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RESUMEN

Este trabajo final de grado consiste en el desarrollo visual de
los personajes protagonistas de un proyecto de coémic
realizado mediante ilustracion digital.

La historia se enmarca en un contexto de fantasia en el que
Tyt, la protagonista, descubre que existe una fuerza que
mueve el mundo, el Pneuma, la cual ademas ordena la regidi
de Yggdrasil. Pronto esta fuerza se vera amenazada por las
regiones al otro lado del mar.

El TFG se centra en el desarrollo visual de tres personajes,
tres entornosy la primera escena del cémic.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS

1.1. Propuesta

Este trabajo final de grado consiste en el desarrollo visual de un proyecto de cémic realizado mediante
ilustracidn digital. Para ello, hemos realizado el disefo de los personajes protagonistas de la historia, asi
como de algunos de los escenarios donde se sitla la historia. La historia que tratamos en estas primeras
paginas se centra en un capitulo introductorio al contexto de la protagonista.

Las paginas que hemos producido han tomado gran inspiracion del estilo de cdmic europeo. Ademas
hemos intentado, tanto mediante la linea y el dibujo de los personajes como mediante el coloreado con
textura, simular la pintura tradicional realizada con acuarela, como el ilustrador Alessandro Barbucci.
Nos propusimos reflejar las siguientes caracteristicas del cémic en esta obra:

e El uso de paneles secuenciales para crear fluidez narrativa.

e El recurso de composiciones de pagina dindmicas.

e El empleo de diversos dngulos de la escena para guiar al lector y generar interés visual.

e El uso de colores frios y oscuros para crear contrastes con los colores luminosos y calidos.

e La introduccidn de una estética visualmente impactante, para intentar captar la atencién del lector, a
través de ilustraciones detalladas y perspectivas dinamicas.

Por otro lado, el desarrollo visual de los personajes consiste en la evaluacién de las distintas posibilida-
des de concrecion visual de cada uno de ellos a partir de las necesidades de la trama del cdmic. La idea
original del coémic y la trama de los personajes también se han realizado por nosotras, como tendremos
ocasién de exponer en esta presentacion.

El tipo de universo de fantasia que se plantea gira en torno a la fantasia medieval. Se ambienta en un
mundo de caracteristicas similares a la edad media europea, en este caso, nérdica, pudiendo incluir ele-
mentos y criaturas magicas. Este género de fantasia suele estar también muy ligado a la épica, presen-
tando hechos legendarios o imaginarios en torno a un héroe o caballero.

Este universo trata un mundo medieval nérdico, en el que los diferentes reinos han mantenido grandes
eras de paz. Nuestra protagonista se sitla en el préspero reino de Lyfberg que se encuentra en unas
tierras fructiferas y elevadas. Estas poseen el mayor control mercantil maritimo conocido hasta la fecha
en la region de Yggdrasil. No obstante, de la otra orilla, comienzan a llegar rumores, hasta que, finalmen-
te, el rey de Lyfberg recibe un comunicado real de la otra orilla. Se trata de una amenaza: la estabilidad
del comercio maritimo a cambio del Pneuma. Mientras tanto, nuestra protagonista se encuentra ajena a
todo esto. Vive con su padre y sus dos hermanos como caballerizos reales. Nunca en su vida se hubiera
planteado abandonar la vida que ha llevado siempre junto a su familia. Pero oir hablar del Pneuma le
hard replantearse esta decision.

El desarrollo de nuestro proyecto se ha llevado a cabo mediante herramientas digitales, haciendo uso de
distintas técnicas de ilustracidn digital y concept art como el collage para crear thumbnails, prestando
atencioén a las siluetas de los personajes y lo que transmiten, la grisalla para controlar los contrastes y
planos de laimagen y el coloreado por modos de fusién. También hemos puesto en practica conocimien-
tos de color y composicidon adquiridos durante el grado.

El grueso del TFG ha consistido en el desarrollo de los personajes, pero teniendo en cuenta que es una
practica extendida entre las editoriales de cdmics evaluar un proyecto mediante un nimero de pdaginas
limitado hemos decidido finalizar este TFG con las paginas de la primera escena.



1.2. Objetivos

e Realizar el desarrollo visual de los personajes protagonistas de la trama asi como del universo en que
se enmarca la historia.

e Crear un universo visualmente cautivador y rico en contenido a través de la narracion, la ilustracion
digital y la atencidn al detalle en la conceptualizacién de personajes y escenarios, intentando sumergir al
lector en un mundo visualmente impactante.

e Realizar esquemas de pdginas con los que narrar de manera efectiva y fluida para el lector, evaluan-
do las composiciones dptimas para el desarrollo de la trama de la escena.

¢ Narrar, mediante las paginas de cdmic, el contexto en el que se encuentra la protagonista, Tyt, sien-
do este un primer acercamiento a la historia y el universo que hemos desarrollado en este proyecto.

e Evaluar los valores que aportan las diferentes tipografias a la historia o caracter de la narracién y los
didlogos.

e Adquirir experiencia y conocimientos en el campo de la ilustracién de cémic y el arte conceptual,
aprovechando esta oportunidad para expandir nuestras habilidades y explorar nuevas técnicas y enfo-
ques creativos



2. REFERENTES

Enrique Fernandez — Brigada

Brigada nacié como producto del crowfunding que lanzd su autor en 2012 para la impresién del primer
tomo y con otra campafa dos afios mas tarde lanzé el segundo de esta saga. Se trata de un cémic en
formato europeo cuyo género es de fantasia épica y medieval. Debemos destacar su uso del color y las
texturas, ademas de la personalidad y peso que aporta a sus personajes acompafiado, por supuesto de
llamativas composiciones, y encuadres. Ofrece una historia de vikingos y aventuras con un efecto impac-
tante en el lector, siendo esto ultimo, no sdlo la estética que buscamos sino también lo que queremos
transmitir.

ENRQUE FERNANDEZ

SPACEMAN PROJECT

Fig. 1: Portada del comic Brigada
Fig. 2: Pagina 4 del tomo 1 Brigada

J. R. R. Tolkien

Un referente ineludidible para un proyecto de fantasia medieval son las novelas de J. R. R. Tolkien. El
autor toma ideas de las leyendas nérdicas y germanicas, y poesia y literatura de la épica britanica y es in-
negable la riqueza con la que logra dotar de transfondo y personalidad a toda la Tierra Media. Podemos
destacar ademas las interrelaciones entre diferentes especie magicas y fantasticas con los humanos, asi
como personajes “arquetipicos” como pueden ser el viajero misterioso que personifica Gandalf.

En cuanto a su narrativa presente en E/ hobbit o El sefior de los anillos, podemos destacar ademas el
protagonismo que adquieren aquellas criaturas puras e inocentes que terminan por demostrar una valia
heroica superior.

Fig. 3: Rivendell: The Last Homely House east of the Sea - Jerry Vanderstelt.
Fig. 4: Mirkwood - Alan Lee



Astrid Lindgren - Ronja, la hija del bandolero

La autora sueca, famosa por la conocidisima Pipi Calzaslargas es también autora de la novela infantil
Ronda, la hija del bandolero. Astrid, en muchas de sus novelas dota de protagonismo a una nifia que

es capaz de todo, pero en esta ocasion es la encargada de solucionar afios de confrontacion entre dos
grandes familias. El emotivo relato tiene como tema principal la libre decisién en la infancia, asi como la
relacion y los conflictos con la familia.
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Fig. 5: Astrid Lindgren (Autor), Katsuya Kondo (llustrador), Equipo Kékinos (Traductor) 2022
Fig. 6: Ronja, la hija del bandolero (2024). Netflix

Alessandro Barbucci

Un referente para nosotras a la hora de la creacion de un cémic de estilo europeo ha sido la obra de
Alessandro Barbucci. Destaca no sélo técnicamente por sus personajes expresivos que muy a menudo
van dirigidos a un publico mas juvenil como W.I.T.C.H o Las hermanas Gremillet. En esta Ultima resulta
ademas un referente conceptual en cuanto a la narrativa, siendo el eje principal, la familia, la relaciéon
entre las tres hermanas y el vinculo que supone para ellas su madre. Es gran referente el primer tomo de
esta serie en el cual descubrimos la importancia que tiene para las protagonistas la sinceridad y hones-
tidad de su madre, asi como la capacidad de expresar lo que uno siente cuando se encuentra en etapas
tan complejas como son la nifiez y la adolescencia.
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Fig. 7: llustracién del personaje Fourmille Gratule de la saga Ekho, por Alessandro Barbucci
Fig. 8: Portada del cdmic Las hermanas Gremillet. llustrado por Alessandro Barbucci



Enrique Jiménez Corominas

En cuanto a la fantasia medieval, podemos destacar el universo que desarrolla George RR Martin en la
serie de novelas Cancion de hielo y fuego, en la que la magia aparece en un segundo plano pero poco a
poco va tomando importancia y protagonismo, manifestandose en ambos continentes de este universo.

Enrique Jiménez Corominas es ademas de un gran historietista, un excelente ilustrador. Destacamos su
trabajo como ilustrador para la saga de George R. R. Martin mencionada anteriormente para la edicién
espafiola publicada por Ediciones Gilgamesh. En su estilo no solo destaca su habilidad en el dibujo, sino
el dramatismo, el ambiente y las escenas que recrea para esta edicidn. Se trata de portadas elaboradisi-
mas y muy llamativas para cualquier fan de las novelas con un tono romantico y decadente.

Fig. 9: Portada de Cancidn de hielo y fuego.Choque de reyes por Enrique Jiménez Corominas
Fig. 10: Trono de hierro por Enrique Jiménez Corominas



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

El planteamiento de nuestro TFG se ha realizado tomando en cuenta los conocimientos adquiridos du-
rante el grado de Bellas Artes, orientados a la ilustracién digital y al disefio de personajes y entornos. Por
ello se considerd la elaboracion de un cémic en el que poner a prueba todo ello y también como oportu-
nidad para ahondar y profundizar en la creacién de una narrativa y sus personajes. A pesar de las posi-
bilidades y formatos de publicacién online como los webtoons, se ha optado por un formato mas cldsico
gue mantiene la posibilidad de ser presentado a una editorial.

La realizacién de este proyecto no sélo nos permite ampliar nuestro portfolio sino también tantear otros
ambitos mas alla de la ilustracion digital, pues en el cdmic se pone en valor no solo la ilustracién o el esti-
lo, también el disefio de las paginas, el ritmo de la historia, la tipografia utilizada, etc. Esto también nos
permite explorar un dmbito que va mas alla de la ilustracidén y probar en qué consiste la elaboracién de
dicho cémic de principio a fin.

El cédmic, por su parte, ofrece multiples posibilidades. Existen innumerables formas de narrar una
historia, y con ello hemos tenido |la oportunidad de evaluar los mejores encuadres, posturas y
magquetaciones con el fin de intentar enganchar al lector y crear un conjunto visual y narrativamente
atractivo y coherente.

La fantasia medieval ha sido durante nuestra carrera artistica objeto de fascinacién siendo ademas un
género muy popular y muy amplio que acoge un sinfin de posibilidades, desde la caballeria mds pura
hasta las criaturas mdagicas. Y no solo eso, sino que ademas es un género tan versatil que podemos en-
contrarlo en novelas, series, peliculas, juegos y cdmics entre otros.



4. PROCESO PRODUCCION

Para este proyecto se han establecido una serie de pasos a seguir para llevar a cabo el desarrollo
conceptual y visual de los personajes y entornos, asi como el guion e ilustracién.

4.1. DOCUMENTACION

A través de la busqueda de referentes en literatura, peliculas y series hemos podido realizar un analisis
detallado para extraer pautas con las que elaborar una visién amplia y diversa de la estética visual de los
personajes y entornos en cuanto a una estética de caracter ndrdico y sobre construccion del universo.

e Vikingos - serie de television 2013-2020. Creada y escrita por Michael Hirst

e Como entrenar a tu dragon - Pelicula de animacion 2010. Dream Works animation, basada en la saga
de libros del mismo nombre de la autora Cressida Cowell

e Vinland saga - serie de anime 2019. Estudio MAPPA, basada en el manga del mismo nombre del
autor Makoto Yukimura

e La cancion de la espada - Bernard Cornwell

e Cancidn de hielo y fuego - George R.R. Martin

Teniendo en cuenta los referentes mencionados podemos destacar que, en cuanto a desarrollo visual
prima el detalle en la vestimenta, tonos apagados, prendas toscas y variadas. Para aquellos personajes
que toman un papel importante destacan con unas prendas mas voluminosas y detalladas. En cuanto

a la narrativa, aparecen personajes inocentes y puros que confrontan con la figura materna o paterna,
haciendo que tomen decisiones en contra de lo establecido por los progenitores o incluso que, tras
evenos tragicos, terminan por tornarse en un caracter mas sombrio y mas maduro. Se pone en valor el
crecimiento y la adquisicién de valores y habilidades del personaje al ponerse en contacto con el “mun-
do exterior” sin la sobreproteccidén de un padre. En cuanto a la construccidn del universo, puede ser inte-
resante la divisién en “bandos”, reinos o incluso pueblos y familias.

4.2. CONCRECION DE LA IDEA
Tras el analisis estético, narrativo y técnico, comenzamos a concretar las normas que regirian el universo

Guion e historia:

¢ Es un mundo primeramente humano, en el que la magia se asume, pero toma un papel
secundario.

e Mundo dividido en dos grandes regiones: el primero, Lyfberg, que posee la fuerza del Pneuma, de
naturaleza mas fria pero fructifera y el otro, al otro lado del mar, que esta regularmente envuelto en
guerras entre reinos vecinos, de tierras mas aridas.

e Introduccidn al escenario y contexto de Tyt, una adolescente que comienza sentir las injusticias de
su entorno

¢ Objetivo central: proteger el Pneuma, la fuerza magica mas codiciada al otro lado del mar, pues es
capaz de mantener el orden y la calma en aquellas tierras donde se situa.

Desarrollo de escenarios:
¢ Detallada representacién del entorno donde se desarrolla esta introduccion



Estética del coOmic:
e Estética visual impactante y detallada: contrastes de luces calidas y sombras frias.
e Composiciones dinamicas de pagina y planos para transmitir movimiento e intensidad.
e Inspiracion en el comic europeo y un enfoque estilistico personal.

Desarrollo de personajes:
¢ Disefio visual detallado del personaje principal y secundarios.
* Vestimentas y accesorios que reflejen un estilo nérdico en el caso de la protagonista y su padre y
mas oriental en el caso de Minerva.
e Expresiones faciales y gestos que transmitan emociones y personalidades uUnicas.
e Caracterizacion visual que refleje la zona y el estrato social al que pertenecen, asi como su
parentesco



4.3. DESARROLLO DE ENTORNOS

Moodboards

Antes de empezar a abocetar se crean moodboards siguiendo las normas dictadas anteriormente. Un
moodboard es una seleccidon de imagenes que ayudan a crear una sensacidn o estado de dnimo especi-
fico, ayudando al proceso de disefio. Para el primer entorno se busca un ambiente neblinoso de fuertes
acantilados

Se ha utilizado un procedimiento parecido en todas las imagenes generadas y a continuacidn incluiremos
al menos un ejemplo de cada uno de los pasos.

Fig. 11: Moodboard del acantilado



En esta fase, para los entornos hemos utilizado las técnicas de creacidn de thumbnails

aprendidas en la asignatura Pintura y Literatura. Se crearon una gran variedad de ellos en

grupos de 9. Luego elegimos los mas interesantes y refinamos el resultado en blanco y negro, de esta
manera nos aseguramos de utilizar correctamente los valores de luces y sombras de los distintos planos
de profundidad.

Fig. 12: Grupo de thumbnails creados a partir de imagenes distorsionadas y rotadas multiples veces
Fig. 13: Proceso de pulido del thumbnail seleccionado



Fig. 14: Pruebas de color con mapas de degradado para el acantilado
Fig. 15: Pruebas de color con mapas de degradado para la aldea de la protagonista



4.4. DESARROLLO VISUAL DE PERSONAIJES

En el apartado de desarrollo de personajes destacamos a Tyt, una chica de caracter alegre y enérgico.
Trabaja con su padre en el establo real. Cuidan de los mejores caballos y otros animales de establo. Sien-
te gran conexion con los animales y es muy paciente, pero no puede evitar sentir que ese no es su lugar,
ni el de los animales. Es algo ambiciosa y suefia con convertirse en una gran guerrera, pero sobre todo
suefa salir del reino y explorar otras tierras. Su ingenuidad y nobleza propia de la adolescencia sera el
motor de la historia.

Moodboards

Al igual que con los entornos, la elaboracién de un moodboard es esencial para el desarrollo de los per-
sonajes, ya que recopila la esencia y atmdsfera de éste. Supondra un acercamiento al estilo y apariencia
gque buscamos para cada personaje.

En el caso de Tyt, buscabamos que fuera un personaje inocente y ligado al mundo animal.

Fig. 16: Moodboard deTyt



Thumbnails

El siguiente paso en el disefio de los personajes es la elaboracién de thumbnails. Aqui se exploran las
diversas posibilidades y composiciones de forma rapida mediante siluetas. Esto nos ayuda a decidir qué
tipo de pose, de cardcter e incluso expresiones presentaran dichos personajes, acercandonos al disefio

final.
Ademas, para algunos de los personajes se han realizado diferentes thumbnails de peinados y formas del
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Fig. 17: Thumbnails a partir de siluetas para el desarrollo visual de Minerva
Fig. 18: Thumbnails de peinados y formas de rostro para Minerva
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Primeros disenos

Estos disefios preliminares nos sirven para probar y descartar diferentes ideas antes de llegar a un disefio
mas refinado. En este caso realizamos pruebas de valores y combinacion de colores para la armadura, la
cimitarra y el cabello.

Fig. 19: Pruebas de valores.
Fig. 20: Pruebas de color en Minerva.



Carta de expresiones

Para la realizaciéon de un cémic y para completar el desarrollo visual de los personajes es imprescindible
realizar una carta de expresiones. Con esta se asienta no sélo el caracter y emociones del personaje, sino
que sienta las bases de su representacidn en escena.
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Fig. 20: Carta de expresiones de Aimo, el padre de Tyt.

Definicién del disefio

En esta fase de definicién nos centraremos en concretar los disefios e incorporar las variaciones que ha-
yamos considerado. Es momento de ajustar proporciones anatémicas y trabajar en la coherencia visual.
Asi nos aseguramos de su correcta implementacién en la obra

Fig. 21: Carta de expresiones de Tyt.



4.4. MAQUETACION Y DISENO DE PAGINAS:

En este apartado de diseiio de pagina y maquetacién hemos tomado decisiones con la intencién de crear
una experiencia visual impactante y coherente con la historia que deseamos contar. Comenzamos con la
realizacién de stoyboards de cada pagina, refinando los disefios de viiieta y disposiciones. De esta forma
se intenta que cada pagina transmita una narrativa, destacando momentos clave que generen ritmo y
fluidez, al mismo tiempo que llamen la atencién del lector. Por otro lado, hemos tratado que cada com-
posicidn permita la facil lectura y comprensién de la historia, evitando que sea repetitiva o demasiado
lenta.

Fig. 22: Storyboard de Pneuma. Introduccion



Tipografia

Para el texto de los bocadillos se ha elegido la tipografia Faded Frontiers. Ya que esta tipografia presenta
un trazado irregular y ancho nos evoca una época medieval o antigua y, al mismo tiempo, guarda simili-
tud con otras tipografia muy utilizadas también en el cdmic, como Comic Book.
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Fig. 23: Tipografia Faded Frontiers



Evolucion del proceso

En este apartado mostraremos cdmo ha evolucionado el proceso de las diferentes paginas que hemos
elaborado en este proyecto.

Fig. 24: Evolucidn de la realizacion de una de las paginas del comic



5. RESULTADOS

En este apartado final presentaremos los diferentes elementos graficos que forman parte del proyecto.
Este se incluyen tres cartas de personaje con algunas anotaciones y expresiones faciales, tres entornos
localizados en Lyfberg.

Finalmente, se han creado cuatro paginas del cdmic a todo color para ejemplificar como seria el
resultado definitivo de nuestro proyecto.
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Fig. 25: Carta de personaje. Tyt Aberg



Fig. 25: Carta de personaje. Aimo Aberg
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Fig. 26: Carta de personaje. Minerva D’Ahrn



Fig. 27: La llegada al reino



Fig. 28: Detalles de La llegada al reino



Fig. 29: Lyfberg en primavera



Fig. 30: Detalles de Lyfberg en primavera
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Fig. 31: La aldea



Fig. 32: Detalles de La aldea



Comic: Pneuma







SUJETADLO BIEN
Y PREPARAD LA
ZONA

iPARA, PAPA!
NO LE HAGAS
ESO, POR
FAVOR, iPARA YA!

NI SIQUIERA
HEMOS TRATADO
DE CUIDARLO,
EiPOR QUE!?

Fig. 35: Pagina 3




MIRAD LO QUE HABEIS
HECHO.
iSOIS UNOS MONSTRUOS!

INO!
PAPA, éPOR QUE?

EPOR QUE HACEIS
ESTO?

EPOR QUE NO
DECiS NADA?
20S DA IGUAL?

ES QUE NO LO ENTIENDO PAPA.
&COMO TE PUEDE IMPORTAR
TAN POCO SU VIDA?

TYT,
cARINO...

Fig. 36: Pagina 4
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	Mención: [Artes Plásticas]
	Título: Pneuma. Creación de un universo de cómic
	Estudiante: García-Abadillo Valencia, Elena
	Tutor/a: Apellidos, Nombre
	Palabras clave: Cómic, fantasía medieval, arte conceptual, ilustración digital
	Resumen: Este trabajo final de grado consiste en el desarrollo visual de los personajes protagonistas de un proyecto de cómic realizado mediante ilustración digital.
La historia se enmarca en un contexto de fantasía en el que Tyt, la protagonista, descubre que existe una fuerza que mueve el mundo, el Pneuma, la cual además ordena la región de Yggdrasil. Pronto esta fuerza se verá amenazada por las regiones al otro lado del mar.

El TFG se centra en el desarrollo visual de tres personajes, tres entornos y la primera escena del cómic.
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