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RESUMEN

El proyecto Lo Que No Quise Llorar es la creacion del primer
capitulo de una historia desarrollada en cuatro partes, que dan
como resultado el comic book Pardal. Todo el coOmic esta
realizado de forma digital tanto el dibujo, entintado y la
maquetacion final. El proyecto abarca toda la preproduccion
necesaria para el desarrollo del comic: la historia, con una
estructura novelada; el guidn, como elemento de
estructuracion; y el disefio artistico, como la creacion de
personajes y el estilo pictorico y visual de toda la obra.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS

PROPUESTA

La propuesta del proyecto para la realizacidn del trabajo de fin de grado es la creacion de un cdmic, desde el
desarrollo de un guidn original hasta la ilustracion de todas sus paginas. Mas concretamente, en este proyec-
to se construye la primera entrega de una historia mas extensa y futuro comic book que constara de cuatro
partes. Esta primera entrega consta de treinta y dos paginas, de las cudles veintiocho funcionan a modo de
historia y las cuatro restantes conforman la portada y contraportada y sus respectivas contra paginas.

La historia se desarrolla en la actualidad (2025), y en su mayoria dentro de un coche, ocupado por cuatro
amigos y con un destino no muy claro al principio. En la parte de atrds, los tres pasajeros tienen aspectos
de humanos zoomorficos, mientras que el conductor (el protagonista), mantiene la fisionomia corriente de
un ser humano y el asiento del copiloto se observa vacio. Mientras que el escenario parece inmovil y poco
cambiante, las conversaciones entre los amigos llevan el peso del relato con conversaciones soeces y vulga-
res combinadas con la intensidad que produce un viaje de mas de ocho horas. Las preguntas de a donde se
dirigen o cual es el propdsito del viaje resuenan en todo momento.

La Redencion es el tema principal de la historia. El hecho de redimirse se entiende como asumir la culpa de
una accion para posteriormente afrontarlo y superarlo, pero no todas las historias tienen un final feliz. Este
relato narra la historia de Luxo y el viaje para redimirse o lo que él considera que le queda por hacer para
descansar en paz. El viaje es un recorrido en coche desde Mondvar (Alicante) hasta Pontevedra (Galicia), en
el que viaja él junto a tres, y posteriormente cuatro, manifestaciones de su cabeza en la que se representa a
sus amigos fallecidos. Luxo necesita este viaje para decirle a sus fantasmas las palabras que en vida no supo
expresar. A medida que Luxo expresa a sus amigos sus sentimientos y ultimas palabras hacia ellos estos van
bajando del coche y quedandose atras en el camino. El cuarto pasajero que ocupa el asiento del copiloto es
su hermano mellizo, pero hasta el tramo final de la historia no se manifiesta en ningin momento ya que Luxo
no esta preparado para ello. Afios antes, en 2023, el grupo de amigos se encontraba de viaje en las fiestas de
Pontevedra. A la mafiana siguiente volvian en coche hacia Mondvar y sortearon quien debia conducir, le toco
a Luxo. En este recorrido, no mucho después de partir de la ciudad, todos dormian después de la noche de
fiesta, y poco a poco los ojos de Luxo también se cerraban hasta que de pronto, sufrié un ataque de epilepsia
gue provoco el choque y salida de carretera del coche matando a todos los integrantes del vehiculo menos al
conductor que salid muy gravemente herido y milagrosamente consiguid salir con vida del accidente. Este es
el motivo sobre el que se cifie |a historia del comic, la vuelta al lugar del accidente para volver con su familia.

La principal motivaciéon para la creacién de esta historia y comic book es adentrarme e investigar mas el estilo
neo-noir, empleando una experiencia personal que concuerda con el tono y caracter de este estilo cinemato-
grafico oscuro, aportando un afiadido comico y surrealista a la historia.

OBIJETIVOS

-Iniciar el desarrollo de un cdmic en su totalidad, siendo este proyecto la primera entrega de las cuatro par-
tes.

-Conceptualizar y mostrar un guion para la historia.

-Profundizar en un estilo de dibujo basado en el blanco y negro con un alto contraste de luces y sombras.
-Trabajar en un buen desarrollo, disefo y creacion de personajes.

-Nutrir de personalidad la historia trabajando en un estilo de ilustracién caracteristico y acorde a la trama.

-Investigar y tratar el estilo neo-noir para integrarlo en la obra.



2. REFERENTES

Dentro del mundo del comic las referencias tanto artisticas como literarias o de cualquier otro campo, son
imprescindibles para construir un lenguaje propio. Mas alla de la superficial clasificacion territorial en cuanto
a comic europeo, americano, japonés etc. se debe explorar en el tipo de narracién que quiero ofrecer y cdmo
compaginarlo con el dibujo y un tono complementario. Hay artistas que se consideran “padres de”, o por lo
menos estan reconocidos como unos de los mas importantes en su campo, como por ejemplo Alan Moore
con su estilo propio de escritura sobre los superhéroes. Personalmente, dentro de todas las referencias y
estimulos visuales que consumo hay algunas que siempre destacan e influyen directamente en mi obra.

Los artistas que a continuacién desarrollo, mas extensamente, siempre son una referencia tanto visual como
literaria a la hora de confrontar un proyecto artistico, ya sea por mi admiracién al blanco y negro o por los
temas a tratar propios de estos artistas, surgen solas sus imagenes e ideas cuando trabajo.

CHRISTOPHE CHABOUTE

Chabouté es un artista francés del mundo del cémic, nacido en 1967. Su obra, se caracteriza sobre todo por
un excelente dominio del blanco y negro centrandose en conducir la ausencia de color como un medio de
expresidon muy propio. Trabaja analdgicamente con tinta y plumilla a la hora de realizar las paginas y sélo
anade color si tiene algun tipo de valor en la historia. El hecho de entintar con plumilla y tintero abre nuevas
puertas graficas impredecibles que permiten un nuevo punto de vista, una visién novedosa en la vifieta que
con la suficiente practica y la ausencia del miedo al acabado da como resultado un estilo Unico e intimista que
va mas alla de los cddigos. Sus obras mas destacadas son En Soledad, Algunos Dias de Verano, Purgatorio y
su propia version ilustrada del muy conocido relato Moby Dick.

Figura 1. Christophe Chabouté, Moby Dick, 2015. Figura 2. Christophe Chabouté, Moby Dick, 2015.



ALBERTO BRECCIA

Alberto Breccia fue un artista uruguayo que fue criado y crecid en Argentina. Se considera uno de los grandes
maestros del comic a nivel internacional. Con su obra expresionista, su excepcional uso del blanco y negroy
el uso de herramientas, en ocasiones, poco convencionales, Breccia se posiciona como una inspiracion para
cualquier amante del dibujo y mds concretamente la novela gréfica y el cdmic. Empezd a dibujar para esca-
par de su duro trabajo como almacenista, como él mismo dijo: «<Empecé a dibujar para escapar del terrible
trabajo que tenia que hacer para ganarme la vida. La remuneracién que recibi por estos cémics fue muy
baja. iCreo que gané lo suficiente para comprar un pafiuelo para secarme las lagrimas!». Mas adelante se
convertiria en un dibujante fijo en revistas y colaborador de guionistas y escritores de renombre como H.P.
Lovecraft. Su trayectoria y obra es inmensa, algunos de los titulos mas reconocidos son Los Mitos de Cthulhu,
El Eternauta, Vida del Che Guevara y Mort Cinder.
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Figura 3. Alberto Breccia, Los Mitos de Cthulhu, 1973.



ZEROCALCARE

De un autor clasico del mundo del cdmic y la novela grafica a uno de los artistas mas vanguardistas y desta-
cables en la actualidad dentro del mundo de las vifietas. Zerocalcare es el seuddénimo del artista italiano Mi-
chele Rech. Ya desde su primera publicacion en 2011 recibio cantidad de premios y fue alabado por la critica,
hasta el punto de posicionarse mas adelante como el autor mas vendido de Italia. Sus obras se nutren de
un caracter muy personal, ya que se plasma él mismo en las historietas y refleja su entorno con una realidad
constante junto a una representacidn mas abstracta y visualmente rica de los personajes y acontecimientos.
Su dibujo es bueno, se complementa a la perfeccion con la narrativa, pero de este artista destaca su potencia
de guidn, paralelismos y metaforas que elevan su obra al nivel de los grandes. Sus obras, han constituido una
continuidad en sus lectores y siempre, todas y cada una de ellas son un éxito, pero personalmente destaco
Un Pulpo en la Garganta, La Profecia del Armadillo y la serie de animacidn estrenada en 2021, Cortar Por la
Linea de Puntos.

Figura 3. Zerocalcare, Esqueletos, 2020.



DAVID B

David Beauchard es un historietista francés nacido en 1959, muy reconocido en Francia por su estilo carac-
teristico en el dibujo. Tras cofundar su propia editorial LAssociation, se especializd en relatos cortos e histo-
rias que él mismo ilustraba, extraidas de sus suefios e imaginacion. Su dibujo basado en el blanco y negro
contrasta con otros artistas vistos arteriormente como Breccia, por su parte Beauchard trabaja con grandes
manchas planas blancas y negras sin ningln tipo de degradado, entendiendo a la perfeccion el juego de luces
y sombras. Mas adelante, si que trabajaria en obras con color y mas experimentacién. Mas alld del dibujo,
David B. trabaja con guiones intimistas con gran sensibilidad, concretamente su obra Epiléptico, trata sobre
la enfermedad de su hermano a lo largo de toda su infancia incluso adolescencia, y sabe representar con
gran maestria los miedos, penas y otras crudas emociones. Otras obras que destacan de su larga carrera son
Reading the Ruins, El Jardin Armado y Babel.
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Figura 4. David B., Los Sucesos de la Noche, 1999.



DAVID LLOYD

David Lloyd es un artista del mundo del cémic con un gran prestigio y puede alardear de ser el dibujante de
una de las obras mas caracteristicas del comic de superhéroes mas oscuro. Comenzd a trabajar en la déca-
da de los 70, y no tardaria mucho en comenzar su gran obra junto a Alan Moore, V de Vendetta. Esta obra
daba un enfoque mucho mas serio a los inicios del propio dibujante y al género superherdico en general.
Apostando por la ausencia de bocadillos de pensamiento y onomatopeyas, Lloyd queria otorgarle a esta
obra un caracter Unico junto a un dibujo en blanco y negro sublime. Mas adelante, trabajaria en obras muy
conocidas también con un tono parecido, bajo la editorial DC Cédmics, como Hellblazer, Sandman o Flinch.

Figura 5. David Lloyd., V de Vendetta, 1988.

Los artistas vistos anteriormente, mantienen entre ellos muchas diferencias, en general mis preferencias
artisticas suelen ir hacia un entintado clasico para potenciar el juego de luces y sombras, todos estos artistas
comparten esa técnica grafica que provocan esa conexidn y acapara mi atencion para referenciarme. Alguno
de ellos como Zerocalcare, me Ilama mucho la etencién a su lenguaje narrativo, siempre con tono cémico
bajo un manto de seriedadque trabajan a la perfecciénpara poder tratar temas como el suicidio de una forma
Unica.

La direccidon hacia la que avanza el proyecto es seria pero con toques de humor, y se pueden observan ver-
tientes de referencia de cada uno de los autores previos.



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Este proyecto tiene su origen por la disciplina artistica que mas me ha interesado y acompafiado siempre, el
dibujo. El dibujo es esencial para todas las artes y se nutre con un caracter propio. Siempre me ha apasiona-
do el dibujo y qué expresar con él, el dibujo es algo muy personal para cada artista, el simple hecho de no
plantearte que es para ti el dibujo o cualquier disciplina ya te posiciona y te caracteriza en cierta forma. El
uso del color, el medio de expresion, el nivel de abstraccion que utilices... cualquiera de estas facetas puede
identificarte y formarte hacia un campo o vertiente.

Hablando de mi como artista, siempre me han fascinado las historietas, como cualquier niflo me encantaban
los superhéroes, pero en mi generacion ya se perdio el amor inmenso hacia los comics que podia tener un
nifio de los 90, en cambio, mi generacidn ha disfrutado con muchas de las mejores peliculas de superhéroes
de la historia, como E/ Caballero Oscuro, de Christopher Nolan, Spider-man de Sam Raimi o Iron man de
Jon Favreau (esta Ultima mas reconocida por ser el inicio del mayor universo cinematografico de la historia,
el UCM). Conforme iba creciendo, mis intereses por estos arquetipos heroicos crecieron y empecé a ser
lector de cOmics, antes de empezar a estudiar Bellas Artes, las historietas de Marvel y DC eran mi pasion, y
finalmente di con los cdmics de Daredevil, con un tono mas adulto y serio que casi todas las historias leidas
anteriormente, este personaje ademas de convertirse en mi favorito de la Casa de las Ideas sentd las bases
para que me interesara mas la novela grafica, y poco a poco me abri hacia nuevos gustos en el mundo de las
vifietas.

Me empecé a interesar por el cdmic europeo. Los primeros nombres que destacaban eran los de Astérix y
Mortadelo, leyendas de las vifietas comicas aunque buscaba otro tipo de lectura. Investigando por mi cuenta
y recomendaciones de amigos y profesores descubri nombres clave para mi formacidon como historietista.
David B. escribio e ilustro Epiléptico, una obra muy personal que trataba sobre la enfermedad que sufria su
hermano. El tono y la representacion de los males eran sublimes, con un tratamiento y delicadeza que me
hizo querer saber mas sobre la narracion personal y el como representar los contextos propios. A partir de
este inicio, y una gran cantidad de obras leidas a posteriori, idee Pardal, el proyecto completo de Lo Que No
Quise Llorar.

La historia nace de una experiencia propia, mejor dicho fue una semilla, que crecid y se desarrolld, con un
camino muy distinto desde el inicio. De una experiencia que pudo ser tragica me hice la pregunta: ¢y si hu-
biera pasado?. A partir de ahi las distintas ideas, las personas reales que estaban en el momento, la forma
de contarlo... debian materializarse. ¢ COmo encontrar la forma correcta de contar algo que pudo pasar, pero
gue no pasd?, manteniendo conversaciones con las personas que estaban alli me di cuenta del poco miedo
que tenian ya que fui el Unico que sintid ese casi accidente automouvilistico porque casi todos los pasajeros
estaban durmiendo, asi que podia ser todo lo imaginativo que quisiese, con el permiso de estas personas.
Con la forma a la historia ya encaminada y el tono requerido aplicado al guién, Lo Que No Quise Llorar repre-
senta a la perfeccion los objetivos que afrontaba en mi primera obra como artista de cémic, dejandome un
buen sabor de boca por crear algo propio y Unico.




4. PROCESO DE PRODUCCION

El proceso de produccion de todo el proyecto se estructura en tres partes: la preproduccion, en la que incluyo
la creacion de guiones e historia principal, disefio de personajes, bocetos de vifietas y cualquier tipo de deci-
sién artistica y de disefio que se debe tomar con antelacién antes de empezar a trabajar. Mas adelante, en la
produccidn, entraria todo lo que es el “manos a la obra” del proyecto, dibujar todas las paginas, crear varias
portadas... Y finalmente la postproduccidn, en la que se maqueta y confecciona el comic en su totalidad ya
sea para un visionado digital o para su posterior impresidn en papel. Ademas de elegir el tipo de papel, deci-
sién final de la portada y demds cuestiones.

A continuacion se desarrollan todas estas partes con mas detenimiento y pruebas visuales de cada proceso.

GUION

Para la creacidn del guion final del comic, realicé en primer lugar un guion literario con estructura de novela
corta o cuento para posteriormente tener mas claro los hechos y conversaciones, y sobre todo crear un es-
cenario imaginario donde el cdmic tomaba vida. En este guidn se narran las situaciones y las conversaciones
son las mismas de la historia pero no se especifica al detalle qué estamos viendo.

Extracto de guion literario:

—¢Hacemos la siguiente parada? —comenta Luxo. —Cuando vedis el siguiente bar de carretera mds cutre y con
terraza de la peninsula avisadme.

—Perfecto, ya es hora de echar un trufio. —responde Sado en un tono tranquilo mientras golpea la espalda de
Tito.

Unos diez minutos mas tarde, cogen la salida hacia un drea de descanso en la que hay una gasolinera junto
a un bar. El bar es un establecimiento pequefio con una comoda terraza con tres mesas que colinda con la
tienda de gasolinera. Se detienen junto al surtidor de la misma gasolinera y Luxo procede a repostar el coche.
La puerta de la izquierda se abre y salen Jarras y Sado.

Por otro lado, creé un guion con estructura cinematogrdfica para especificar al 100% que ocurre en cada
pdgina y mds concretamente en cada vifieta. En este guion que se considera como el definitivo, se sustenta el
comic y se detalla todo lo necesario para empezar a dibujar. Es la base sdlida del proyecto.

Extracto de guion compositivo de vifetas:

PAGINA 11, VINETA 1. ESQUINA SUPERIOR IZQUIERDA.
Exterior - Zona de gasolinera y area de descanso de carretera.

// PLANO DETALLE: Rueda derecha delantera del coche y al fondo una gasolinera.
PAGINA 11, VINETA 2. ESQUINA SUPERIOR DERECHA.
// PLANO GENERAL: Jarras apoyado en el coche con la puerta abierta de su asiento. Sado corriendo
en direccidn a la gasolinera.
DIALOGO (SADO)
Voy a pedir la llave del bafio, ino me aguanto mas!

PAGINA 11, VINETA 3. PARTE CENTRAL IZQUIERDA.

// PLANO MEDIO: Jarras sujetando el mavil que esta vibrando por una llamada.



PAGINA 11, VINETA 4. PARTE CENTRAL DERECHA.

// PLANO DETALLE: La pantalla del teléfono maovil de Jarras en que se puede ver una llamada en
trante de laia Fijo.
DIALOGO (JARRAS)
Perdonad chavales, tengo que contestar, es mi abuela.
Y con lo sorda que estd el tiempo promedio de la llamada se multiplica por tres.
Y siempre hay peligro de...

PAGINA 11, VINETA 5. PARTE INFERIOR.
// PRIMERISIMO PRIMER PLANO: La cara de Jarras con gesto de peligro e intensidad.

DIALOGO (JARRAS)
...bomba telefénica.
Véase anexo n91: Guion completo.

BOCETOS

Para los primeros bocetos de los personajes barajé distintas ideas con distintas formas y referencias que
me sirvieron para dejar claro el aspecto zoomérfico de estos, con la intencidn de darles un aspecto Unicoy
representativo de sus personalidades.

\"}\\‘(

Figura 6. Hoja de boceto. Autoria propia. Figura 7. Hoja de boceto. Autoria propia.



Figura 8. Hoja de boceto. Autoria propia.

Figura 9. Hoja de boceto. Autoria propia.

Figura 10. Hoja de boceto. Autoria propia.

La apriencia de humanos zoomorficos
permite que se dote de una personalidad
mas clara a cada uno de los personajes
ademas de atributos Unicos.

Para el personaje de Tito busqué una for-
ma Yy apariencia que reflejara rebeldia e
inteligencia, desde el primer momento
pensé en darle una forma de lagarto o
algo por estilo, como una iguana. La igua-
na posee elementos como las espinas de
su cabeza, piel colgante y una larga cola
gue me permitia darle mucha exrresion
al personaje para conseguir el resultado
mas adecuado para su personalidad.

Para el personaje de Sado buscaba algo totalmente distin-
to, mas seriedad y intelectualidad. Pensé en formas mas
redondeadas y un tamafio mas pequeiio, la apariencia de
pinglino saltarrocas reflejaba bien todas estas facetas,
ademas de colocarle gafas enormes que hacian resaltar
sus pequefios 0jos.

Los otros dos personajes fueron mas rapidos a la hora de
pensar en su conceptualizacion, Luxo es un reflejo tanto
estético como de personalidad de mi mismo, la caricaturi-
zacion fue sencilla.

Jarras, por su parte, el Utimo personaje, esta basado en
un gato egipcio, los gatos tienen fama de ser muy inde-
pendientes y tener una actitud arisca, con el disefio de
este personaje queria mostrar justo eso acompafiado con
una forma muy delgada que invita pensar que es descui-
dado.

Mas adelante, en el proceso de crea-
cion de personajes, hice una serie de
bocetos de expresiéon de cada perso-
naje, para poder observar como se
comportan segun las situaciones que
se plantean en la historia. Sus formas
desproporcionadas y dinamicas me
permitian investigar un lenguaje propio
de cada personaje.

En el personaje de Jarras los mofletes
y orejas aportan mucho dinamismo a
cada expresion, pudiendo variar de for-
ma y posicion dependiendo su estado.

10



Tito posee una boca muy grande con la
gue se puede jugar a la hora de hacerlo
reir, asustarse o llorar. Las espinas de su
cabeza también se mueven y deforman
dependiendio la accién o el estado de ani-
mo del personaje. La cola y la lengua son
elementos que estan en constante movi-
miento acompafiando los movimientos
de Tito dotandole de expresion y perso-
nalidad.

Sado, por su parte, aprovecha sus pelos
puntiagudos para cambiar de expresion,
tres estos pelos son de color blanco mien-
tras que los centrales son de color negro.
Los blancos situados encima de sus ojos
funcionan a modo de cejas y se mueven
mas que los centrales. En su cuerpo no
hay elementos que sean muy expresivos
otorgandole asi la tranquilidad que repre-
senta.

Por ultimo, las expresiones de Luxo son
mas clasicas dada su fisionomia de hu-
mano corriente. Me centré sobre todo en
sus ojos y en la barba para diferenciar dis-
tintas emociones. La barba en forma de
triangulo puede variar de forma depen-
diendo la expresion facial de Luxo, los ex-
tremos laterales se colocan de forma dis-
tinta dependiendo de la forma de la boca
y la expresidn que se requiera.

i i A
Figura 12. Hoja de boceto. Autoria propia.

NN v

Figura 13. Hoja de boceto. Autoria propia.
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Finalmente creé un line up para comprobar la diferencia de altura y tamafio entre todos los personajes y una
ilustracion digital con todos los personajes con mas actitud propia de cada uno de ellos.

Figura 15. llustracion concepto personajes. Autoria propia.

12



BOCETOS PORTADA

Para la portada probé distintas vias en las que me centré en el viaje, en todas las opciones predomina un
elemento de este campo, ya sea el trazo en el asfalto, la silueta de un coche o la carretera en si misma.
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Figura 16. Bocetos portada. Autoria propia.
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Finalmente me decidi por la parte mas conceptual, el derrape en el suelo del asfalto con la degradacién a

formas de lagrimas creo que representa muy bien la direccién de la historia de este primer capitulo.
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Figura 18. Lo Que No Quise Llorar, (portada final). Autoria propia.




5. RESULTADOS

El primer volumen consta de 32 paginas, incluyendo la portada, la contraportada y sus respectivas paginas
enfrentadas. De estas, 28 paginas estan dedicadas integramente al desarrollo de la historia. Este nimero su-
pera ligeramente el formato habitual de los comics grapados, que suelen contar con 24 paginas. Sin embargo,
esta decision no fue casual: surgié de la necesidad de dar mas respiro a cada momento narrativo.

El comic esta realizado en su totalidad en blanco y negro, aunque toda la obra sea digital los trazos vy las tra-
mas buscan un efecto de grabado o dibujo tradicional, afiadiendo por otra parte dos texturas extra que dan
personalidad a cada pagina. Una textura se utiliza para los elementos de cristal y reflectantes, y la otra se
utiliza para espacios y/o vifietas imaginarias y textura de asfalto. El blanco y negro, lejos de ser una limitaciéon
me permitié reforzar el tono intimista y narrativo que atraviesa toda la obra, se buscaba generar una atmés-
fera introspectiva, en ocasiones cruda y poética.

El resultado final enfoca toda la obra hacia una direccién de continuidad y misterio, con estética oscura
pero que a la vez es amigable y trata temas y conversaciones cercanas.

Véase anexo n22, comic completo.
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Figura 19. Lo Que No Quise Llorar, (pagina 6). Autoria propia.
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Figura 20. Lo Que No Quise Llorar, (pagina 10). Autoria propia.
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Figura 21. Lo Que No Quise Llorar, (pagina 21). Autoria propia.
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