
escenas y el desarrollo de las mismas. Este
guion es fundamental para la realizacidon del
Guidn Técnico y el proceso de beatboarding.

Junto con el guidn se realiza un proceso de
Diseno de Personajes, lo que actuard como una
gufa visual a referenciar durante la fase de pro-
duccion. Se tomd especial cuidado de desarro-
llar disefos individuales para cada personaje
que haga facil identificarlos pero que, al mismo
tiempo, ayude a establecer relaciones entre
ellos en las situaciones donde sea pertinente.
Se busco variar las formas bases y caracteristi-
cas definitorias de cada personaje con el fin de
establecerlos como individuos y maximizar su
capacidad comunicativa.

Produccién

Con la idea cementada comienza la segunda
fase la cual consiste, en primer lugar, en tradu-
cir los eventos del guidn literario a un Guién
Técnico simplificado. Esto implica un proceso
de identificacidn y aislamiento de las acciones
que avanzan la historia activamente, con el fin
de facilitar la traduccién visual de dichos even-
tos a bocetos.

Este proceso servira de apoyo en el desarrollo



del beatboard. Por cada accidn aislada se realiza
un boceto conceptual de la misma, concentran-
dose en la mejor forma de comunicar con cada
gesto, ya sea a través de movimiento o de rela-
ciones dindmicas y/o espaciales entre personaje
y personaje o entre personaje y el espacio. La
finalidad es buscar la mejor manera deilustrar la
progresidn de la historia dependiendo solo de la
imagen.

La realizacién del beatboard va de la mano con
una revision y correccion retroactiva de ambos
guiones, con el fin de determinar qué decisiones
artisticas funcionan mejor para lograr el propd-
sito del producto. Finalmente, el beatboard
corregido pasa a la etapa de Refinamiento,
donde las imagenes se limpian y completan.
Durante este periodo se realiza una seleccidn
de la paleta de color, tanto individual de cada
personaje principal, como general para cada
escenario. Se le suman a la paleta los tonos a
usar para correccion de color.

Ensamblaje

Con el arte terminado se pasa al Disefio Estruc-
tural o diagramacidén de la novela, determinan-
do cdmo ha de leerse y organizando los paneles
individuales de acuerdo a orden visual, legibili-
dad, impacto, requerimientos de espacio y prio-
ridad. El formato escogido para los paneles indi-
viduales permite la limitada modificacidn de sus
dimensiones para facilitar su posicionamiento

dentro del formato. A este paso se le llama
Adaptacion del Arte.

Esta fase culmina con un proceso de Edicién y
Pulido de la estructura generada, afinando los
detalles finales de presentaciéon de la novela.
Esto abarca ajustes de tamano y ubicacion de
los paneles en si, pruebas del flujo y ritmo de
lectura, detalles finales de la diagramacidn
como la numeracion de las paginas, entre
otros.

Finalizada esta etapa podemos considerar
culminada la novela silente, lista para su pre-
sentacion y publicacidon en formato digital, el
cual es el soporte escogido.






CONCLUSIONES

Hemos escuchado que una imagen vale mas que
mil palabras. Luego de trabajar en este proyecto,
podemos corroborar este sentimiento. Sin embar-
g0, en el medio de la novela grafica, el adagio no
cuadra completamente.

Aprendimos que si, una imagen tiene la capacidad
de comunicar tanto o mas que la palabra escrita,
pero esto depende de su estructura interna, de
cémo el artista la construya y con qué proposito.
Cada decision tomada en el proceso de ilustracion
tiene el potencial de comunicar, y la efectividad
del producto final dependera de la suma total de
todas esas pequenas piezas.

Este proyecto fue iluminador en cuanto a la dedi-
cacion que toma el emprender el proceso de crea-
cidn de una novela grafica. Existen muchas varia-
bles que se han de tomar en cuenta, como la
extension de la misma, el ritmo de lectura, la distri-
bucidn de la accidn y la organizacidn de los dife-
rentes elementos narrativos; ademas, a debrindar-
se especial importancia al lenguaje grafico, el cual
ha de estar al servicio de la comunicacién de una
forma u otra, a la paleta de colores, alas formas, al
nivel de detalle que cada nuevo panel requiere y
por qué. Herramientes como el beatboard, hemos
demostrado, pueden facilmente ponerse al servi-
cio del desarrollo visual y comunicativo de este
tipo de proyectos, facilitando la creacion de arte
con un alto nivel de expresividad.

Tambien hay una leccién que aprender con respecto
al tiempo y nivel de esfuerzo que este tipo de activi-
dades requieren. A nivel profesional, es muy comun
encontrar equipos de personas trabajando en un
mismo cémic o novela, cada quien con su respectiva
area de experiencia. Por supuesto que existen millo-
nes de artistas independientes que trabajan por si
solos en este tipo de proyectos todos los dias, todos
con propia manera de llevar a cabo un cédmic/novela
grafica, y quienes a menudo comparten sus expe-
riencias con colegas y seguidores en las redes socia-
les con el fin de guiary apoyar a otros que esten bus-
cando acercarse a este medio pero no saben por
donde empezar. Con suerte, este proyecto cumplira
esa funcion para alguien mas.

Ciertamente hubieron muchos obstaculos, incluyen-
do pero sin limitarse a: una situacion pais sumamen-
te inestable, un disco duro quemado, y un diagnosti-
co de tenosinovitis en la mano derecha. Sin embar-
g0, selogrd llevar el trabajo a termino, y de cada una
de estas situaciones se extrajo un aprendizaje el
cual, en general, no se hace evidente en los entor-
nos académicos: la importancia de la organizacion
personal y el saber lidiar con cualquier contratiem-
po, el constante ejercicio fisico necesario para man-
tener a artistas y disefadores en buena condicidn, y
el nivel de paciencia y dedicacion requerido para
este tipo de proyectos. A pesar de todo, la experien-
cia fue mayoritariamente positiva y las lecciones
aprendidas son definitivamente valiosas.
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