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ResvMEN

Crako es un proyecto de novela grafica dirigido a personas
jovenes y adultas que parte de una historia ficticia creada
por el autor.

Narra la vida de una.criatura que no encuentra su papel en
un lugar en el que todo el mundo parece encajar. Por ello, el
protagonista se adentrard en una serie de aventuras llenas de
reflexiones vitales, humoristicas y melancdlicas que supon-
dran el desarrollo interior del personaje. Concretamente, €l
libro estaria dividido en episodios en los que se tratarian
diversos temas como los amigos, la pérdida, el tiempo, las
raices o el sentido.

En este caso, el proyecto se centrara en los capitulos iniciales
de la historia creando asi la primera parte del libro. Ademas,
es importante mencionar que Crako no busca caer en las
reglas de la novela grafica convencionales, sino que abriria
un nuevo mundo acerca de la vision y percepcion de este.



B ctepet

Crako is a graphic novel project aimed at young people and
adults, based on a fictional story created by the author.

It narrates the life of a creature who does not find his role in
a place where everyone seems to fit in. Therefore, the pro-
tagonist will enter into a series of adventures full of vital,
humorous and melancholic reflections that will involve the
inner development of the character.

Specifically, the book would be divided into episodes that
would deal with various themes such as friends, loss, time,
roots or meaning. In this case, the project will focus on the
initial chapters of the story, thus creating the first part of
the book. In addition, it is important to mention that Crako
does not seek to fall into the rules of the conventional gra-
phic novel, but would open a new world about the vision
and perception of this..
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nhneduedor
Crako nace de la inquietud de dejar mi imaginario en este proyecto, dando

cabida a historias que no se queden en meros relatos, sino que produzcan
un sentido de refugio en aquellas personas que lean el libro.

Este proyecto existe gracias a la idea de querer pertenecer a un lugar, de
saber quiénes somos y de la necesidad de hacer una pueta a aquellos que
creen saber cémo somos. Es por ello, que desde un personaje y mundo fic-
ticios quiero reflejar la importancia de sentirnos cerca de nosotros mismos
y de todo aquello que nos rodea.

Este libro no habla solo del protagonista, sino que todos nosotros pode-
mos sentirnos de alguna manera conectados a él y a sus increibles historias
y reflexiones.

Con respecto al nombre del proyecto, este germina de la idea de convertir
algo feo en algo bello, o que por lo menos, aunque siga siendo feo nos haga
sentir bien, debido a esto elegi que mi proyecto de novela grafica recibiera
el nombre de Crako, que se refiere a algo monstruoso y desagradable a la
vista.

Mi eleccion parte de la relacion entre lo que somos y lo que los demas
perciben de nosotros y de como nuestro personaje ha creido siempre lo
que los demas creen que es. Por ello, Crako decidira adentrarse en esta
aventura que le aportara lo necesario para no ser lo que dicen los demas
sino lo que él mismo dice.
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OBIETIVOS
Proimneryaden

Crear un proyecto de novela grafica de auto-
ficcion que refleje los conocimientos del autor
adquiridos a lo largo de su recorrido educativo.
Aportando reflexiones vitales a los lectores a
través del humor, la melancolia y el poder de la
amistad y el amor.
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Explorar el papel de lo fantastico como meca-
nismo para hablar de la realidad.

Entender las normas que deben seguirse a la
hora de contar una historia.

Realizar el desarrollo y creacion de los princi-
pales personajes del libro.



Metobolopin

Indagar acerca de lo fantastico como herramienta para
hablar de la realidad. Este apartado servira de ayuda para
entender cual es la funcién de lo fantastico y su manera
de entender el mundo real. También se explorara el papel
de la presencia del monstruo como reflejo de la sociedad.

Desarrollar la importancia de la presencia del monstruo
fantastico como reflejo de la sociedad. ;

Estudiar las diferencias entre la novela graficay el comicy
explorar sus caracteristicas.

Realizar una exploracion acerca del viaje del héroe como
herramienta narrativa para la construccion del proyecto.
Entender cual es la evolucién que demanda nuestro per-
sonaje, el punto de partida, su enfrentamiento al mundo
y su retorno.

Entender la disciplina del Concept Art y desarrollar los
aspectos esenciales para la creacion de personajes cohe-
rentes y llamativos.

Analizar distintos ejemplos editoriales estudiando sus di-
ferencias con respecto a la narrativa, disefio de personajes
y maquetacion.
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éoBFe Revewa (% VERDAD
A TRAves DE LO ANTASfICO
IMW

Entender el funcionamiento de lo fantastico y su relacién
con la realidad es un hecho crucial para explorar las nuevas
puertas que se abren cuando se quiere hablar de mundos
imaginarios o simplemente alejarse de los parametros del
mundo convencional.

Lo fantastico ayuda a dar nuevos sentidos, nuevas formas

de ver el mundo que no pertenecen a la razén o que qui-

zas traspasan los limites establecidos en el mundo en el que -

vivimos. Pero ;C6mo nace esta idea? ;Qué utilidad tiene :

lo fantastico frente a la realidad? ;Es mas real aquello que .«
Unicamente parte de la razon?

Estas son algunas de las preguntas que surgen frente a estos
acontecimientos. Par ello, en este apartado se investigaran
las distintas cuestiones con autores ejemplares como Dav1d
Roas, Tzvetan Todorov o Italo Calvino.

Se partira del libro Tras los limites de lo real de David Roas,
donde el autor retine varios conceptos base para entender el /
funcionamiento de lo fantdstico en nuestras vidas.
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Fig 1. El sentimiento de lo fantastico. Vitrina de Autores colombianos.
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Contexte DE Lo FANtAstico 2N

A lo largo de la historia de la humanidad, se puede observar
como el hombre ha tratado siempre de dar respuesta a aquellas
cuestiones que no ha sabido responder, de encontrar una ex-
plicacion a la realidad que le rodea. Es por ello, que la mayoria
de estas preguntas tienen que ver con la respuesta al origen del
Universo.

El ser humano se distingue de otras especies por ser el unico
animal consciente de que morira en algin momento, de que
su final llegara. Por tanto, cabe sefialar que siempre ha sentido
el deseo de trascender. Tratando de encontrar una respuesta
en aquéllo que desconoce y etiquetdndolo con el nombre de
lo sagrado, lo secreto o lo temible. Este deseo de trascendencia
parte de su necesidad de ser capaz de traspasar los limites que
conforman el mas alla, para poder desprenderse de la angustia
que las cuestiones del mundo le generan. '

Asimismo, aspectos como los interrogantes acerca del origen
del Universo eran interpretados a través de los mitos. Pero cabe
destacar que el ser humano nunca ha podido romper las lineas
que marcan lo trascendente, es por eso por lo que la religion
se ha encargado a lo largo de los siglos de ocupar las dudas del
hombre ante los misterios del todo.

1 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009): Entre lo posible y lo imposible: el relato fantastico. Edito-

rial Asociacién Cultural Xatafi.

Fig 2. La persistencia de la memoria
de Dali: significado y anilisis de la
pintura. Cultura Genial.
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Del mismo modo, puede observarse como la evolucién del
hombre y su progreso social, tecnolégico, cientifico y filos6fico
han sido siempre con una intencién indirecta de saciar los in-
contestables interrogantes de la humanidad.?

Si bien la religién o el desarrollo tecnolégico se sitian como
mediadores entre el hombre y las incognitas que tiene ante el
Universo, aportando en él la oportunidad de entender o acer-
carse al significado de su existencia para poder existir acorde a
sus creencias y pensamientos.

Puede ocurrir que los esfuerzos por quebrantar sus limites mu-
chas veces sean ineficaces, es por ello por lo que trata de expre-
sar sus temores a través de ambitos como el arte. En este caso
en concreto, tomara el camino de lo fantastico y las distintas
maneras que tiene el hombre de percibir la realidad.?

A la hora de contextualizar la literatura fantastica, normalmen-

te suele asociarse a distintas creaciones de la Antigua Grecia,
como las epopeyas, o incluso la Edad Media con las novelas de
caballerias. Pero hay que destacar que esto es erréneo, porque
el hecho de que hayan existido elementos fantéasticos a lo largo
de la historia del arte no implica la existencia de un género
fantastico como tal.*

2 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009): Entre lo posiBle y lo imposible: el relato fantéstico. Edito- i
rial Asociacion Cultural Xatafi.

3 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009).Op. cit.

4 Roas, David (Madrid, 2001): Teorias de lo fantastico. Editorial ARCO/LIBROS, S/L.
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Fig 3. Una pintura de un hombre
en el universo con los colores del
universo a la izquierda. Freepik.



Por consiguiente, para que la literatura fantastica sea denomi-
nada como tal debe partir de la presencia de lo sobrenatural,
lo que produce un anexo. con el quebrantamiento de aquellas
normas que percibian la realidad a través de la razén y el obje-
tivismo, y que por tanto hayan sido implantadas en la realidad
sociocultural de la época.®

Dando un salto en el tiempo, se encuentra que la Literatura
fantastica tiene su origen en un mundo en el que el mecani-
cismo y la ciencia eran el punto de inflexién necesario para
percibir la realidad como una maquina que funcionaba segtiin
las leyes logicas del momento.®

Tras la Revolucién Cientifica, la mitad del siglo XVII es carac-
terizada por su desarrollo cientifico y por el surgimiento de
una mentalidad que empezaba a dudar acerca de otras expli-
caciones pasadas en relacion con la magia o la supersticion. A
pesar de ello, este hecho no freno la expansion de obras litera-
rias que, al combinar ciencia y religién, permitian al autor y a
los lectores confirmar su validez y existencia, dejando cabida a
las manifestaciones sobrenaturales o imposibles.’

Por otra parte, en sus ultimos afios, el siglo XVII se ve inmerso
en una crisis ideologica como simbolo de las nuevas tendencias
filosdficas del momento que surgen tras la llegada del raciona-
lismo.

5 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.
6 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.
7 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.
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Destacado por ser un movimiento filosofico iniciado en la
Europa Continental que reivindicaba la primacia de la razén
para llegar a la verdad. El racionalismo, a su vez, se encargé de
influenciar las filosofias futuras (moderna y contemporanea)
aportando una nueva percepcion del mundo como un conjun-
to de leyes logicas regidas por las matematicas, la ciencia y la
geometria.® :

Aunque si que es cierto que hasta este momento habian coexis-
tido sin confrontamientos tres explicaciones de lo real: ciencia,
religion y supersticion.

El surgimiento del Racionalismo supone la ruptura con la tra-
dicién intelectual de la Edad Media al producirse una separa-
cién entre raz6n y fe impulsando la razén como principio del
conocimiento y inico camino de compresion de la realidad.’

Por tanto, el siglo XVIII va a ser caracterizado por la confianza |

antropoldgica que provoca un traslado de la fe al conocimien-
to y progreso del hombre. Esta nueva mirada hacia el hombre
supone un cambio en la cultura laica vigente hasta el momen-
to, dejando espacio a nuevas expresiones espirituales como el
nihilismo o el agnosticismo (incluso llegan a formularse inicia-
tivas del ateismo o el satanismo). En consecuencia, se desem-
boca un nuevo interés en las facetas mdas oscuras del hombre. '

3 o
8 Huelga, Luis (2019): Racionalismo: La razén para llegar a la. verdad. FISICA&CO. https://
filco.es/racionalismo-razon-llegar-a-la-verdad/ : ;
9 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.

10 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial P4ginas de Espuma.
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Esta nueva visiéon mecanicista validaba tnicamente aquello
que la razén podia demostrar, dejando a un lado todo aquello
que no tenia explicacion y calificindolo como un imposible y,
por ende, una mentira. Esto no solamente produce un rechazo
hacia lo sobrenatural, sino que supone una sancién en su uso
literario y estético de la época y también provoca un cambio
a las novelas del siglo XVIII, que dejan lo sobrenatural para
centrarse en la realidad del hombre y en la expresion de lo co-
tidiano."

Ante todo, es innegable que surjan preguntas acerca de como
pudo desarrollarse la literatura fantéstica en un contexto tan
poco iddéneo. Si bien es cierto que el racionalismo supuso la
eliminacion de la creencia acerca de lo sobrenatural, esto no
conllevo la exclusion de aspectos como el miedo a la muerte o
lo desconocido.'

=T

ied
Gl
RARSAS

Fig 4. ;Hay que separar la razon y la fe? Aleteia.

f 11 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial P4ginas de Espuma.
12 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.
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Los CuENToS _.fﬂNT,ﬂ{S.T\C.OCS.

La Novela Gética inglesa del siglo XVIII empez6 a asentar las
bases de lo fantastico mediante la exploracion de diferentes
ambientes del género. Sin embargo, no fue hasta el XIX con el
Romanticismo cuando realmente se consolidé. Los escritores
empezaron a interesarse por temas como lo irracional o lo im-
posible utilizando la herramienta de lo fantastico para reflexio-
nar acerca de la realidad del hombre.?

Cabe destacar, que con el inicio del Romanticismo ciertas doc-
trinas como el Empirismo y el Positivismo se mantuvieron vi-
gentes situando la razén como principio de cualquier disputa,
ya sea fisica o metafisica.

No obstante, doctrinas como el iluminismo, el ocultismo o las
practicas de la hipnosis centraron su interés en desmontar esta
légica. Como consecuencia, se puede observar que en pleno
auge del Racionalismo e inspirada por el movimiento roman-
tico, la literatura fantastica emerge como una manera de cues-
tionar los limites racionales establecidos. *

Es asi como lo fantastico alcanza su madurez en esta época,
al observar que la razén no es capaz de dar explicaciones a las
caras ocultas de la realidad y la imaginacién. Es por ello, por
lo que los autores, con un gran afan de romper los limites ra-

13 Calvino, Italo (Madrid, 2005): Cuentos fantésticos del siglo XIX. Editorial Siruela.
14 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009): Entre lo posible y lo imposible: el relato fantéstico. Edito-

. rial Asociacion Cultural Xatafi.
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cionales, empiezan a recurrir a la intuicién como método para
descifrar los misterios del alma y el Universo.”” Durante este

periodo, surge el cuento fantastico como una narrativa llena .

de carga simbolica debido a su revelacién de los miedos y de
aquello que nos oprime.® Concretamente, en la segunda mitad
del siglo XIX el cuento fantastico fue la via de escape para la

_anunciacion de lo fantdstico, empezando a aplicarse en obras
literarias y siendo desarrollada por los criticos y escritores de
la época.’

El primer critico que usa el término en literatura es Jean Am-
pere, haciendo referencia a la obra del escritor aleman E.T.A.
Hoffmann, no solo por su innovacién literaria sino por su ca-
pacidad de incluir lo fantastico en ambientes normales y mani-
festar la experiencia entre lo posible y lo imposible. Gracias a la
obra de Hoffmann, el cuento fantastico empezo a formalizarse
como un género independiente inspirado en lo maravilloso
por la verosimilitud de sus acontecimientos visionarios. '’

Esta expansion del género se produjo también gracias a escri-
tores como Edgar Allan Poe, que caus¢ su difusiéon por Europa
y renové el cuento fantdstico con nuevas aportaciones en su
desarrollo psicolégico y mental como una forma de conmocio-
nar al lector a través del suspense. '®

15 Arce, Rafael (Cérdoba, 2020): La representacion de lo fantdstico en Poe: de lo irreal vivido a
lo real imaginario. Esferas Literarias. ",

16 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009): Entre lo posiblé: y lo imposible: el relato fantéstico. Edito-
rial Asociacién Cultural Xatafi. ; '

17 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009).Op. cit.

18 Espuelas, Alicia (Madrid, 2009).Op. cit.
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EL DEATE SOBRE LA DEFIN(clof DE Lo FANTASTICO

A lo largo de la historia se ha tratado de dar multiples defini-
ciones sobre lo fantastico, pero sin embargo nunca se ha llega-
do a un significado concluyente.

Desde una vista general, se puede concretar que lo fantastico es
aquello que se produce en la realidad conocida y que no entra
dentro de los parametros légicos establecidos. Es decir, es el
desarrollo de un fenémeno sobrenatural o imposible dentro de
la realidad cotidiana del ser humano."

Segun Todorov, ante este fendmeno se pueden encontrar en
el lector dos tipos de comportamientos: por un lado, el lector
puede pensar que aquello que ha sucedido es producto de su
imaginacién, sus sentidos se han visto alterados produciendo
una ilusién, por tanto, la realidad sigue siendo la misma que
era antes del suceso. Por otro lado, el lector afirma que lo su-
cedido ha sido un hecho veridico, y confirma que el concepto
de lo imposible convive en la realidad, pero no puede acceder
a él porque no dispone de las respuestas sobre los misterios
del mundo o sobre las leyes que desconoce, es decir, no puede
llegar a entenderlo debido a sus limites.*

Fig 5. Género fantastico. Wikipedia.

Es este suceso, esta ambigiiedad, la que se acerca mucho mas al
concepto de lo fantastico. Su concepto parte de la incertidum-

19 Todorov, Tzvetan (2006): Introduccion a la Literatura Fantastica. Editorial'Ediciones
Paidos Ibérica.

20 Todorov, Tzvetan (2006).Op. cit.
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bre que se produce en el momento en el que el lector duda de
su realidad conocida, a través de aspectos como lo extrafio o lo
maravilloso, dejando un espacio a lo fantastico al producirse
una vacilacion en la experiencia del individuo frente a un he-
cho sobrenatural.”!

En contraste con lo mencionado, Roas contradice la explica-
ciéon de muchos tedricos como Todorov afirmando que lo esen-
cial para que se produzca el efecto de lo fantastico no es la in-
certidumbre si no la propia incomprensibilidad de los hechos.

Esta sensacion de lo inexplicable es la que involucra también
al lector ya que el motivo de la existencia de lo fantastico ha
sido siempre su capacidad para hacer reflexionar al individuo
sobre su realidad, es decir, lo fantastico supone una revolucion
ante lo establecido abriendo sus puertas ante nuevas hipdtesis
y teorias sobre aquello que no se puede explicar haciendo que
lo establecido tiemble frente a estos sucesos.”

Sin embargo, es importante recalcar que para que germine un
relato como fantastico no debe darse inicamente un conflicto
entre dos realidades ya que cualquier tipo de relato, ya sea re-
ligioso o fisico, podria tenerlo. Es relevante que se tengan en
cuenta aspectos como los recursos textuales y tematicos de la
obra que tienen una finalidad concreta de implicar al lector en
la obra.”

21 Todorov, Tzvetan (2006): Introduccion a la Literatura Fantastica. Editorial Ediciones
Paidés Ibérica.

22 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.
23 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.
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Para concluir, este fenomeno produce en el lector una duda
acerca de su propia existencia haciendo que lo irreal y lo real
dejen de distinguirse provocando en el lector la siguiente cues-
tion: ;Y qué es real?

A pesar de haber aclarado la definicion de lo fantastico se si-
gue manteniendo la cuestion sobre quién provoca realmente lo
fantastico, quién es el causante de que se produzca esta distor-
sion de la realidad ;Es el personaje ficticio o el propio lector?
Todorov aclara que se necesitan tres condiciones para conocer
su respuesta.”

En la primera condicidn, el texto debe convencer al lector para
que éste considere que lo que esta leyendo es real, debe creer
y estar convencido de que el mundo de personajes fantasticos
en el que se encuentra es tan real como su propia realidad. Esta
condicion sera clave para que se produzca la vacilacion. En se-
gundo lugar, una vez se ha logrado la incertidumbre, el lector
puede sentirse vacilado al estar confiado a un personaje, al sen-
tirse identificado o muy cercano a él. Este suceso causa una
relacion de fidelidad con el personaje convirtiendo a su vez la
incertidumbre en uno de los temas principales de la obra que
esta leyendo. Por ultimo, es primordial que el lector adopte una
actitud critica frente a la lectura, rechazando aquellas interpre-
taciones alegdricas y poéticas.

24 Roas, David (Madrid, 2001): Teorias de lo fantéstico. Editorial ARCO/LIBROS, S/L.
25 Todorov, Tzvetan (2006): Introduccion a la Literatura Fantastica. Editorial Ediciones

Paid6s Ibérica.
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Esta ultima y la primera son las que construyen realmente el
género fantastico, la tltima en cambio puede no darse sin alte-
rar el suceso.?

Como afirma Freud en «Lo ominoso», la literatura fantastica
desvela los hechos, deseos y realidades de la conciencia que no
pueden manifestarse directamente porque representan algo
prohibido. Esto provoca su represion en la mente calificando-
los como erréneos, debido a que no encajan a los esquemas
mentales del ser humano y por tanto, no son una opcion para
ser reflexionados. Como respuesta, lo fantdstico desvela estas
prohibiciones a través de figuras ambiguas o monstruosas que
si permiten la reencarnacién de los elementos mas oscuros o
misteriosos de la mente del ser humano.”

Fig 6. Saturno devorando a un hijo.
Tironiana. :

26 Todorov, Tzvetan (2006): Introduccion a la Literatura Fantastica. Editorial Ediciones
Paidos Ibérica.

27 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.
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 S08Re Lo Extpapo y leMA

Una vez visto que lo fantastico se encuentra dentro de la du-
racion de lo inexplicable de un hecho sobrenatural. Cabe des-
tacar que si al final de la lectura, la lectura no ha decidido si
el suceso es real o irreal, debe ser el propio lector en el que lo
decida. Es decir, debe decidir si los hechos sobrenaturales pro-
vienen o no de la realidad. Esta diferenciacion provoca que los
elementos sobrenaturales de la obra se interpreten de distintas
maneras en el lector categorizando la obra de una forma u otra.
Encontramos dos tipos de respuesta: **

En caso de que el lector decida que es irreal y que los fenéme-
nos imposibles pueden explicarse a través de las leyes logicas
de la realidad, hablamos del género de lo extrafo. Lo extrafo -
es aquello que causa intriga en el lector al sentirse motivado a
buscar una explicacion racional en la obra.”” En este caso, en-
contramos ejemplos de novelas (concretamente graficas) como -
House of Penance de Peter J.Tomasi y Ian Bertram donde una
viuda decide reformar la mansion en la que vivia con su hija y
su marido difuntos al pensar que podria tratarse de una mal-
dicion. En esta historia, pueden encontrarse elementos de lo
sobrenatural y lo extrafo a través de temas como el remordi-
miento, la culpa y la locura.””

Por otro lado, encontramos el género de lo maravilloso, en este
caso el lector ha decidido que existen otras leyes desconoci-

28 Roas, David (Madrid, 2001): Teorias de lo fantédstico. Editorial ARCO/LIBROS, S/L.
29 Martinez, Alejandro (2018): La casa de la penitencia. Es la hora de las tortas. https://www.

eslahoradelastortas.com/la-casa-la-penitencia/
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das que explican la existencia de lo sobrenatural acontecido.
Al contrario que lo extrafio, el enfoque cambia buscando una
experiencia mas emocional a través de las maravillas de los -
mundos fantasticos que embaucan al lector y a los personajes.
5 Un ejemplo de novela grafica seria Nimona de Noelle Steven-
son, donde se pueden encontrar las aventuras de Nimona, una
joven metamorfa que busca convertirse en la mano derecha de
un villano. Una historia llena de fantasia y ciencia ficcién que
explora temas como la amistad o la identidad. *

Estos parrafos no solamente concluyen que lo fantastico pue-
de desvanecerse en cualquier momento de la lectura, sino que,
ademas, no se puede encajar dentro de un género indepen-
diente al estar situado dentro de los limites de dos géneros: de
lo maravilloso y lo extrafo.?!

Un ejemplo parecido puede hallarse en la novela negra, donde
se puede ver esta subdivision de géneros entre lo sobrenatural
explicado (lo extrano) y lo sobrenatural aceptado (lo maravi-
lloso).*

30 Pardo, Jordi (2017): Nimona, de Noelle Stevenson. Zona Negativa. https://www.zonanega-
tiva.com/nimona-noelle-stevenson-2/

31 Roas, David (Madrid, 2001): Teorfas de lo fantéstico. Editorial ARCO/LIBROS, S/L.
32'Roas, David (Madrid, 2001).Op. cit.
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ULA maakiise, en o posMoDERNIDAD

Si bien se ha hablado anteriormente de como lo fantastico mo-
derno abandona los conceptos de la Novela Gética del siglo
XVIII, caracterizada por la existencia de elementos fantasticos
que pertenecen a una realidad distinta de la humana, y que, a
su vez, los autores del siglo XIX (como E.T.A. Hoffman o Allan
Poe) pasan de esta realidad extratextual a la inmersion de lo
fantastico dentro de la realidad cotidiana. Es importante desta-
car los aspectos que posteriormente se formulan en la narrativa
de lo fantéstico de la posmodernidad. **

Aunque es cierto que antes y durante este periodo se encuen-
tran una serie de sucesos historicos, filosoficos y artisticos se -
puede destacar que éstos han sido enlazados dentro de su mar-
co cronolégico y, por tanto, es imposible evitar que como con-
secuencia no se encuentren controversias. Es por ello, que se
encuentran discusiones acerca de los aspectos que conforman
este periodo, y pueden encontrarse dos vias de explicacién so-
bre la diferencia entre lo Narrativa Posmoderna y la Narrativa
Moderna. La primera concluye que la Narrativa Posmoder-
na supone una prolongacion en el tiempo de la modernidad,
mientras que la segunda la.define como una época completa-
mente distinta con unas formas de uso de lo fantastico total-
mente contrarias a las de la modernidad.* '

33 Gonzalez, Claudia (Universitat Pompeu Fabra, 2016): Contigencias de lo real. Tesis de
licenciatura.

34 Gonzalez, Claudia (Universitat Pompeu Fabra, 2016).Op. cit.
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Segtin el académico y tedrico literario estadounidense Brian
G.McHale, postula las diferencias entre ambas literaturas con-
cluyendo que éstas se establecen segtin su funciéon dominante.
Es decir, mientras que lo fantastico moderno parte de la idea de
la incertidumbre que supone conocer las cuestiones de la reali-
dad, puede observarse como las obras literarias pertenecientes
al periodo desembocan en el significado de la realidad de una
manera subjetiva.”

Por tanto, no se pueden encontrar rasgos que hablen o reflexio-
nen sobre los misterios de la realidad del hombre que duda
de su propia existencia, aspectos que al contrario si encontra-
mos dentro de la Narrativa Posmoderna. En la que se encajan
por tanto distintas tipologias tematicas que hacen referencia a
las cuestiones acerca del ser, el mundo, o el propio yo, ya que
las narraciones modernas postulaban ideas que eran siempre
puestas en cuestion.*

Para concluir, se puede observar como la Narrativa Posmoder-
na va a pasar de la realidad extratextual de la modernidad a la
consideracion de esta como constructo social.”

35 MCHALE, Brian (Londres, 1987). Postmodernist fiction. Editorial Methuen young books.
36 Gonzalez, Claudia (Universitat Pompeu Fabra, 2016): Contigencias de lo real. Tesis de
licenciatura.

37 Gonzalez, Claudia (Universitat Pompeu Fabra, 2016).Op. cit.
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Se puede observar como el recorrido de lo fantastico ha ha-
blado siempre desde una perspectiva meramente humana, al
situar al hombre como victima de criaturas o elementos fan-
tasticos. La representacion de lo fantdstico situaba al humano
como protagonista de los relatos para asi poder empatizar con
la angustia que le ocasionaba lo imposible. *

Sin embargo, la vigencia de lo fantastico en la narrativa pos-
moderna del siglo XX se sumerge en la exploracién de nuevos
paradigmas de la realidad que a su vez pueden suponer una
interconexion con la presencia de monstruos fantasticos y, por
tanto, la subversion de los parametros establecidos de la rea- .
lidad. Es decir, ya no hablamos de lo humano para llegar a lo

fantastico, sino que es lo fantastico propio lo que se humaniza.
38-39

Fig 7. Donde viven los monstruos, de
Maurice Sendak.

Es primordial destacar que en todo momento la narrativa de
la Posmodernidad trata de dar un papel a la Otredad. En esta
tipologia de relatos se encuentran seres fantasticos que migran
de mundos o dimensiones desconocidas para llegar al nuestro
perdiendo su entidad humana vy, por tanto, siendo calificados
como monstruos. De este modo, la narrativa posmoderna de-
muestra las fortalezas de lo otro, recurriendo a seres fantasti-
1 cos que hasta ese momento eran vistos como meros villanos o

38 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.
39 Roas, David (Barcelona, 2019). El monstruo fantastico posmoderno: entre la anomalia y la

domesticacién. Revista de Literatura.
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como personajes aterradores que suponian una amenaza para
la humanidad.** E1 monstruo fantastico desafia los limites de
la realidad a través de ambitos filosoficos, psicolégicos, biold-
gicos o morales. Es importante precisar que desde siempre la
anormalidad del monstruo se ha debido al establecimiento de
una normalidad aceptada. Por ello, que su presencia implica
la encarnacién de los miedos y ansiedades del hombre que se
producen en un momento determinado de la historia. Ademas,
cabe destacar que no solo subvierten la realidad a través de la
proyeccion de nuestros miedos, sino que tienen la capacidad
de desafiar los codigos establecidos produciendo la amenaza
del conocimiento humano. Como consecuencia, los mons-
truos persistiran siempre que persista el miedo.*

Esta nueva perspectiva, demuestra una nueva vision de lo fan-
tdstico que pasa por el filtro de la humanizacion y que transfor-
ma la visiéon de los monstruos no solamente en sujetos aterra-
dores y metafisicos, si no en entidades que tienen emociones y
conflictos internos y que, por tanto, también tienen una histo-
ria que contar.* Con este nuevo enfoque los relatos posmoder-
nos introducen la manera de darle voz a lo otro, permitiendo
al lector establecer una conexién mas profunda y personal con
las criaturas fantasticas, comprendiendo asi sus experiencias
desde un lado mas humano, mas significativo.*

40 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma. i<
41 Roas, David (Barcelona, 2019). El monstruo fantéstico posmoderno: entre la anomalia'}!f
la domesticacion. Revista de Literatura.
42 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.

43 Roas, David (Madrid, 2011).Op. cit.
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En consecuencia, la imagen del monstruo desafia los canones
rigidos de la realidad al situar lo humano en la dimensién de
lo oculto, haciendo que lo fantastico se humanice (haciéndolo
humano) y transformando al propio lector en elemento fantas-
tico. Es ahora el humano el extrafo, lo otro pasa a convertirse
en algo imposible para entender lo fantastico de una perspecti-
va humana. De esta manera, en esta tipologia de relatos se pue-
de comprender como lo imposible nace de la propia existencia
de la historia, que, a la vez, produce una transformacion de la
lectura en un acto fantastico. *

Es gracias a la narrativa posmoderna que se desvincula al
monstruo de la maldad, la destruccién o la amenaza mostran-
do a un ser compuesto de una gran complejidad que invita a la
reflexion acerca de la naturaleza de lo monstruoso y la otredad
cuestionando asi los prejuicios de la sociedad. *

Sin embargo, la narrativa posmoderna plantea nuevas formas
de percibir la monstruosidad. En este caso se puede encontrar
como la otredad del monstruo se sumerge en una naturaliza-
cién o domesticacion de la entidad fantdstica. En la que el pro-
pio monstruo se desarrolla dentro de una normalidad para-
ddjica como si formara parte de la realidad humana y lo situa
dentro de la normativa despojandolo, por tanto, de su origen
imposible o metafisico.*

44 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial Paginas de Espuma.
45 Roas, David (Barcelona, 2019). El monstruo fantastico posmoderno: entre'la anomalia y la
domesticacién. Revista de Literatura.

46 Roas, David (Barcelona, 2019).Op. cit.
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Es importante destacar como la narrativa posmoderna se ca-
racteriza por el uso de la ambigiiedad moral, en la que el propio
monstruo fantastico puede vestirse de los problemas sociales
de la época. Un ejemplo claro puede encontrarse en la obra de
Mary Shelley llamada Frankenstein (seguramente se recuerde
la imagen popular de la pelicula de James Whale) que a pesar
de pertenecer al siglo XVIII supone una transgresion que ser-
vird de influencia para periodos posteriores.*

Segun algunos autores, la obra supuso la fundacion del género
de ciencia ficcion, aunque otros autores prefieren encuadrarla
dentro de la novela naturalista, la novela gética o lo fantastico.
Shelley presenta la creacién del cientifico Victor Frankenstein,
que partir de los restos de cadaveres, trata de crear un ser hu-
mano. Al ver su creacion se asusta y abandona su presencia.
Shelley describe el nacimiento de un personaje horrible, una
criatura desgraciada, un ser despreciable e inmundo a pesar de
las buenas elecciones de Victor. Como dice el propio monstruo
en la obra: yo debia ser vuestro Adan pero mas bien soy el angel
caido a quien negais toda dicha. *®

Estos hechos muestran a una criatura que es percibida de ma-
nera fisica como un conflicto, no sélo consigo mismo sino
también con el mundo y su creador.

47 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020). Poética del monstruo posmoderno en la narrativa
breve fantastica espanola del siglo XXI. Tesis doctoral.

48 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020).Op. cit.
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Fig 8. Frankenstein, Mary Shelley.

Fig 9. El monstruo de Frankenstein,
James Whale.



En este caso, se observa que aspectos como la construccion de
su cuerpo, van ligados directamente con el concepto de feal-
dad, que funciona como una subversion inquebrantable y dis-
criminatoria para despertar temas como el horror, el rechazo o
la incomodidad. #

Como fruto del rechazo de su creador la criatura se negara y
decidira vengarse a través de acciones monstruosas que le ha-
ran perder la bondad que conservaba antes del conflicto. Su
imagen, tan molesta y repudiada, supone una ruptura con la
normalidad establecida provocando que el resto de los perso-
najes lo consideren como una aberracidn, sin tener en cuenta
su capacidad de reflexion o su racionalidad.

Es sin duda, la representacion de la naturaleza animal en la que
se evidencia una irrupcion extraiia en un mundo ordenado por
unos ideales establecidos.

Es crucial destacar como en la obra el propio monstruo trata de
buscarle un sentido a su existencia, buscando una significacién
que lo defina a él y a su origen monstruoso.

También es importante recalcar su necesidad de carifio y arrai-
go emocional, ademas de su consciencia de sentimientos como
la tristeza o el dolor.”

Es decir, como ha sido mencionado, se produce la humaniza-
cion de la figura fantastica, que tiene una experiencia vital y

49 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020). Poética del monstruo posmoderno en la narrativa
breve fantastica espanola del siglo XXI. Tesis doctoral.

50 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020).Op. cit.
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que trata de buscar su identidad en un mundo que le rechaza.
En cierto modo, el monstruo representa todos los problemas o
cuestiones que se abordan en la existencia humana. Se puede
observar como el cientifico trata de jugar a ser dios y de algu-
na manera es castigado por su intencion de traicionar las leyes
que conforman la naturaleza. El monstruo realmente es una
representacion de nosotros mismos, de la pérdida de nuestros
privilegios, de la destruccion causada por una posible raza su-
perior. *!

Conclusion

Desde sus inicios, la humanidad no ha podido desprenderse
de las cuestiones acerca del origen del mundo. Se puede obser-
var como la tecnologia y la religion han servido siempre como
mediadores ante las dudas del Universo, aunque muchas veces
estos interrogantes no son respondidos como el hombre desea
y por ello trata de expresar el miedo y los temores que esto le
genera a través del arte. Lo fantastico es una de las maneras que
utiliza, como forma de expresion para crear nuevos mundos
que suponen una transgresion, una manera de quebrantar los
limites de la realidad.

Es importante observar como las bases de lo fantastico siempre
han estado condicionadas por el momento histérico en el que
ha sido situada la literatura fantastica.

51 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020). Poética del monstruo posmoderno en la narrativa

breve fantéstica espanola del siglo XXI. Tesis doctoral.
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Como se ha mencionado, La Revolucion Cientifica empieza a
poner en duda ciertos aspectos como la magia o la supersticion,
y la llegada del racionalismo sittia a la razon como respuesta al
origen del universo realizando una ruptura con la tradiciéon de
la Edad Media al separar la razon de la fe.

Sin embargo, se puede ver como este auge de la razon es pre-
cisamente el motivo necesario para que se produzca una bis-
queda de ruptura con la realidad. La mirada al progreso del
hombre por parte del racionalismo y la llegada del movimien-
to roméntico produce un interés en los aspectos mas oscuros
del hombre, aspectos que la razon no puede explicar, como el
alma o el origen del Universo, por ello lo fantastico empieza a
plantear nuevas cuestiones, teniendo como principal ejemplo
el cuento fantastico, como via de expresion de las represiones .
del hombre.

Si bien han existido libros con elementos sobrenaturales, esto
no implica la existencia de lo fantdstico. Segin concluyen al-
gunos autores, para que se produzca lo fantastico debe pro-
ducirse un evento sobrenatural dentro de la realidad conocida
del hombre. A pesar de ello, esto no es suficiente para asentar
su definicién. Como menciona Todorov, existen dos compor-
tamientos del lector ante lo fantastico, por un lado, aquel que
cree que lo fantastico es causa de una ilusion de los sentidos y
por otro, aquel que afirma su veracidad asumiendo sus limites
para obtener una respuesta. Por lo tanto, se puede concluir que
lo fantéstico entra dentro de esa vacilacién de la realidad, for-
ma parte de la incertidumbre del individuo.
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Por consiguiente, si el lector al final de su lectura no ha tomado
una respuesta ante lo fantéstico, debera decidirlo ¢l mismo. En
caso de que crea que la lectura es irreal, hablaremos del géne-
ro de lo extrafio, al pensar que existen unas leyes logicas que
puedan explicar los hechos. Pero en caso de que afirme la vera-
cidad de los hechos, la lectura seria calificada con el género de
lo maravilloso, al afirmar que existen unas leyes desconocidas
que rigen la realidad. -

Uno de los rasgos mas importantes de la investigacién, es la
presencia del monstruo fantastico como simbolo de los mie-
dos de la humanidad. Si bien se ha situado siempre al hombre
como victima de lo fantdstico (ya sea criaturas, elementos so-
brenaturales, etc.) se puede observar un gran cambio con la
narrativa de la Posmodernidad, donde la otredad va a recibir
una gran atencion. Es decir, ya no se va a hablar de lo fantastico
a través de lo humano, sino que es lo propio fantastico lo que se
humaniza. Por ende, se puede ver como el uso de la ambigtie-
dad moral, una de sus principales caracteristicas, podra servir
a los autores para vestir a las criaturas o monstruos fantasticos
con los problemas del momento en que se sitda.

El monstruo abominable, maléfico y espantoso no desapare-
ce, sino deja pie a que sus lectores puedan empatizar con él,
puedan entender lo fantastico de una manera completamente
empatica y personal. Incluso a veces, sera el propio monstruo
el que produzca en el lector una sensaciéon de mayor realidad.
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L~ Novela GRAFIcA’

La novela grafica, en su contexto actual, es considerada como
uno de los géneros de la narrativa transmedia, una técnica ca-
racterizada por la creacién de mundos complejos que parten
de un tema o de la historia de un personaje utilizando dife-
rentes plataformas o herramientas visuales para comunicarse a
través de una narrativa coherente.”

Este tipo de género no so6lo supone una trasgresion de las con-
venciones del lenguaje al replantear los conceptos de los que
parte la literatura tradicional. Sino que, ademads, supone una
relacién intertextual entre el arte visual y la narrativa aportan-
do, a su vez, multiples herramientas que tienen como objetivo .
unificar la obra para dotarla de un significado mas profundo
enriqueciendo, por tanto, la experiencia del lector.”

Sin embargo, se puede observar como hoy en dia se siguen sin |
tener claros ciertos interrogantes acerca de su diferenciacién
con otro tipo de técnicas como el comic o la novela tradicional.
A continuacion, se realizara una definiciéon mas precisa de este
tipo de género para conocer los aspectos que la diferencian de
otro tipo de narrativa.

52 Universidad Europea. (18 de Diciembre de 2023). ;Qué es la narrativa transmedia?:
https://universidadeuropea.com/blog/narrativa-transmedia/

53 Universidad Europea. (18 de Diciembre de 2023).Op. cit.
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Contexto

A pesar de que pueden encontrarse aspectos de la expresion
gréfica en contextos tan antiguos como la prehistoria, con sus
pinturas rupestres, o la época medieval, con las ilustraciones de
sus manuscritos. El comic guarda sin duda la mas estrecha re-
lacién con la novela grafica. Este género era utilizado como via
para hablar de los aspectos sociales, econémicos y culturales de
una época determinada.

Su término empieza a mencionarse en el siglo XIX, pero no
fue hasta 1895 cuando se consolidé con el origen del primer
comic, publicado en un peridédico de Nueva York con el nom-
bre de Yellow Kid, en estas vifietas se mostraba a un nifo de
vestimenta amarilla como simbolo de critica de la pobreza que
convivia en las calles de las grandes ciudades como Nueva York
a causa de un sistema consumista y materialista. >

Por otro lado, en el panorama espafiol, las historietas graficas
eran reconocidas por el surgimiento de revistas como TBO (de
ahi el término tebeos) ambientadas en personajes con un enfo-
que historico como El guerrero del Antifaz (1944) o El capitin
trueno (1956). >

54 Hernéandez, Jests (2023). El Yellow Kid: como un nifio de barrio cambié el mundo de los
comics para siempre. Culturamania. https://culturamania.com/el-yellow-kid-como-un-ni-
no-de-barrio-cambio-el-mundo-de-los-comics-para-siempre-por-jesus-hernandez/#:~:tex-
t=The%20Yellow%20Kid%20aparecid%20por,en%20esa%20época%20era%20mixta

55 Vazquez, Carlos (2022). La historia del Cémic en Espana. De verdad digita'l. https://dever-

daddigital.com/la-historia-del-comic-en-espana/
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Sin embargo, no fue hasta el siglo XX que nace la novela gra-
fica. Aunque si que es cierto que ya en los afios 40 se contaba
con los famosos Clasicos Ilustrados que se encargaban de ilus-
trar algunas obras clasicas literarias. No fue hasta el boom del
cOmic de los 60 que la industria provoco que los autores del
momento buscaran nuevas formas de comunicarse y nuevos
enfoques para entender la narrativa.’

A finales de los 70, es crucial destacar la figura del historietista
estadunidense Will Eisner, considerado como el padre de la no-
vela grafica, al haber lanzado uno de los ejemplos mas tempra-
nos de este tipo de novelas dentro del ambito estadunidense. La
obra A Contract with God and Other Tenement Storien (1978)
podria considerarse uno de los primeros ejemplos de novela
grafica que proporciond la demanda de un tipo de comic mas
sofisticado y sobre todo destinado a un publico adulto. %’

A pesar de ello, uno de los mayores antecedentes de la novela

grafica se encuentra en el panorama espafol con la obra del

guionista argentino Héctor German Oesterheld con EI Enter-
nauta (1957). Que narra un futuro distopico con la invasién de
unos seres sobrenaturales en el territorio de Buenos Aires y que
produce el destierro de la poblacién humana de sus lugares de
origen.”®

56 Pepech, Mariana (Buenos Aires, 2020). Libro sobre historieta. Ediciones Libertador.
57 Marugan, Jesus (2017). Will Eisner: el mundo del comic no seria lo mismo sin él. Akira
Comics. https://www.akiracomics.com/blog/will-eisner-vida-obra.

58 Marugan, Jests (2017).Op. cit.
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tenement stories, Will Eisner.



Asi fue como a mediados de los 80, Will Eisner dejé paso
a grandes obras que contribuyeron a la consolidacién de la
novela grafica como medio artistico y literario. Entre ellas,
es crucial destacar obras revolucionarias como la de Maus
(1986) de Art Spiegelman, en la que el autor realiza un re-
lato biografico sobre los afios en los que su padre trat6 de
huir del régimen nazi situado en Polonia. Esta obra es una
reflexion acerca de la naturaleza humana y supone un antes
y un después sobre como era considerada la novela tradicio-
nal, mostrando una futura consolidacion de la percepcion
de la novela grafica al demostrar al publico que la expresion
artistica podia hablar de temas tan serios como el Holocaus-
to y atrayendo, por tanto, a un mayor nimero de lectores.”

Diferencia entre Novela Grafica y Comic.

Como se ha mencionado anteriormente, es muy usual que
a la hora de calificar un libro haya dudas entre si hablamos
de un género u otro. Uno de los rasgos principales que se
pueden encontrar es que el comic siempre ha sido pensado
de una manera periodica, es decir, estaba disenado para ser
realizado en distintas entregas. Al contrario que la Novela
Grafica donde normalmente puede observarse que se trata
de publicaciones enteras.

59 Roa, Alvaro (2012, Madrid). La Novela Gréfica: La importancia del caso Maus. Traba-
jo de Fin de Grado.
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Es decir, toda la historia esta conformada en una sola obra, y
en caso de que se produzca una continuacién, no se hablaria
de la misma historia o ésta serfa tratada como las sagas de una
novela literaria tradicional.®

De esta manera, estos hechos suponen que el formato de edi-
cion sea tratado de manera diferencial debido a que la novela
gréfica tiene una presentacion distinta a la del cémic, ya que
mientras el comic se compone de una tapa blanda y con grapa-
do, la novela grafica se diferencia por estar compuesta por una

tapa dura y encuadernada.® :

Por otro lado, se puede destacar como también las tematicas
tratadas se dirigen a publicos distintos, ya que mientras el cd-
mic trata’'de acercarse con las aventuras, la accidn y los héroes
a un publico mds infantil y juvenil, la novela grafica en contro-
versia busca tocar aspectos mas profundos que requieren una
mayor complejidad emocional y que por lo tanto demandan
un publico mas adulto al abordar tematicas autobiograficas o
histéricas de ficcién y no ficcion.

60 Diaz, Francisco (2020). ;Qué es una novela grafica?. Akira Comics. https://www.akiraco-
mics.com/blog/que-es-una-novelagrafica#:~:text=EI%20término%20de%20novela%20grafi-
ca,ligero%20medio%20de%20entretenimiento%20popular.

61 Diaz, Francisco (2020).Op. cit.
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Por ultimo, cabe destacar sus distinciones en la narrativa, en
las que el cémic hace uso tnicamente de la vifieta como princi-
pal recurso, a diferencia de la novela grafica que parte de otras
herramientas que fomentan la narrativa visual como comple-
mento de la historia tratada. ¢

Conclusion

Esta breve investigacion concluye que si bien ambos géneros,
comic y novela grafica, parecen hablar de lo mismo o conviven
en el mismo estilo narrativo. Se recalca que su trato de la mis-
ma manera es erréneo. Ya se ha visto, tanto a nivel tematico,
como constructivo, estético y narrativo que ambos funcionan
de maneras distintas. Si que es cierto que la novela grafica po-
dria tratarse de una ramificacién de un cémic mas elevado o
incluso una version més profundizada del cémic convencional,
pero el hecho de que su publico o su tematica adquiera distin-
tos caminos a la hora de narrar una historia produce una clara
diferencia entre ambos. También es importante destacar como
en cierto sentido la longitud de la novela grafica recalca estos
hechos, que, a su vez, estdn relacionados con su diferencia en
la forma en la que este tipo de género es editado o se comunica
con distintas herramientas narrativas a las de la vifieta conven-
cional del comic.

62 Lopez, Arantxa (2023). ;Pero existe una diferencia entre comic y novela grafica? Planeta
de libros. https://www.planetadelibros.com/blog/resenas/19/articulo/que-son-las-nove-

las-graficas/401

44



FL \vloge DEL fHERoE
Introduccion.

A la hora de realizar cualquier tipo de relato épico, novela, c6-
mic o pelicula es importante saber que existe un marco util
para la creacién de historias.

Para ello, se partira de los grandes métodos de Joseph Cam-
pbell en su libro El héroe de las mil caras (1949) creador del

“concepto del viaje del héroe o Monomito y cuyos propdsitos
engloban el arco narrativo de las experiencias del protagonista
de una historia cuya transformacion o evolucion debe ir com-
puesta de una serie de etapas, desafios y adversidades.

Esta herramienta estd compuesta por una continuacion de pa-
trones que se repiten en todo concepto narrativo. Concreta-
mente, las normas se desarrollan con la finalidad de darle sen-
tido a la obra y, ademds, son conceptos que usualmente son :
utilizados por los guionistas.*

Aunque normalmente el viaje del héroe se suele enfocar en gé-
neros ya sean épicos, fantasticos o de ciencia ficcién esto no
quiere decir que los recursos de esta herramienta narrativa no
puedan producirse en otro tipo de tematicas como, por ejem-
plo, el viaje interior que realiza un personaje.

63 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://creamundi.es/

la-estructura-del-viaje-del-heroe/
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Por otro lado, se puede observar como el viaje del héroe sigue
los recursos de la estructura que realiza Aristoteles sobre los
conocidos planteamiento, nudo y desenlace.

A continuacidn, se desarrollaran las etapas necesarias que ser-
viran como herramienta para crear el argumento de cualquier
tipo de historia.®*

Las 12 etapas del viaje del héroe.

Estas 12 fases son las piezas necesarias para crear el ciclo narra-
tivo que debe componer al protagonista de una historia, mos-
trando su evolucion desde el inicio hasta el final. Cabe destacar,
que, si bien son importantes estas etapas, esto no quiere decir
que su orden no pueda ser alternado segtin las necesidades que
requiera el protagonista en cada momento de la narracién o
segun las decisiones que el autor decida tomar.*>

En la primera fase se encuentra el mundo ordinario, es decir,
es el momento actual de la historia, donde el protagonista es
completamente ajeno a las andanzas que estan por venir. Es su
lugar de origen, donde se reconocen aspectos del personaje en
relacion con su naturaleza y estilo vital.

64 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://creamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/ . ;

65 Murillo, Luis (2021).Op. cit.

66 Gonzalez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe”: storytelling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-

de-el-viaje-del-heroe/
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Esta etapa es crucial ya que nos permite poder identificarnos
con el personaje o empatizar con él, ademas de conocer todo lo
que deja atras antes del planteamiento de un conflicto.*”s®

En segundo lugar, se pasa a la llamada a la aventura, es decir, el
protagonista o héroe recibe una llamada de atencion que le in-
cita a emprender una serie de actos. Esto puede deberse a una
posible amenaza ante algo que afecte a su vida, a su alrededor
o al mundo donde vive. No tiene por qué tratarse de un evento
violento o conflictivo, aspectos como una conversacion o un
personaje de la historia pueden ser clave para irrumpir la es-
tabilidad que yacia en la vida del personaje principal. También
pueden encontrarse otros aspectos que no supongan un final
tragico para el protagonista, como la necesidad de lograr un
objetivo. Es por ello, que debera sumergirse en un desafio para .
encontrar una solucion a su conflicto.® 7 '

Es normal que tras la llamada a la aventura el protagonista
identifique cierto rechazo a la hora de asumir el desafio de su
conflicto. Es por ello, que al principio vivird una especie de des-
equilibrio ante el sentimiento de abandonar su zona de confort
donde nadie puede hacerle dafo. Es aqui donde entra el mie-
do y la duda, que impregnan su mente de los problemas que

67 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://-c'reamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/Murillo, Luis (2021).Op. cit. :

68 Gonzilez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe”: stOryte'iling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-
de-el-viaje-del-heroe/Gonzalez, Jorge (2020).Op. ci

69 Murillo, Luis (2021).Op. cit.

70 Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.
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puede suponer enfrentarse a su desafio. Rechazando, por tanto,
la idea de enfrentamiento y causando en el espectador cierta
empatia.”! 7

Lleno de dudas, el personaje demandara una ayuda externa, o
ésta simplemente aparecera, Puede tratarse de un maestro, un
consejo o simplemente un objeto de valor sentimental. Estos
aspectos produciran en el héroe la seguridad necesaria para
aclarar sus dudas y enfrentarse a sus miedos comenzando la
busqueda del desafio pendiente. En caso de que se haya decidi-
do o simplemente haya sido empujado a ello, debe sumergirse
en la primera fase de su desafio espiritual, fisico o emocional.
Es decir, debe cruzar el umbral. Aqui es donde hara frente al
primer obstaculo que el mundo extraordinario le otorgara.
Una vez cruzada esta parte, y a pesar de no superar el obsta-
culo que le acontece, el héroe no tendra vuelta atrds y debera
comprometerse a continuar sus andanzas.”” *

Tras haberse realizado la salida de su zona de confort, el pro-
tagonista debera afrontar desafios cada vez mas complicados.
En esta fase aprenderd en quién o qué debe confiar para poder
enfrentarse a sus enemigos, tratara de buscar aliados con los

71 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://creamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/Murillo, Luis (2021).Op. cit.

72 Gonzalez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe”: storytelling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-
de-el-viaje-del-heroe/Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.

73 Murillo, Luis (2021).Op. cit.

74 Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.
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que prepararse para los desafios proximos que seran cada vez
mas forzosos.” 7

Tras la derrota o victoria de los acontecimientos que se le pre-
sentan, el protagonista aprendera una serie de lecciones que
formaran parte de su evolucion, estas lecciones le prepararan
para el reto final. Al haberse enfrentado ya a sus enemigos, co-
nocerd mejor a sus enemigos y a si mismo.

Aspectos que le ayudaran en la prueba decisiva. Esta prueba
suprema o decisiva, supondra el reto de todos los retos, en los
que el personaje puede estar o no preparado para la situacion.
Es el momento en el que debe sacar todas las lecciones apren-
didas a lo largo de su viaje haciendo uso de todos sus recursos.
Es decir, una especie de resurreccion metaforica que le aporte
las fuerzas necesarias para enfrentarse a la prueba ya sea fisica
o emocional.”” 78

Una vez pasada la prueba final, y tras haber derrotado a su ene- -
migo o haber sobrevivido al acontecimiento, el héroe alcanzara
un nuevo estado, una evolucién en la que el propio protago-
nista sentird la fuerza fisica, moral o trascendental como una
recompensa. Puede haber varios tipos de recompensa, ya sea

75 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://creamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/Murillo, Luis (2021).Op. cit.

76 Gonzalez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El Viéje del héroe™: storytelling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-
de-el-viaje-del-heroe/Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.

77 Murillo, Luis (2021).Op. cit.

78 Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.
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material o inmaterial, como un objeto o algtn tipo de reconci-
liacién con un personéje querido. Cual sea la recompensa fa-
cilitara su vuelta a la primera fase del mundo ordinario, donde
los peligros y adversidades no habran terminado.” ¥

Ante esta prueba final y tras su recompensa, debera volver a su
lugar de inicio en el que se introducira en una ultima prueba
donde deberd luchar por no perder aquello que ha conseguido.
Se pueden producir.dudas también en la eleccion de su obje-
tivo propio o el de una causa mayor, comprometiéndose asi a
la llegada a su mundo ordinario. Esta batalla, personal o fisica,
situara al héroe en un encuentro final con la muerte. Represen-
tard aspectos muchos mas importantes que su propia existen-
cia y tendra graves consecuencias en el mundo ordinario. No
puede tener errores en esta batalla lo que llenara al protagonis-
ta de una gran presion externa agravada, al mismo tiempo, por
sus propios temores y conflictos. Por tltimo, lograra destruir a
aquello que le impide su vuelta a la primera etapa y se produci-
ra una especia de renacimiento del propio personaje. ® '

Finalmente, el héroe culminard su aventura en esta tltima eta-
pa, llamada el regreso con el elixir. En esta fase, se observara la
evolucion que su aventura ha supuesto en él, al disponer de una

79 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje del héroe. Creamundi. https://creamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/ .

80 Gonzalez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe™ stor'gftelling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-
de-el-viaje-del-heroe/

81 Murillo, Luis (2021).Op. cit.

82 Gonzalez, Jorge (2020).Op. cit.
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nueva esperanza para aquello que dejo atras esperando con in-
quietud aquello que su nueva vida le depara. Esto provoca una
imagen diferente del mundo ordinario que dejé, culminando
la historia con la representacion, ya sea metaférica o literal del
cambio y el éxito que ha supuesto su viaje.® #

Conclusion

Esta herramienta puede ser de gran utilidad en la creacion de
historias. Ya se ha mencionado que la existencia de estas 12 fa-
ses no implica que deban cumplirse de determinada manera u
orden, sino que pueden ayudar a los escritores, creadores y di-
rectores a poder disponer de un esquema que ordene las ideas
que componen sus historias para lograr una mayor coherencia
narrativa'y descubrir aquellos aspectos que pueden enganchar
al lector durante su lectura.

En el caso de este proyecto, conocer los aspectos que producen
el comienzo de una aventura y las pautas que deben seguirse -
puede ser de gran utilidad para el proyecto. Debido a que tanto
el autor como su historia, en un principio podria encontrarse
desordenada durante su creacion. Por ello, este esquema supo-
ne una manera de poder espaciar la historia en distintas etapas
y continuar la historia segun lo requiera.

83 Murillo, Luis (2021). La estructura del viaje dél héroe. Creamundi. https://creamundi.es/
la-estructura-del-viaje-del-heroe/

84 Gonzilez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe”: storytelling para captar la
atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-

de-el-viaje-del-heroe/
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DISENO Y CKE;\-NCWJI\( DEFE%of\Jf\ng

A la hora de crear personajes es importante que se conti-
nden una serie de normas especificas que convierten a los
personajes creados en inolvidables, no sélo por su aspecto
psicologico sino también por su caracterizacion fisica.

Estos rasgos permiten al autor o autora profundizar en el
personaje imaginario o real, acercindose a él de una mane-
ra emocional y empitica. Estos atributos no solo permiten
que los personajes marquen un antes y un después a la
hora de crear una historia, sino que ademas puedan formar
parte de las vidas de sus lectores.

El Concept Art o arte conceptual, es una rama de la ilustra-
cién que ayuda a los creadores a poder desarrollar sus ideas
para la creacion de imdgenes.

Aunque tiene multiples usos, ya sea en el ambito de los vi-
deojuegos o la animacion, en este caso se centrara en el di-
seflo de personajes para la creacion de historias.

A continuacidn, se estudiaran los conceptos clave para la
creacién de personajes partiendo del libro El concept art en
videojuegos de Maria de Iracheta Martin y Carmen Pérez
Gonzalez.
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sQué es el Concept Art?

C6émo ya se ha mencionado, el concept art es la disciplina que
ayuda a los creadores a desarrollar sus historias. Concretamen-
te, el arte conceptual consiste en la creacién de las imdgenes
que serdn desarrolladas durante las fases iniciales de un pro-
yecto creativo. Son aquellas ideas, bocetos, textos, alternati-
vas... que se encargan de construir el imaginario de un proyec-
to compuesto por los personajes, escenarios, objetos, colores,
psicologia y, en conclusion, la estética general perteneciente al
proyecto artistico. * En este caso, tomara el camino de la crea-
cién de personajes para el desarrollo de una novela grafica.

Creacion de personajes

A la hora de desarrollar un personaje, es crucial que se entien-
dan los distintos aspectos que lo construyen. De esta manera, °
el personaje no solo estara dotado de un gran atractivo sino
también de un reconocimiento global por parte de sus lectores,
que conocerdn las cualidades esenciales de éste.*

Aunque es evidente que rasgos como su comportamiento, su
aspecto fisico, su persenalidad o sus comportamientos sociales
se encargaran de crear el aura del personaje ya sea un villano,
una heroina, un monstruo o una princesa.”

85 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022). El concept art en videojuegos.
Editorial Sintesis. i

86 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

87 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.
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El autor: o autora debera realizarse distintas preguntas acerca
de las necesidades, motivaciones, habilidades o el contexto y
clase social en la que se sitta el protagenista o los personajes
principales de su historia. * '

Es importante entender que cada personaje creado estard dis-
puesto segtin la intencién de su creador o creadora, que jugardn
con las leyes de su propio imaginario. Y que deberdn de tomar
las decisiones y destinos de todos y cada uno de sus personajes,
pudiendo ser victimizados, deseables, odiados, amados, etc.®

Cabe destacar, que este proceso no solamente ayuda a los crea-
dores en sus procesos creativos, sino que también enriquece su
trabajo y por tanto la curiosidad de sus lectores una vez finali-
zada la historia.

A continuacion, se desarrollaran las estrategias necesarias para
materializar la idea principal de un personaje y la construccién
de sus cualidades fisicas y psicoldgicas.

Antecedentes y personalidad del pérsonaje

Antes de realizar cualquier personaje es primordial pensar en
las caracteristicas que componen personajes reconocidos a
lo largo de la historia, como por ejemplo Bob Esponja, Tin-
tin, Garfield o Mafalda. Para conocer el contexto vital del que
provienen los personajes deben estudiarse ambitos de su vida

88 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022). El concept art en'videojuegos.
Editorial Sintesis.

89 Saunders, J. (1992). Cémo crear personajes de ficcion. Editorial Alba.
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como su origen o sus circulos cercanos.

Ademas, tener en cuenta aspectos como el nombre del perso-
naje supondran también su impacto en la sociedad. Es decir,
sera la tarjeta de presentacion de su caracter. Por ello debera
ser memorable y sobre todo podra proporcionar (si el autor o
autora lo desea) informacion acerca de su apariencia fisica o
psicologia.”"

A su vez, se pueden utilizar distintas técnicas para el encuadre
de la personalidad del personaje, como por ejemplo la teoria -
del eneagrama utilizada por la psicologia para comprender el
comportamiento humano, y las distintas maneras de éste para
afrontar las adversidades y éxitos vitales.*

Estudiar los aspectos que rodean al personaje también es una
gran manera de adentrarse en el mundo del personaje, cono-
ciendo sus caracteristicas a nivel socioldgico y psicoldgico.”

Por ultimo, puede ser de gran utilidad acompanar el mood-
board del personaje con la realizacion de una ficha vital acerca
de los aspectos que los autores consideran esenciales del perso-
naje como su nombre, edad, lugar y sociedad a la que pertene-
ce, relaciones familiares y amistades.

Ademas, pueden anadirse otros rasgos como sus cualidades,

90 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C..(2022). El concept art en videojuegos.
Editorial Sintesis.

91 Saunders, J. (1992). Cémo crear personajes de ficcion. Editorial Alba.

92 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

93 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.
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motivaciones o valores.” Estas preguntas serviran de gran so-
porte para afrontar las dificultades que puede encontrar el ar-
tista durante su proceso creativo.

+Cual es su apariencia fisica?

A la hora de construir la fisionomia de los personajes deben
tenerse en cuenta previamente aspectos basicos que conforma-
ran su aspecto fisico. En primer lugar, entender el habitat al que
pertenece el ser imaginario es crucial para calificar sus dotes
fisicas. Por ejemplo, no se puede crear un ser cuyo hdbitat es el
agua sin aspectos fisicos como escamas o una cola de sirena.

Del mismo modo, se puede partir de otros seres fantasticos
aplicandoles nuevas caracteristicas nunca vistas. Para ello, sera
importante estudiar la definicion de la cultura universal sobre
el ser inspiracional para desarrollar nuevos matices sobre éste.
Ademas, podra tener aditivos como tatuajes, texturas o cicatri-
ces que podran comunicar una historia detras del personaje. i

Otro rasgo que destacar es entender si su fisionomia entorpece
de alguna manera el movimiento del personaje, para ello debe-
ra disponer de un disefio adaptado a los distintos movimientos
que los creadores hayan decidido previamente.®’

94 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022). El concept art en videojuegos.
Editorial Sintesis.

95 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

96 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

97 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.
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La alteracion de la anatomia

Cuando el personaje que se quiere crear se desvia de los cano-
nes anatomicos establecidos es necesario responder una serie
de preguntas para la realizacién de un disefio coherente. **

Una de las principales preguntas consiste en la humaniza-
cién del ser que se va a desarrollar, en caso de que el perso-
naje demande caracteristicas antropomorfas, deberan tenerse
en cuenta los aspectos anatémicos del cuerpo humano para su
desarrollo. Sin embargo, cuando precisamente el autor busca
alejarse de lo humano para lograr una mayor monstruosidad
debera construirse una anatomia completamente distinta a
esta o desarrollar algun tipo de mutacidn en el personaje para
que se aleje de lo humano, como es el caso de los zombis, los
vampiros o la figura de Frankenstein, donde, a pesar de dispo-
ner de atisbos humanos afirma su monstruosidad alejandose
del canon anatémico.”

+Con que colores se identifica el personaje?

Este punto es uno de los rasgos mas importantes en la creacion
de personajes, debido a que gracias al color se pueden generar
numerosas emociones en los lectores. Por lo tanto, sera crucial
darle una gran importancia. '®

98 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C..(2022). El concept art en videojuegos.
Editorial Sintesis.

99 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

100 Cortés, J. (16 de Febrero de 2024). Notodoanimacion. Obtenido de 19 principios del

Diseno de Personajes: https://www.notodoanimacion.es/principios-del-diseno-de-personajes/
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Una de las principales preguntas que debe hacerse el creador o
creadora antes de empezar a afadir color es investigar y pensar
con qué colores se define su personaje. Esta cualidad no solo
definira al ser creado de forma fisica, sino que, ademas, infor-
mara sobre los rasgos de su personalidad. Por ello debe reali-
zarse una investigacion previa acerca de la teoria del color y sus
significados para poder elegir el color principal del personaje
y después los colores secundarios que pueden formar parte de
su fisionomfa.'” -

Si bien es importante el color del personaje, también debe te-

nerse en cuenta el contexto en el que éste se desarrolla para que

no se produzca ninguna discordancia entre personaje y entor-
102

no.

Expresiones faciales

A la hora de realizar una ficha con las expresiones faciales del
personaje es crucial observar los atributos de su personalidad.
Entender como es el personaje implica entender cual es la ex-
presividad adecuada para éste. Si se habla por ejemplo de un
personaje vitalista y curioso deberdn tenerse en cuanto rasgos
de su mirada, como por ejemplo la acentuacion del tamafio de
sus ojos o la realizacién dé un gran contraste entre la pupila y el
blanco del ojo para acentuar la expresion de sus emociones.'*

101 Cortés, J. (16 de Febrero de 2024). Notodoanimacion. Obtenido de 19 principios del
Disefio de Personajes: https://www.notodoanimacion.es/principios-del-diseno-de-personjes/
102 Cortés, J. (16 de Febrero de 2024). Op. Cit.

103 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022). El concept art en videojuegos.

Editorial Sintesis.
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:Como habla el personaje?

Una vez se han establecido los rasgos que definen al personaje
y establecido el nombre de éste, es interesante trabajar otras
areas como por ejemplo el didlogo. Ponerle voz al personaje
creado no solo supone crear una comunicacion distinta sino
también un léxico diferente al del propio autor.

Estudiar como se expresa, las palabras que utiliza, o su compor-
tamiento ante determinadas situaciones supone acercarse a su
manera de hablar y de expresarse en sociedad, produciéndose
por tanto una diferenciacién con el resto de los personajes de
la historia. ' Esto permitira aportar valor al personaje caracte-
rizandolo con una voz unica y producira una implicaciéon mas
detallada'y wprofunda por parte del creador, que escuchara la
voz del personaje siempre que proceda a crear un dialogo.'”

Conclusion

Estudiar las caracteristicas principales para el desarrollo y
creacion de personajes es vital en el proyecto artistico que se
vaya a realizar. No solamente supone una materializacion de la
idea o concepto, sino que también puede otorgar a sus creado-
res una perspectiva mucho'mas global del mundo imaginario
que desean crear acercandose a sus personajes de una manera
mucho mas emocional y empatica entendiendo los rasgos que
conforman su totalidad, tanto fisica como psicoldgica.

104 Saunders, J. (1992). Cémo crear personajes de ficcion. Editorial Alba.
105 Saunders, J. (1992). Op. Cit.
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Introduccion , . .

Antes de realizar cualquier proyecto creativo es importante co-
nocer aquellos productos que estan surgiendo en el mercado
actual. En este caso, se analizardn distintos comics y novelas
graficas para evaluar su aspecto estético, narrativo y de perso-
najes.

Este apartado es crucial para conocer las distintas maneras con
las que se pueden comunicar los autores y sus distintos estilos

ala hora de crear historias. Fig 15. Més all4 el Valle de Richard. Mi-
chael Deforge.

Mas allé del valle de Richard de Michael Deforge (2022)

Meas alld del valle de Richard es un libro cémic underground de
la Editorial Barret donde el autor nos muestra a una comuni-
dad de animales que viven en un valle en un gran parque a las ‘3 :
afueras de Toronto. Todos los animales del valle viven bajo las i Al ’
reglas de su lider Richard hasta que un dia, varios son expul- ——
sados porque uno de ellos ha incumplido las normas del lider. Jch
Al dejar el valle, estos animales descubren que vivian en un
mundo completamente distinto de lo que pensaba, una ciudad
postcapitalista impregnada de la liquidez y efimeridad actual.
El libro nos habla de esto precisamente, y de como estos ani- . 2 ;

1 d ¥ Fig 16. Mas all4 del Valle de Richard.
males descubren su identidad tras haber estado toda su vida en Witk st
la secta de Richard. ' g

106 Martinez, A. (2022). Mas alla del Valle de Richard. Es la hora de las tortas: https://www.

eslahoradelastortas.com/mas-alla-del-valle-de-richard/
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- Personajes

El libro muestra un disefio.de personajes muy interesante, con
animales como mapaches, perros, arafas, ardillas o ranas. To-
dos ellos con una personalidad muy clara y definida. La carac-
terizacion de los personajes no solo se distingue por su fisico
sino también por su voz narrativa.

Ademas, es muy llamativo como un personaje concreto llama-
do Julianne es la combinacion de dos animales, por un lado, de
la ardilla Ellie y por otro de la arafia Omar, que se coloca sobre
la cabeza de Ellie a modo de peluca cuando es el momento de
la interpretacion de Julianne.

- Narrativa

En cuanto a la narrativa del libro, es crucial recalcar como el
autor realiza una division de los personajes dedicando dos
paginas a cada personaje, en el apartado de cada personaje se
muestran los aspectos, motivaciones y preocupaciones o ideas
del mismo. Lo cual crea una conexidn con ellos al conocerlos
a cada uno en su profundidad. También es necesario hablar
sobre los didlogos dénde puede verse como el lenguaje cambia
segun cada personaje, por -ejemplo, Mark el gusano habla de
una manera melancoélica y romantica, Lyle el mapache es nega-
tivo y manipulador, Richard el lider es imponente y seguro de
si mismo, y Omar la arafia, es sofiador y empatico.
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Estos aspectos no solo los vemos en su forma de comunicarse
sino también en sus expresiones y su aspecto fisico. '’

Su lenguaje es claro y profundo, habla de temas importantes
como la identidad, el capitalismo, las sectas, la ocupacion ilegal
o la gentrificacién de una manera divertida y amena y sobre
todo comp_letamente simbolica.

- Editorial

Con respecto a la maquetacion y disefo. El libro esta impreso
en tapa dura y dispuesto de manera cuadrada con un tamano
de 18x18 cm. Las hojas estan formadas por 4 vifietas (7x7cm
cada uné) 0 una unica vifeta (13,5x13,5 cm) cuando se trata de
imagenes descriptivas. El formato de color es en blanco y negro
y las hojas son de color blanco roto.

Es interesante que al principio y final del libro aparecen unas
preguntas a modo de entrevista por Nancy Powell, en ellas el
autor responde a las incégnitas sobre el origen del libro y su
contenido, como naci6 la idea, sus personajes o por qué se han
realizado ciertas partes del libro de determinada manera.

Conclusion

Mas alla del valle de Richard ofrece un ejemplo muy claro so-
bre la capacidad del artista para hablar de temas profundos de

107 Martinez, A. (2022). Mas all4 del Valle de Richard. Es la hora de las tortas: https://www.

eslahoradelastortas.com/mas-alla-del-valle-de-richard/

' |
r

62



una manera completamente comica y agradable. Son muy im-
portantes aspectos como las preguntas acerca del origen de sus
ideas o las figuras del libro que producen un conocimiento mas
amplio en el lector. A su vez, la caracterizacion de sus perso-
najes a nivel ilustrativo y narrativo supone una gran conexion
con los animales del libro que hacen de su historia una historia
mas sincera y divertida.

Mal de ojo: mitologia gallega de Cristian Robles.

Mal de ojo: mitologia gallega es un libro cédmic editado por .

Bang Ediciones dentro del sello Mamut Cémics, el libro recoge
todas las historietas de dos paginas que el autor ha ido reali-
zando durante los ultimos afos para O Papagaio, un periddico
gallego.!%

El libro narra pequefias historias de dos hojas cada una acerca

de las criaturas, monstruos, seres magicos y maravillas perte-

necientes a la mitologia galllega y su influencia celta como las
meigas, la Santa Compania, los trasnos o las mouras.'”

- Personajes
De manera ilustrativa, los personajes estan realizados de forma

sencilla y surrealista. El libro recoge a personajes con una gama
de colores muy amplia y una gran personalidad. Sin embargo,

108 Garcia, D. (2024). Mal de ojo, Cristian Robles. Zona Negativa: https://www.zonanegativa.
com/mal-de-ojo-de-cristian-robles/

109 Garcia, D. (2024).Op. Cit.
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no se encuentra ningun tipo de desarrollo de personajes al tra-
tarse de historietas de tan sélo dos hojas.

El aspecto fisico de las criaturas y monstruos es muy similar al
que encontramos en las peliculas de Hayao Miyazaki o la serie
Hora de aventuras como es el caso de los mouros donde en-
contramos una gran relacién con la bruja Yubaba de la pelicula
El viaje de Chihiro.

- Narrativa

En cuanto a la narrativa del libro, los didlogos son sencillos y
faciles de leer para cualquier publico, ya sea infantil o adulto.
Si que es cierto, que no se encuentra una distincion tan clara
como en el libro “Mas all4 del valle de Richard” de personali-
dades a la hora de darle voz al personaje y que esta sea distinta.
Sin embargo, es interesante como con una historia meramente
comicay divertida el autor puede describir los hechos y carac-
teristicas que definen a los seres de los que habla. Ademas, su
narrativa visual es muy clara, es un libro que puede leerse tanto
con dialogo como sin él.

- Editorial

A nivel editorial, el libro es de tapa blanda y tiene un total de 60
paginas de color blanco con las vifetas a color. Tiene un tama-
flo de 22x24cm y una disposicion de paginas con un nimero
de 9 vifletas por pagina de 7x6cm.
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Conclusion

Mal de ojo: mitologia gallega es buen ejeniplo para entender la
fuerza que tiene la narrativa visual a la hora de contar historias.
La riqueza de la ilustracién de sus personajes, tan extraios y
extravagantes supone una gran diferenciacion e 1nsp1rac1on de
estilo por parte de su autor, Cristian Robles.

Sin embargo, a pesar del ambiente comico de las historietas, el -
lector podria necesitar que se tengan en cuenta factores como
el contexto de los seres de los que habla, afadiendo contenido
informativo sobre el origen de la historia o leyenda de la que
se habla, ya puede darse por hecho el conocimiento del lector
acerca de la cultura gallega. !

Ojala siempre asi de Niall Breen.

Ojald siempre asi es un libro comic de la Editorial APA Cémics.
Narra la vida de Dog y Frog, una pareja de animales enamora-
dos. El libro recoge la vida de una rana y un perro en su coti-
dianidad, donde la alegria y la tristeza de ambos impregna al
lector de un existencialismo acogedor dentro de la sencillez de

sus vidas.!'!?

110 Breen, N. (2022). Ojalé siempre asi. Apa Cédmics.
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- Personajes

El desarrollo de los personajes es sencillo y claro, sus siluetas
estdn dibujadas a boligrafo o a lapiz, y el estilo del autor es naif.

- Narrativa

La narrativa del libro es clara y concisa, con conversaciones
sencillas que conducen a la alegria y la tristeza en los aspectos
mas minusculos de la vida de estos personajes. Los didlogos
son cortos y la diferencia de voces hace que cada personaje
tenga su propia personalidad, por un lado, Frog, es amable y
adorable, y Dog es miedoso y sentimental. El libro no busca
una finalidad concreta, si no expresar los miedos, ansiedades,
problemas, alegrias y buenas experiencias que pueden encon-
trarse en una pareja.

- Editorial

A nivel editorial, el-libro esta presentado en tapa dura con la
portada a color. Dispone de un total de 192 paginas en blancoy
negro con un formato cuadrado de 15x15cm. Gracias a su for-
mato pequeno el libro puede ser mas manejable y su nimero
de vifietas (4 a 6 vifietas por paginas) y el estilo de su dibujos y
tipografia permite una lectura facil y sencilla. /
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Fig 18. Ojala siempre asi. Niall Breen.
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Conclusion

Ojala siempre asi es un libro cémic muy acogedor y sencillo.
Permite una lectura facil incluso para los nifios de a partir de
los 12 afios. A nivel de color es importante destacar que, al dis-
poner de una portada con colores vivos, llamativos y sombrea-
dos puede hacer pensar al espectador que su interior dispondra
de los mismos formatos, sin embargo sus vifietas estan realiza-
das en blanco y negro.
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Conceptos claves del marco tedrico para el
desarrollo del proyecto

La razén no ha sido capaz de dar explicaciones
a las caras ocultas de la realidad y de la imagi-
nacion.'

La mirada al progreso del hombre por parte
del racionalismo y la llegada del movimiento
romantico produce un interés en los aspectos
mas oscuros del hombre, aspectos que la razén
no puede explicar, como el alma o el origen del
Universo, por ello lo fantastico empieza a plan-
tear nuevas cuestiones, teniendo como princi-
pal ejemplo el cuento fantastico, como via de
expresion de las represiones del hombre.

Como afirma Freud, la literatura fantastica des-
vela los hechos, deseos y realidades de la con-
ciencia que no pueden manifestarse directa-
mente porque representan algo prohibido. Esto
provoca su represion en la mente calificandolos
como errdneos, debido a que no encajan a los
esquemas mentales del ser humano y por tanto,
no son una opcion para ser reflexionados.

1 Arce, Rafael (Cordoba, 2020): La representacién de lo fantdstico en

Poe: de lo irreal vivido a lo real imaginario. Esferas Literarias.

Como respuesta, lo fantastico desvela estas
prohibiciones a través de figuras ambiguas o
monstruosas que si permiten la reencarnacion
de los elementos mas oscuros o misteriosos de
la mente del ser humano.*

La presencia del monstruo implica la encarna-

cién de los miedos y ansiedades del hombre.
Los monstruos no solo subvierten la realidad
a través de la proyeccion de nuestros miedos,
sino que tienen la capacidad de desafiar los
codigos establecidos de la realidad producien-
do la amenaza del conocimiento humano.’Por
tanto, los monstruos persistiran siempre que
persista el miedo.*

2 Roas, David (Madrid, 2011). Tras los limites de lo real. Editorial
Paginas de Espuma.t.

3 Roas, David (Barcelona, 2019). El monstruo fantastico posmoder-
no: entre la anomalia y la domesticacion. Revista de Literatura.

4 Roas, David (Barcelona, 2019).Op. cit.



Justificacion de diagnostico.

Una vez realizada la investigacion previa, es importante desta-
car la existencia de lo fantastico como una manera de romper
con los limites que sustentan las bases de la realidad. Se habla,
por tanto, de un intento de producir incégnitas en el pensa-
miento del hombre, de dotar a su realidad de nuevas perspecti-
vas y de darle la capacidad de dudar de la suya propia.

Gracias al estudio realizado, se ha podido comprender como
los miedos del hombre se han visto reflejados en distintos am-
bitos de la historia como el progreso tecnoldgico o la religion,
siendo ambas responsables de tratar de dar respuesta o de com-
prender y aceptar aquello que el ser humano no puede llegar a
entender o, dicho de otra forma, no estd preparado para ello.

Por ende, la expresion de sus temores en el ambito artistico ha
sido crucial en el desarrollo de lo fantastico, ya que a pesar de
haber recibido multiples transformaciones y significados a lo -
largo de la historia también ha supuesto una transgresién no
solo de la realidad, sino también de los propios limites del ser
humano, que han ido acompanados siempre con una intencién
de expandir sus conocimientos a nuevas leyes, a nuevas vias de
escape, a nuevos mundos que puedan explicar o transmitir la
angustia que le producen los grandes interrogantes del Univer-
so y del sentido de la vida.

Como se ha mencionado anteriormente en el marco tedrico, el
monstruo representa todos los problemas o cuestiones que se
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abordan en la existencia humana.’ Es decir, su representacion
ha sido siempre utilizada como herramienta para expresar los
propios temores del hombre. Sin embargo, puede ocurrir que
en esta representacion del monstruo fantastico se produzca la
humanizacién de la figura fantastica con la consiguiente crea-
cién de un ser dotado de razén, que dispone de una experien-
cia vital y que tiene una intencion de buscar su identidad en un
mundo que le rechaza y que realmente, tiene como objetivo ser
la propia representacion de nosotros mismos. ¢

La presencia del monstruo fantastico, el aprendizaje de las dis-
tintas fases del viaje del héroe para contar historias y las he-
rramientas necesarias para crear personajes y desarrollar una
novela grafica, seran los métodos necesarios que ayudaran a
construir las bases del proyecto Crako.

Un proyecto de novela grafica ilustrada que trata de plasmar
precisamente las inquietudes del ser humano y su necesidad de
buscar respuestas en aquello que no comprende o desconoce.
Crako encarnara, por tanto, esa representacion del monstruo
fantastico humanizado de la que se habla, tratando de ayudar
a sus lectores a explorar nuevas formas de entender la realidad
o de aceptar la existencia de otros mundos. Exteriorizara los
miedos del hombre y sus interrogantes ante el Universo de una
manera completamente humoristica y a la vez que reflexiva y
adorable. ;

5 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020). Poética del monstruo posmoderno en la narrativa
breve fantastica espanola del siglo XXI. Tesis doctoral.

6 Rodriguez, Angel (Barcelona, 2020).Op. cit.
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TODO SOBRE CRAKO
:Qué se va a desarrollar?

Crako es una novela grafica ilustrada que desarrollara los cono-
cimientos adquiridos a lo largo de la investigacion y que tratara
de diferenciarse de otro tipo de novelas a nivel estético y narra-
tivo. Se trata de una obra dirigida concretamente a un publico
adulto. Concretamente, se realizaran los primeros capitulos de
la historia en el ambito narrativo, ilustrativo y estético.

+Cual es el origen del proyecto?

El origen de Crako nace de la inquietud del autor de plasmar
todo su imaginario en la creacién de un nuevo mundo fan-
tastico. De desarrollar un mundo completamente opuesto a la
realidad con temas que actualmente o en algin momento han
inquietado al ser humano. Por ello, los temas principales del
libro quieren hacer referencia a la necesidad de aceptacion de
uno mismo, al poder de la amistad, la importancia de las raices
y a la busqueda de un sentido vital.

;Por qué Crako?

Es importante destacar, que‘si bien el monstruo fantastico pue-
de humanizarse. Su presencia en el mundo real o imaginario va
a suponer siempre un motivo de exclusion.

Como ya se ha estudiado, la presencia del monstruo imagina-
rio supone el reflejo de los miedos y terrores del alma, y gene-
ralmente va a suponer un motivo de rechazo para la sociedad
ante su incapacidad de reconocer que existen unas leyes desco-
nocidas o que no desean conocer.
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La definicion de “craco” o “cranco” proviene de la jerga espaio-
la, concretamente su origen procedia de la traduccion de la pa-
labra “cancer” en portugués. Sin embargo, los espanoles come-
tian errores gramaticales al escribirla, al igual que ocurria con
la palabra croqueta/cocreta desarrollando como consecuencia

la palabra “craco” o “cranco”.’

El significado de su expresion se refiere a una persona muy fea
0 poco agraciada fisicamente. ®

Esta expresion fue uno de los primeros motivos que ocasiono
el desarrollo del proyecto. No solo por disponer de un nombre
corto y memorable, sino por los significados que recoge su de-
finicién al ser utilizado como motivo de burla o prejuicio. Por
ello, se tom¢ la decision de escoger este nombre como una ma-
nera de romper con las convenciones que recoge esta palabra
(al igual que ocurre con la ruptura de la realidad gracias a lo
fantastico) para utilizarla como un rasgo propio del personaje
principal de la historia.

+Cual es el objetivo del libro?
El objetivo del proyecto es narrar el desarrollo vital del mons-

truo humanizado del que se ha hablado anteriormente. En este
caso se tratarda de Crako, el protagonista de la historia.

7 Expresiones espafiolas. (s.f.). Obtenido de Ser un craco: https://www.expresnes-espanolas.
com/2017/01/ser-un-craco.html

8 Expresiones espafiolas. (s.f.). Op. Cit. ' AT
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Si bien el proyecto se centra concretamente en este personaje
y en su desarrollo vital en un mundo en el que aparentemente
no encaja, también se encontrardn otros personajes secunda-
rios que seran de vital importancia para la construccion de su
personaje y de la intencion del libro. Que trata de transmitir al
lector las reflexiones vitales del autor de una manera cémica a
la vez que reflexiva. '

Sinopsis del libro

Crako es un relato que narra la existencia de un excremento
en un mundo que parece no estar de acuerdo. con su aspecto
tisico.

Un nacimiento antihigiénico, la desapariciéon de una abuela
monisima, las conversaciones de una pared al Universo y la
adiccion a los sobaos seran rasgos fundamentales para el desa-
rrollo del protagonista. Que se enfrentard a los desafios de un*
mundo injusto y superficial en un viaje emocional que supon-
dra la busqueda de su identidad.

Una historia llena de humor y surrealismo. Una gran explora-
cion del autodescubrimiento, un relato que revela que la verda-
dera belleza radica en la aceptacion, el amor y la amistad.

‘
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. La historia de Crako.

La historia comienza con la llegada de Crako (el protagonista) al mun-
do. Su nacimiento es completamente distinto al del resto de personajes
del mundo en el que vive. Crako germina a causa de un pedo del Dios
creador del mundo imaginario, que mientras patina por el mundo con
un chupachups en la mano y con el sol y la luna en sus rodillas, decide
parar un rato para reposar su largo dia de trabajo. Mientras el dios fan-
tastico descansa tranquilamente con su chupachups mirando el mundo
-que ha creado, este se le escurre de las. manos y al agacharse para cogerlo
se produce una flatulencia que causa la evacuacion de Crako, un trozo de
mierda expulsado de la manera mas antihigiénica, terrible y degradante
que puede llegar a existir.

~ Crako surca los cielos del mundo hasta que finalmente aterriza en una
pequenia civilizacion, la ciudad de Musgo, teniendo la suerte de poder
atravesar la ventana de la casa de una dulce abuelita, llamada Yoyo.

La ciudad de Musgo es aparentemente agradable y tranquila. Los habi-
tantes de la ciudad destacan por su aspecto antropomorfo con fisiono-
mias completamente espontaneas y fantasticas.

Tras la llegada del personaje principal al mundo, éste empieza a percatar-
se de que todos los habitantes de Musgo adoran a la abuelita que se en-
carga de cuidar de alguien como él. Una mujer valiente, enérgica y bon-
dadosa que resulta ser galardonada como la mejor ciudadana y referente
de Musgo. Ademas, por si no era suficiente, resultaba ser la creadora y
participe de multiples asociaciones, benévolos actos sociales y apasio-
nantes aventuras llenas de obstaculos y riesgos. Este motivo parece em-
pezar a causar cierta inseguridad en Crako, que manifiesta no tener mas
remedio que sentirse un trozo de mierda al lado de su simpatica abuela.
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Durante el desarrollo de la historia se producira un suceso clave para el

comienzo de la aventura de Crako. La desaparicion de la abuela Yoyo,

que sera causante de grandes desastres y revueltas en la ciudad de Mus-

go, y cuyos habitantes utilizardn la desconfianza y fealdad de Crako para

culparle de la desaparicion de Yoyo. Crako sera feo, poco util y puede

que algo introvertido e indeciso, pero si hay algo que sabe que no es, es
‘el culpable de la desaparicion de su abuelita.

Mientras ocurre este acontecimiento en Musgo, se encontraran en el li-
bro distintas conversaciones de una pared que no tendran relacién con
lo que esta sucediendo, o por lo menos, no por ahora. En ellas, un nue-
VO personaje que en un principib parece no formar parte de la historia,
expresara lo dificil que es ser la pared de una casa abandonada en un
bosque y mostrara distintas reflexiones vitales llenas de tristeza, deses-
peranza y dulzura.

Tras las multiples amenazas de los musguianos (habitantes de Musgo),
agresiones verbales y la propia indecision de su sentido vital, Crako de-
bera enfrentarse a si mismo y al mundo. Por ello, se sumergira en una
gran aventura persiguiendo el altimo lugar al que viajo su querida abuela
antes de su desaparicion, La isla de Pascua. Y, sobre todo, se adentrara
en nuevas experiencias que desarrollaran su autoconocimiento a lo largo
delviaje.

Durante su aventura, el protagonista se sumergira en distintas preguntas,
cuestiones vitales y miedos, conocera criaturas extraias que trataran de
aprovecharse de su desconfianza en si mismo, ayudara a personajes en
peligro y sobre todo encontrara su primer y tnico amigo, Gotelé.
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Gotelé, es un personaje de vital importancia en la historia y aventura de
Crako, es una pared encerrada en una casa abandonada y perdida en un
gran bosque. Gotelé lleva toda la vida siendo una pared aburrida, que
solamente observa un salon triste y solitario en un hogar completamente
vacio. Sin embargo, la llegada de Crako a la casa y su disposicion a hacer-
se un huevo frito por primera vez, causara una gran explosion del hogar
que destruird la casa en pedazos, produciendo asi, el nacimiento o trans-
formacién de Gotelé a un pequefio trozo de pared libre e independiente.

-Gracias a la explosion, Gotelé dejara su tristeza y desesperanza para con-

vertirse en un personaje completamente inocente, enérgico y vital, un
personaje que se encargaré de mostrar una perspectiva del mundo com-
pletamente diferente a la de Crako, que piensa que el odio y el miedo son
las tnicas bases de este.

Entre tanto, Crako y su nuevo compaiero decidiran emprender su aven-
tura juntos. A lo largo del camino irdn surgiendo distintas conversacio-
nes entre ellos que empezaran a causar una gran ternura en Crako. El
protagonista, un personaje frio, desconfiado y miedoso por fin empezara
a abrirse a nuevas oportunidades e ira desarrollando su personalidad
mientras tanto.

Aunque Gotelé no tiene un objetivo concreto, lo que si sabe es que quiere
buscar una familia como él, quiere pertenecer a un lugar donde poder
quedarse y tener el amor que nunca ha tenido. Por ello, durante la histo-
ria encontrard un sitio donde poder formar una familia.

Crako, enfadado y decepcionado, tomara la decision de volver a casa, de
desprenderse de sus objetivos y rechazar su camino a causa de la gran
tristeza que le supone perder al inico amigo que ha tenido nunca y de
perder también a su querida abuela.
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Esta solo. Solo le queda quejarse a Dios Musgo y culparle de los grandes
obstaculos que éste ha causado en su recorrido vital.

Una vez comienza a caer la noche. Una inmensa lluvia se desata en el
mundo y Crako trata de esconderse en algun lado. Cree que es su final. -
Se ahogara en las grandes aguas provocadas por la lluvia y su pena y
- morira.

Sin embargo, Gotelé aparece en una pequena barca al rescate del prota-
gonista. Produciéndose una reconciliacién entre ambos, que han descu-
bierto que la amistad y el perdén pueden con todo.

A los dias siguientes de continuar su camino en busqueda de Yoyd y tras
las lluvias torrenciales, Gotelé se percata de que a Crako le han salido
pequenas florecillas en el cuerpo. El protagonista, emocionado, descubre
que al ser un trozo de mierda también es abono para las plantas, por fin
empieza a conseguir lo que desea, ya nunca nadie se volvera a meter con
él, tiene algo que al fin le hace bello, ha descubierto su sentido, sera el
personaje mas guapo de todo Musgo y todo el mundo le admirara y le
amara.

Pasados los dias, Crako, su inmenso pelo floral y Gotelé deciden des-
cansar sobre un tronco, cuando de repente Crako siente una punzada en
la cabeza y escucha “Para ti, mi preciosa flor”. Al darse la vuelta, Crako
encuentra a un hombre con forma de yogur y un aspecto extravagante y
tremendamente sexy, a su lado, la abuela Yoy mira a su yogurin comple-
tamente enamorada. ;Abuela? Se pregunta Crako. La abuela Yoy estaba
ahi, de vacaciones con su yogurin griego, completamente aturdida por el
amor de su querido hombre.
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Tras una discusion con ella preguntandole acerca de su desaparicion
durante todo este tiempo, la abuela, de manera tranquila le explica su
necesidad de descansar de Musgo a causa toda la exigencia que aquello
le suponia. Yoy6 nunca habia tenido tiempo de encontrar el amor por-
que siempre habia estado demasiada ocupada siendo perfecta, estando
pendiente de los demas, Yoy6 nunca habia pensado en lo que ella queria,
si no en lo que los demds querian de ella, pero durante su viaje a la Isla
de Pascua, conoci6 al verdadero amor de su vida y decidio olvidarse de
Musgo y de sus habitantes. Por lo menos, por un tiempo.

Yoy6 acariciando el pelo de su querido Crako, y sorprendida por todo lo
que habia cambiado le dio las gracias por su valentia al haberse embarca-
do en una aventura en su busca con su nuevo amigo Gotelé. Finalmente,
todos tomaran la decision de volver a Musgo, con nuevos amigos y amo-
res, y con la mejor melena del mundo. Crako sabe que a partir de ahora
su vida cambiara.

Al llegar a Musgo, aglomeraciones de musguianos se reunieron alrede-
dor de los presentes, asombrados por la aparicién de Yoyo, pero sobre
todo fascinados por la apariencia del protagonista. Crako se habia con-
vertido en todo un héroe, ahora era guapo, valiente, seguro, era todo lo
que los habitantes querian de él. Crako se habia convertido por fin en lo
que siempre se habia esperado de él... Los habitantes empezaron a hacer
estatuas y grandes carteles con la figura del nuevo Crako, Yoy ya no era
tan importante. Ahora Crako era su gran héroe.

Al llegar a casa, Crako no se sentia bien, sentia un gran vacio. Tras mi-
rarse al espejo detenidamente, cogié una maquinilla y rap6 su enorme
cabello. Y penso “Si soy feo por lo menos seré el feo mas guapo, porque
la belleza es el amor que tienes a tu alrededor, son Gotelé y Yoyo.
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Soy yo cuando supero mis miedos siguiendo mi camino, soy yo mirando
a Dios y ddndole las gracias por mi cuerpo; que me permite comer so-
baos, y andar lejos, que me permite sentir amor y miedo, abrir los ojos y
ver los arboles, y sentir el viento. Si soy feo por lo menos tendré la belleza
del mundo. Y cuando uno ve eso, no necesita nada mas.”
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:De qué temas habla Crako?

A pesar de haber comentado anteriormente como Crako re-
fleja el rechazo de la representacion del monstruo fantdstico
humanizado y la exteriorizacion de los miedos e inseguridades
del hombre. El proyecto recoge los siguientes temas:

La autoaceptacion: Es uno de los aspectos principales que
construyen el relato. A través de su viaje, Crako debera apren-
der a aceptar su propia naturaleza encontrando la belleza en
la singularidad de si mismo y en otros aspectos de su entorno
como los amigos o el autoconocimiento.

El poder de la amistad y lealtad: La presencia de Gotelé su-
pone un claro mensaje acerca de como el apoyo, la compaiiia y
el carifio pueden ayudar a superar los momentos mas dificiles.

La busqueda de identidad: La aventura de Crako supone un
autodescubrimiento constante. Crako se enfrenta a dudas exis-
tenciales, el rechazo de los habitantes, conversaciones con su
creador y relaciones de amistad que le ayudaran a enfrentarse a
sus inseguridades para encontrar su hueco en un mundo don-
de aparentemente no encaja.

La resiliencia: Debido a que el protagonista debe demostrar a
los habitantes de Musgo que él no es culpable de la desapari-
cién de Yoyo, éste debera persistir en su busqueda demostran-
do que la verdadera fuerza procede del interior, aceptando al
final de la historia su aspecto fisico y las adversidades pasadas.

Relaciones realesy de calidad: Al final de la historia se presen-
ta una clara simbologia acerca de cémo el amor y las relaciones
reales son igual relevantes para el desarrollo de su identidad
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como lavalentia y la introspeccién de uno mismo.
+Cual es la moraleja del libro?

La moraleja de la novela recoge que la verdadera belleza reside
en la capacidad que se tiene de amar, de superar las adversi-
dades y de aceptar la propia identidad de uno mismo, confir-
mando que la belleza y el valor de alguien no reside en cémo le
perciben los demas. Crako reflexiona sobre como la aceptacion
de uno mismo y el autodescubrimiento, acompanados de rela-
ciones de calidad, son las bases para encontrar un sentido vital
satisfactorio. No sera ninguin héroe para el mundo, pero si lo
sera para si mismo y los que le rodean.

Puntos clave en relacion con el viaje del héroe.

Como ha sido estudiado en el marco teérico, a la hora de desa-
rrollar cualquier tipo de relato, es importante que se sigan unas
normas o puntos clave en el desarrollo de la historia. A con-
tinuacion, se relacionaran los sucesos de la historia de Crako
con las distintas fases que componen El viaje del Héroe o Mo-
nomito.

Estas 12 fases son las piezas necesarias para crear el ciclo narra-
tivo que debe componer al protagonista de una historia, mos-
trando su evolucion desde el inicio hasta el final. -
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Cabe destacar, que, si bien es importante el seguimiento de es-
tas etapas, su orden puede ser alternado segun las decisiones
tomadas por el autor.” *° j

Mundo ordinario: Crako aterriza en la ciudad de Musgo sien-
do adoptado por la amada abuela Yoyd. Siempre ha sentido que
es un ser marginado y rechazado por su apariencia fisica y por
las causas de su nacimiento.

Llamada a la aventura: La desaparicion de la abuela Yoyo des-
ata el caos y la decadencia en Musgo. Crako es acusado injus-
tamente de ser culpable de la supuesta desaparicion. Por ello,
debera embarcarse en un viaje en busca de su abuela para de-
mostrar a los musguianos su valentia y sobre todo, su inocen-
cia.

Rechazo de la llamada: Durante varios dias, Crako comera
muchisimos sobaos debido a la tristeza y rechazo que le causa
la situacion en Musgo. Siente que no es capaz de salir de zona
de confort debido a su gran falta de autoestima y confianza.

Encuentro con el mentor: Aunque Crako no dispone de nin-
guna ayuda para embarcarse en el viaje, la inquietud que le cau-
sa saber que su abuela pueda estar en peligro o la necesidad de
protagonizar su primer acto heroico es motivo suficiente para
su partida. Sin embargo, durante su camino encontraremos la

9 Murillo, L. (2021). Creamundi. Obtenido de La estructura del viaje del héroe: https://cr-
mundi.es/la-estructura-del-viaje-del-heroe/

10 Gonzalez, Jorge (2020). Los 12 pasos de “El viaje del héroe”: storytelling para captar la

atencion en tu pagina. Adrenalina (Marketing digital). https://www.adrenalina.es/12-pasos-

de-el-viaje-del-heroe/
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figura de Gotelé como guia y como simbolo de fortaleza para
continuar su aventura, que le proporcionara grandes lecciones
vitales para afrontar los desafios futuros.

Cruzando el umbral: Crako abandona su zona de confort para
adentrarse en un mundo completamente desconocido e inex-
plorado siendo su objetivo la llegada a la Isla de Pascua, la ul-
tima localizacién que visité su abuela antes de su desaparicion.

Pruebas, aliados y e}iemigos: En su viaje, Crako se enfrentara
a multiples experiencias que le haran dudar sobre su vuelta al
hogar. Sin embargo, la ayuda de aliados como Gotelé fortalece-
ran su valor para seguir afrontando lo que esta por venir.

Aproximacion a la cueva mas profunda: Gotelé y su necesidad
de encontrar un lugar del que formar parte, provocan grandes
dudas en Crako sobre su nuevo amigo. Durante su recorrido,
Gotelé encontrara una nueva familia con la que parecera haber
encontrado el hogar con el que sonaba.

La gran prueba: Crako se enfrenta a una gran crisis perso-
nal cuando Gotelé decide no continuar su camino con él para
quedarse con su nueva familia. El protagonista, solo y desespe-
ranzado, se encontrard en un momento critico que pondra en
duda el abandono de su misién.

Recompensa: Tras las lluvias torrenciales, Gotelé volverd en
busca de Crako, produciéndose su reconciliacién. A los dias
siguientes, emergeran pequenas flores en el cuerpo de Crako
que le ayudaran a descubrir su verdadero valor y propésito.
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Falsa resurreccion: (Esta fase ha sido anadida a decision del
autor) Durante esta fase, Crako desarrollard una nueva apa-
riencia con la aparicién de preciosas flores sobre su todo su
cuerpo. Este hecho, supondra una falsa aceptacion de si mis-
mo, creyendo que a partir de ahora las cosas cambiaran y todo
el mundo querra ser su amigo al haber abandonado su pasado
de aspecto feo y poco agraciado.

Camino de vuelta: Crako encuentra a Yoyd y a su novio grie-
go, descubre que su abuela simplemente necesitaba un descan-
so de las exigencias que los habitantes de Musgo le ocasiona-
ban. Finalmente toman la decisién de regresar a Musgo con
una niueva comprension de su valor.

Regreso con el elixir: Crako vuelve a Musgo con Yoyo, su no-
vio griego y su amigo Gotelé. Su llegada con la abuela Yoy -
y su gran evolucidn fisica provocaran la admiracién y paz de
los habitantes de Musgo, que empezaran a adorarle y a tratarle
como una gran figura heroica de la historia de Musgo.

Resurreccion: Crako, se da cuenta de que se ha convertido
realmente en lo que los demas esperaban de él. No se siente
feliz. Por ello, rapara su gran cabello floral como simbolo de
renacimiento y, sobre todo, de aceptacién de si mismo. Crako
ya no sera un héroe para los habitantes de la ciudad de Musgo,
pero si lo sera para el mismo.

Como se puede ver, Crako cumple con los requisitos que reco-
gen las fases del viaje del héroe. A pesar de haberse producido
cambios en el orden o la adicién de una nueva fase, esto ha ido
condicionado con una intencién de mejorar los aspectos na-
rrativos de la historia para una compresion mas clara.

i

87



Storytelling

La novela grafica estara compuesta por multiples capitulos. Sin
embargo, en este proyecto se desarrollaran los primeros capitulos
introductorios de la historia, desde el nacimiento de Crako hasta
su llamada a la aventura. Para la representacion de estos capitulos
y el desarrollo de las ilustraciones y didlogos, se ha realizado un
storytelling que recogera los aspectos esenciales de cada pagina
para poder aclarar y facilitar el trabajo del autor en los aspectos
narrativos y visuales. -
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Extras

Para complementar el proyecto con otros ambitos del disefio y
la ilustracion se ha decidido desarrollar un extra, en este caso
se ha encaminado en el disefio audiovisual de un pitch o trailer
inicial del libro Crako.

El video resumen del libro explora distintas técnicas como el
stopmotion o la animacion basica de algunos motivos del vi-
deo.

Durante el progreso, se han escaneado distintos materiales
como sobres, postales y otros elementos. A su vez, se han re-
tocado, roto, anadido, rascado, arrugado estos elementos para
causar el movimiento stopmotion. Por otro lado, se han reali-
zado dibujos, ilustraciones y animaciones con la herramienta
Procreate. :

Finalmente, todo el material ha sido editado con la herramien-
ta Capcut para la creacion del trailer del proyecto.
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+Como es el mundo de Crako?

El mundo donde se desarrolla la historia es un paracosmos que
germina en la mente del propio autor.

Donuts con depresion y vacio existencial, fresas con mala le-
che, un trozo de pared, o jévenes con moviles incrustados al
cuerpo incapaces de cruzar un paso de peatones son algunos de
los personajes pertenecientes al universo creado. Su apariencia
fisica muestra sin duda un gran antropomorfismo espontaneo
y muchas veces aleatorio, este va directamente relacionado con
una intencion de crear un mundo fantastico que a su vez pueda
compararse con la propia realidad del ser humano y algunos de
sus problemas sociales.

Aunque aparentemente la ciudad de Musgo resulte ser una ciu-
dad tranquila y coherente. Su funcionamiento es totalmente
distinto. Los habitantes de Musgo o musguianos resultan ser
seres que solamente perciben los aspectos superficiales de los
personajes principales, no les importa su interior, si no cémo
se muestran éstos al mundo a través de buenos actos, increibles
aventuras, o aspectos fisicos bellos segtin sus consideraciones.

Crako, por tanto, aterriza ent una ciudad donde lo que importa
no es encontrar tu sentido vital sino ser de utilidad para los

musguianos. Ya que, si no eres ttil, no vales nada.

Por otro lado seran importantes las referencias en este punto
para el desarrollo posterior de Crako y de sus personajes.
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Una vez se han dejado claros los grandes interrogantes del pro-
yecto. La siguiente fase supondra la ideacién y construccion de
los personajes principales de la historia.

Si bien se ha estudiado que a la hora de desarrollar un persona-
je es de vital importancia tener en cuenta la fisionomia de los
seres creados. No se puede olvidar la construccién de persona-
lidades coherentes y diferenciadas.

A continuacion, se utilizaran las herramientas estudiadas para

el desarrollo y creacion de los personajes a nivel fisico y psico-
légico.

- Hola, soy Crako, un mierdon.
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Antecedentes:

Aungque si que es cierto que Crako ha estado a punto de tener
antecedentes por la desaparicion de su abuela o por haber ro-
bado algtin que otro sobao. En este caso no irdn relacionados
con este tema.

Como ya se sabe, el-protagonista tiene un peculiar origen que
provoca un rechazo del mundo hacia su existencia. Este odio
no procede solamente de forma externa, sino que también
Crako muestra su odio hacia si mismo y hacia el mundo.

Es de vital importancia tener en cuenta como su desarrollo ne-
cesita més tiempo que el del resto de personajes, debido a que,
aunque disponga de un origen claro, su sentido vital parece no
tener ninguna importancia. Crako se siente una casualidad, un
pequeiio error de un Dios que no puede controlarlo todo.

Es un desecho de un Dios, si, pero no tiene familia, ni ami-
gos, no existen mas trozos de mierda en el mundo (o por lo
menos no en este libro). En conclusion, no tiene unas raices
afianzadas con las que haber construido una identidad y una
personalidad firmes.

Teniendo en cuenta el rechazo sufrido y su perspectiva del
mundo. Esto servira de gran ayuda para construir una perso-
nalidad desconfiada, humoristica, despreocupada y con cierto
resentimiento. Crako no espera nada de la vida. No espera ser
un héroe, sino asimilar una existencia carente de sentido y afir-
mar los comentarios del resto del mundo.

i '
r
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Sin embargo, la desaparicion de su abuela supone un impulso
en su personalidad. El protagonista empieza a desarrollar otras
cualidades de su ser, descubre aspectos como la valentia o la
resiliencia. Descubre la soledad que ha sentido siempre y como
la amistad con Gotelé causa un gran cambio en su manera de
percibir al resto de seres.

Es justamente con su transformacién cuando Crako confirma
lo que los demas esperaban de él, convertirse en un ser util y
bello.

Sin embargo, al final de la historia Crako muestra una clara
evolucion del personaje al rapar su gran pelo floral, desatando-
se de sus miedos y temores para retomar su vida por completo
y encontrar por fin un sentido vital sano y completo.

Aspecto fisico
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Como ya ha sido mencionado a lo largo de la investigacion, a la
hora de construir la fisionomia de los personajes deben tenerse
en cuenta previamente aspectos basicos que conformaran su
aspecto fisico. El habitat al que pertenece el ser imaginario es
crucial para calificar sus dotes fisicas. !

En el caso de Crako, al tratarse de un excremento, sus cualida-
des fisicas deben desarrollarse con relacion a su origen. Para
ello, se ha tenido que realizar un estudio visual y pensativo
acerca de los rasgos que pueden ir relacionados con

su fisionomia.

Es importante comprender también los significados que recoge
su nombre y realizar una conexion con las cualidades fisicas
que éste deberia tener.

Para su desarrollo, previamente se ha realizado un moodboard
y brainstorming de ideas para continuar con su creacion.

11 De Iracheta Martin, M., & Perez Gonzalez, C. (2022).Op. Cit.

I
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Una vez se han recogido las inspiraciones y referencias necesa-
rias para su desarrollo se han creado los bocetos del persona-
je para poder acercarse al concepto de la idea. Estos primeros
bocetos no parten de una idea concreta sino de la propia ima-
ginacion del autor. Se puede ver, como los primeros bocetos
son realizados de maneras completamente abstractas que des-
pués emergen a ideas mucho mas desarrolladas. Hay un claro
proceso de la linea espontanea y libre a la linea que ha decidi-
do ciertos rasgos que pueden ser caracteristicas de su forma.
Como la idea de una circunferencia rugosa y con ciertos rasgos
humanos.

Finalmente, tras el proceso de bocetado, se ha elegido el boce-
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to que mas refleja las caracteristicas de Crako, con unos ojos
grandes y cansados, unas cejas desalinadas y pobladas y orejas
de distintos tamafios para producir cierta asimetria en el per-
sonaje. Por otro lado, su forma redondeada y rugosa muestra a
un personaje chepudo con unos brazos caidos a modo de can-
sancio ante la vida. Una vez desarrollado, la creacion del perso-
naje se puede observar como recoge las cualidades necesarias
acordes a su personalidad.

A continuacidn se presentard el disefio final de Crako con sus
expresiones, vistas y texturas.

+Como habla Crako?
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Cuando se habla de un personaje cuya personalidad tiende a
los pensamientos autodestructivos o a la desconfianza y el re-
chazo de uno mismo debe crearse un didlogo completamente
negativo e incluso depresivo. Sin embargo, Crako puede utili-
zar el humor en sus didlogos para poder expresar su negativa
ante la vida, una via que utilizara para afrontar la propia rea-
lidad.

Su mirada hacia el mundo se muestra negativa e rendida, pero
ello no implica que el propio personaje muestre sus reflexiones
de manera filoséfica hacia un mundo egoista y superficial.

+Con qué colores se identifica el personaje?

Para la decision de color de Crako deben recordarse los aspec-
tos que se han definido acerca de su personalidad y anteceden-
tes. Es importante aclarar, que si bien cada personaje creado
puede estar desarrollado con una gama de colores concreta. En
este caso, para la novela se han tomado ciertas decisiones sobre
la estética general de la novela que estara dispuesto con una
gama concreta de 4 colores siendo el marrdn, el negro, el blan-
co y el gris. Ademads, la consiguiente gama de colores ird acom-
panada de distintas texturas o fotografias a decision del autor.

Por ello, para el desarrollo de color de Crako, se utilizaran los
colores negro, blanco y gris para el desarrollo de los sombrea-
dos del personaje. Sin embargo, esta estética podria variar si
la estética o el momento del libro en el que se encuentre lo
requiere.

Hola, soy Gotelé. La busqueda de la planitud es la condena
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del pueblo.
Antecedentes:

A la hora de entender el proceso vital de Gotelé. Debe tenerse
en cuenta que ¢l siempre ha sido la pared de una casa situada
en el bosqu_é. Gotelé ha visto siempre como los seres que pasan
por su hogar, viven hasta que finalmente abandonan su hogar.
El afioraba eso, afioraba encontrar una familia a la que pertene-
cer. Por otro lado, es importante resaltar su necesidad de tener
experiencias vitales, de ver el mundo y de olvidarse completa-
mente de una vida monétona y aburrida observando un salén
solitario e insélito.

Estos conceptos conducen la identidad de Gotelé a una per:
sonalidad desganada y triste. Sin embargo, con la llegada de
Crako y la explosion del hogar del que formaba parte Gotelé
supone ‘su transformacion en un ser libre e independiente, el
personaje ya no esta condenado a ser una pared de por vida
si no que puede cumplir todos los suefios que él deseaba. Este
suceso produce un gran cambio en su personalidad, donde se
produce una evolucién de un personaje triste y solitario a un
individuo completamente enérgico e inocente ante su llegada
al mundo. Su personalidad adorable y muchas veces absorben-
te demanda una necesidad de los demas.

Esto supone, a su vez, una clara complementacioén con una per-
sonalidad contraria como la de Crako. Ya que su ansia de expe-
riencias vitales y de amor se traducirdn en cierta parte en el de-
sarrollo del personaje protagonista y su forma ver la realidad.
Aspecto fisico.
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Como ya se ha mencionado, Gotelé es la pared de una casa
abandonada. Por ello dispondra de distintas representaciones
a lo largo del libro. La primera representacion es clara, simple-
mente sera una pared que habla al universo demandando la
transformacion de su ser.

Tras la explosion, la creaciéon de su personaje se vuelve mas
profunda. Debe pensarse cual debe ser su forma o tamafo con
respecto a Crako, ademas de los sentimientos que debe produ-
cir su aspecto fisico.

Previamente, se realiz6 un moodboard visual con algunos con-
ceptos clave para su creacion. Una vez realizado el tablero, se
realizaron una serie de bocetos sobre una pared de gotelé, para
hacer una primera toma de contacto con el personaje. De esta
primera experiencia y tras la realizacién de varios bocetos, se
originaron algunas ideas que después fueron descartadas por
una nueva idea completamente espontanea e impulsiva.

La vision del mapa de Espana y sus consecutivas divisiones de
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Colores y texturas.

En este caso, y al contrario.que el personaje de Crako. Se utili-
zara la textura de una pared de gotelé en color gris para la crea-
cion del personaje. Por otro lado, el silueteado y las sombras se-
ran de color negro junto a los brillos de los ojos de color blanco.

Voz del persbnaje.

La voz de Gotelé comienza con distintas reflexiones. Antes de
su transformacion, Gotelé parece ser un personaje completa-

mente triste y melancolico pero sus reflexiones y pensamientos

superficialmente absurdos guardan grandes significados en el

libro, haciendo referencia a la sociedad que no aprovecha sus

oportunidades o que deja pasar la vida siendo meros observa-

dores. Sin embargo, tras su evolucién a un trozo de pared el

personaje encarna una nueva personalidad o simplemente la:
saca a la luz tras su pasado de condena siendo una pared. Por
ello, su lenguaje y su didlogo cambiard. Se convertira en un per-

sonaje vital, con didlogos enérgicos y adorables, sera un ser con

grandes preguntas que en un principio pareceran estupidas e

incoherentes, pero que introduciran motivos que supondran el

desarrollo de la identidad de Crako.
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Hola soy Yoyd, la abuela mas chula que existe.
Antecedentes:

Al principio de la historia la figura de Yoy6 es primordial para
contar el entorno que rodea al protagonista. Yoy6 no solo su-
pone uno de los pilares fundamentales que sostienen la vida
de Crako sino que también su desaparicion causara una clara
llamada a la aventura del personaje.

Debe ser destacado que desde la perspectiva de Crako, sus
acciones pueden llegar a ser de cierta manera algo pedantes.
También es importante destacar a una mujer muy ocupada por
una vida heroica y gratificante, lo que producira también cierta
impersénalidad en su relacion con Crako, que a pesar de sen-
tirse agradecido por la adopcién y cuidado de Yoy6 demanda
también una necesidad de escucha y carifio por su parte.

Es primordial aclarar que, aunque Yoyo parezca ser un pilar
fundamental en la historia de Crako, sus caminos son com-
pletamente distintos. Yoyé sabe que Crako en algiin momento
encontrara su camino.

Yoyé nunca paraba, en la novela se muestra como una mujer
enérgica y completamente gozosa de la vida, figurando la ma-
yoria del tiempo como una mujer completamente idolatrada
por una sociedad exigente y egoista.
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Y aunque de manera objetiva parece sentirse conforme con
ello, detras de sus buenas facetas aguarda una mujer reservada
que no encuentra la manera de expresar sus sentimientos. La
falsa desaparicion de la abuela supone una clara dependencia
de sus habitantes, que parecen perder el control y la bondad
cuando no hay nadie al mando.

Aunque se trate de un personaje que no demuestra una evolu-
cién tan marcada como en el resto de los personajes, si que se

destaca su necesidad de tomar su propio camino, de descansar

de Musgo y de sus habitantes y de dejarse por un momento
pensar lo que ella quiere, en este caso amar a su yogurin griego,
un hombre apasionado, romantico y sexy.

Su persoﬁalidad sera fuerte, valiente, y aparentemente perfec- .

ta. Pero en el fondo, se encuentra una mujer que también desea
amar, y descansar de las terribles exigencias de ser fantastica en
todo lo que hace.
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Aspecto fisico:

Para el desarrollo fisionémico de Yoyé.no se buscaba una fi-
nalidad concreta. En un principio si que hubo distintas ideas
acerca de crear una mujer firme y estricta, sin embargo, las
ideas fueron cambiando a una abuela mas comun e incluso im-
personal.

Una se han clarificado los rasgos psicologicos del personaje.
Se ha realizado un moodboard inspiracional con distintas re-
ferencias que puedan ayudar a su desarrollo. Tras la creacién
del tablero de referencia se empezaron a realizar los bocetos
necesarios llegando a una idea concreta.
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En cuanto a sus rasgos fisicos, se buscaba mostrar una abuela
comiin, con un aspecto mas humanizado que el resto de los
personajes. Sin embargo, debian mantenerse los rasgos antro-
pomorficos del mundo fantastico.

Por ello, se decidi6 relacionar a la abuela con un objeto, en este
caso, un yoyd, el cual aparte de ser el nombre perfecto para un
ser que siempre anda para arriba y para abajo con sus ocupa-
ciones puede ser el motivo diferencial de su aspecto estético.
Para ello, se realiz6 una mujer con el pelo redondo asemejan-
dose al agujero en el que se mete el dedo al lanzar el yoyé. Por
ello, la siguiente opcion fue la elegida porque representaba al
completo la idea del personaje que se queria crear.
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Colores y texturas:

Los colores utilizados para el personaje van a ser los mismos
que el resto de los personajes. El color blanco, el negro y los
sombreados grises seguiran siendo iguales. Sin embargo, para
diferenciarla de otros individuos se utilizaran distintas textu-
ras con motivos florales 0 muy comunes de los camisones de
abuela. ; :

+Como habla Yoyo?

El didlogo de Yoyo6 es muy breve. Solamente se comentan sus
actos benévolos y la apariencia de una mujer perfecta y fuerte
desde la perspectiva del protagonista para mostrar la imperso-
nalidad que habia en su relacion por la vida ocupada de ésta.

Al final de la historia, se encuentra una abuela distinta, una
Yoy6 tranquila y liberada en cierto modo de las exigencias que i
ella misma y la sociedad ponian sobre su espalda. Crako se en-
cuentra a una Yoyd comprensiva y completamente confiada del
potencial de éste, por ello su didlogo sera breve pero muy .im-
portante para Crako. El personaje se muestra menos reservado
que al principio.de la historia y mucho mas liberado tras su
falsa desaparicion. Por ello, se encontrara un dialogo profun-
damente comprensivo y con una explicacién mas emocional
del motivo de la impersonalidad de su personalidad.
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Sobre la estética general de la novela.

Como se menciona anteriormente, la novela grafica CraKo
busca diferenciarse de las convenciones del comic o la novela
grafica a nivel estético y narrativo. Esta diferenciacion se puede
observar no solo en la estética elegida sino también en la elec-
cién de la historia, en la que se escoge un tema o un persona-
je concebido como algo rechazado o feo socialmente y que de
manera objetiva puede suponer motivo de prejuicio.

No obstante, los futuros lectores de CraKo, encontraran una
historia completamente distinta a lo que piensan, rompien-
do asi sus convenciones de la realidad con una historia llena
de emotividad y dulzura, una historia con la que quizas si o
quizas no puedan sentirse identificados gracias a sus grandes
reflexiones vitales y sus increibles momentos llenos de humor
y,en ocasiones, tristeza.

Pasando a la estética general del proyecto, se ha dedicidido
realizar dos moodboards de referencia acerca de la estética de
las vifietas del libro y sobre el futuro packaging que formaria
parte de ésteni '

Para ello, se tom¢ la decision de utilizar otras técnicas aparte de
la ilustracién como el uso de escaneos propios con fotografias
y texturas para el desarrollo de las ilustraciones del libro. Pos-
tales, trozos de papel higiénico, cartas, tablas de cortar, tickets
de la compra... son algunos de los elementos que pertenecen a
las paginas del libro, y que muchas veces funcionan situandose
como la propia vifieta del libro con una finalidad de comunicar

I
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lo que se esta hablando en la pagina representada. Es decir, ya
no s6lo se habla a través del dialogo o el dibujo, sino que tam-
bién la fotografia puede comunicar rasgos de la escena en la
que se encuentran los lectores.

En algunos casos concretos, se han utilizado imagenes libres de
derechos de uso con herramientas como FreePik que han sido
editadas posteriormente para un aspecto visual mas unificado
y coherente.

Por otro lado, existe una diferenciacion estilistica a nivel ilus-
trativo, ya que el libro engloba escenas que si bien se muestran
“fieles” a la realidad pueden trasladarse a escenas mucho mas
abstractas.

En cuanto al disefio de packaging, se realizé un tablero acerca
de aquello que podria realizarse en un futuro para una mayor
profesionalidad del proyecto. Estableciendo una estética con-
creta que refleje de la mejor manera el interior del libro.

Tipografias y trazos utilizadoas
La tipografia utilizada para los didlogos de las escenas sera la
Jack Armstrong BB tamafo 8. En muchos casos, las vifietas

también irdn acompanadas de la propia escritura del autor.

El trazo utilizado en todo momento para el desarrollo de las
escenas sera el entintado de tinda seca.

Para el resto del libro, como por ejemplo la sinopsis o los dere-

chos legales del libro, se utilizara la tipografia Times New Ro-
man en tamano 9.
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Analisis de resultados
Finalmente, en el andlisis de resultados se podran observar

el resultado final del disefio con su consiguiente prototipado y
desarrollo de mockups.
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Conclusiones
+Se ha logrado materializar el proyecto?

Efectivamente Crako recoge todos los materiales que se iban a
realizar acorde con los objetivos del proyecto, incluso tenién-
do un apartado de extras con el desarrollo, por ejemplo, de
un trdiler del libro que en ningtin momento figuraba como’
objetivo. <

+Por qué Crako es novedoso y pertinente?

Crako es novedoso debido a que logra hablar de temas pro-
fundos a través de una historia que, aunque superficialmente
parezca absurda, recoge grandes reflexiones.

Limitaciones

A veces realizar una historia desde una idea hasta su desarro-
llo final puede causar momentos de desesperacion e incluso
de incoherencia entre ideas, sin embargo, conversar acerca
de Crako con las personas ha supuesto un gran avance en el
proyecto que ha logrado crear una historia desde el principio
hasta el final.

En conclusién, Crako es un proyecto personal que ha logrado
" la necesidad del autor de hablar de temas existénciales a través
del humor y la espontaneidad. Supone ademas una reflexion
en los problemas que ocurren actualmente en la sociedad
como la superficialidad y la importancia del fisico.
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Por otro lado, recoge temas sanos y amigables desde pers-
pectivas y mundos que se alejan de la realidad.

+Cual es el futuro de Crako?

Crako seguira siendo desarrollado por el autor hasta su
finalizacién. Tras ella, la intencion es que la novela puede
presentarse a distintas editoriales para una futura publica-
cion que pueda hacer llegar una increible historia a grandes
lectores y lectoras.
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