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RESUMEN

La propuesta consiste en la elaboracién de un concept art
para una novela gréafica propia, similar a la saga de codmic
Hellboy de Mike Mignola, pero concentrandose en la
tematica del terror rural, un tipo de horror para el que se
emplea el folklore y las leyendas de zonas rurales.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS.

1.1. PROPUESTA.

El trabajo de final de grado consiste en la realizacién del disefio conceptual tanto de
personajes como de entornos para una novela grafica de accién y terror de la cual
somos autores.

La novela grafica es un tipo de medio para contar historias en el cual se emplean
tanto imagenes como textos. Se suele distinguir entre novela grafica y comic en que
la primera suele ser de mayor extension y sus tramas habitualmente cuentan con
mayor complejidad. Somos de la opinion de que las novelas graficas emplean su
apartado artistico y grafico para intentar transmitir emociones de mayor intensidad,
por lo que normalmente se destinan a un publico adulto.

Por otra parte, el proyecto se desenvuelve en torno al terror y a diferentes vertientes
del mismo que hemos estudiado. Uno de estos, se trata del terror rural. Este tipo de
horror se caracteriza por un importante estudio del folklore y tradiciones de entornos
alejados de la civilizacion, en los que el temor a lo desconocido se intensifica.

Otro género estudiado es el horror césmico, cuyo mayor exponente es H.P. Lovecraft,
con obras como La llamada de Cthulhu (1928). Esta vertiente del terror se caracteriza
por presentar abominaciones cosmicas mas antiguas que la humanidad, cuya
existencia desafia a la comprensién del ser humano, lo que suele provocar que los
protagonistas acaben cayendo en la locura al conocer de primera mano estas
abominaciones. Este género intensifica el temor a lo desconocido, y a la vez acentua
el sentimiento de insignificancia del ser humano en relacion a la existencia misma.

Este medio de expresidén, la novela grafica, cuenta con mayor trascendencia en
zonas de occidente como Estados Unidos o en paises orientales como Japoén o
Korea. En Espafa, aun contando con grandes autores internacionales como Paco
Roca y Carles Esquembre, se presenta un panorama menos favorable en el que la
popularidad y la comercializacion de estas historias son un privilegio exclusivo para
unos pocos autores.

De esta manera, el proyecto de fin de grado, seria nuestra aportacion a este medio
artistico, en el que, si bien se han explorado gran cantidad de géneros, consideramos
que el terror, en todas sus vertientes, carece de tanta presencia en la industria
hispana, en comparacion con otras.

En cuanto a las técnicas empleadas, hemos llevado a cabo todos los disefios e
ilustraciones por medio de software digital.



1.2. OBJETIVOS.

1. Realizacién de un minimo de 3 disefios de personajes para la obra.

2. Presentacion de un minimo de dos disefios de entornos con sus respectivas
pruebas cromaticas.

3. Presentacion de expresiones faciales de los diferentes personajes, asi como
un estudio de pruebas de color.

4. Realizar un estudio preciso de las leyendas, y el folklore de las criaturas del
entorno rural, asi como de sus cultos.

5. Realizar un estudio de los referentes formales, otorgando mayor importancia
y peso a la figura de Mike Mignola, en particular en su uso del dibujo y el
entintado.



2. REFERENTES.

2.1. REFERENTES TEMATICOS.

2.1.1. La Bruja (Robert Eggers):

La bruja (2015) es una pelicula de terror protagonizada por Anya Taylor-Joy, del
director Robert Eggers, autor de obras como E/ faro (2079). En este se presenta la
historia de una familia cristiana que es desterrada de la civilizacion, y deben
empezar una nueva vida en el bosque. Alli sufren la desaparicion de uno de sus
hijos, por parte de una bruja que ronda los bosques, y que, progresivamente hara
enloquecer a la familia entre paranoia y sospechas.

Lo impactante del film es el estudio del folklore fantastico que lleva a cabo el
director. Y es que Robert Eggers, retoma los relatos antiguos sobre la figura
misteriosa y decrépita de la bruja, sus capacidades y anhelos, y es capaz de
trasladarlo a una pelicula de la actualidad que rezuma de este folklore oscuro. El
resultado, es una obra en la que la figura de la bruja acaba en segundo plano, y se
hace énfasis en cédmo los personajes tienen que lidiar con la paranoia, la locura, y la
inminente ruptura de su familia.




2.1.2. H.P Lovecraft:

Del autor H.P. Lovecraft se tomd su interpretacion del terror. Como padre del horror
coésmico, este autor juega con el temor del humano a sentirse insignificante con el
todo. De esta manera, Lovecraft presenta criaturas fantasticas, que son aun mas
antiguas que la existencia del humano, y en muchos casos, mas que el propio
universo. Asi, la mera existencia de dichas criaturas dimensionales, es una amenaza
catastroéfica para la existencia de la raza humana, quienes representan en los relatos
un estorbo minusculo para dichos seres.

De este autor hicimos énfasis en como el humano reacciona a la existencia de estos
seres, quienes solamente con su presencia (no necesariamente fisica), provocan la
caida en la locura y la paranoia de la civilizacién.



2.1.3. Doom patrol (serie de TV):

Se ha escogido el referente tematico de la serie de Doom Patrol de DC debido a que
por una parte, se emplea constantemente el concepto paranormal, y mas
importante, debido a que en esta se tratan a los personajes de una forma
interesante.

En esta serie, unos variopintos personajes presentados como desechos sociales y
monstruos no tienen otra opcidén que unirse y hacer frente a gran cantidad de
sucesos y enemigos paranormales.

Los personajes de la serie de television son tratados como perdedores obligados a
vivir una vida que no quieren, transformados en monstruos excluidos de la sociedad.
Debido a esto, muchos de estos sufren problemas de depresion en los que
constantemente se plantea la opcion de desvivirse.

Por otra parte, la serie emplea el drama para desarrollar a sus personajes, todo ello
mediante flashbacks individuales en los que se representa la tragica vida de cada
uno, y cdmo acabaron en la situacion en la que estan, una en la que en gran cantidad
de ocasiones, ni siquiera quieren permanecer juntos.



2.1.4. Devilman Crybaby (serie de TV):

La serie de Devilman Crybaby (2018) de Netflix es una serie que trata sobre la
percepcion del ser humano y del monstruo. En esta, el personaje principal, Akira, es
fusionado con Amon, un demonio que le otorga poderes, los cuales emplea para
matar a los demas demonios, en un mundo plagado de excesos, placeres y lujuria.
De este referente, una de mis caracteristicas favoritas, y parte de lo que le dota de
tanta personalidad al producto, es el cambio repentino de tono, los cuales crean una
reaccion de perplejidad en el espectador. Un ejemplo de esto es una pelea en el
anime, en el que en mitad de la lucha encarnizada, se cambia bruscamente a una
escena sexual en cuestion de segundos.



2.2. REFERENTES FORMALES.
2.2.1. Hellboy (Mike Mignola):

Como principal referente formal, Mike Mignola es un artista de cémic occidental,
cuya obra mds importante es Hellboy (71993). Por una parte, tematicamente
representa los estudios de criaturas y folklore previos, y por otra parte, formalmente,
su estilo oscuro. Mignola tiene un estilo, por el que, resumidamente, emplea la
geometrizacion de las formas, y los contrastes de colores saturados, con los
neutros. A su vez, refleja las sombras y los oscuros por medio del negro puro.

Una de las cosas que mas me apasionan de este artista es la maestria en el dibujo.
Sus ilustraciones sufren de una simplificacién de formas y una caricaturizacién, que
dan la sensacioén al espectador de ser realizados rapidamente, sin embargo, esta
simplificacién se sirve de los abundantes negros para dibujar a su vez las formas de
los elementos.

Este negro que tanto caracteriza a su obra, forma parte de los personajes, y a su vez,
se funde en imagenes impactantes y dramaticas que se clavan en la retina.

10



2.2.2. Resident Evil 4 (Videojuego):

Este videojuego de terror de la compaiia Capcom trata como el protagonista, Leon
F. Kennedy, es encargado de una mision en la que debe infiltrarse en un pueblo rural
espafol con la finalidad de encontrar a la hija del presidente de los Estados Unidos.

Lo que mas nos interesa del juego es su ambientacion, en la cual se representa una
version exagerada de un poblado antiguo espanol, en el que los habitantes han

sucumbido a un arma biolédgica que los convierte en zombies salvajes.

Este concepto tan interesante se trata de representar mediante el proyecto
planteado.

11



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA.

El proyecto de fin de grado nace de la necesidad de aportar nuestra idea a una
industria que ha marcado tanto nuestra vida.

Y es que desde siempre nos hemos sentido atraidos por esta forma de contar
historias desde un punto de vista mds adulto, como es el caso de Watchmen (1986),
escrito por Alan Moore, e Invencible (2003), de Robert Kirkman.

Posteriormente estudiamos la importancia del escritor H.P. Lovecraft y su trabajo en
el horror césmico. Sus creaciones eran seres descomunales que hacian lucir a la
humanidad insignificante.

Tras estudiar estas obras, nos sentimos atraidos por las historias de Mike Mignola 'y
el estilo de sus ilustraciones tan diferenciador. Estas aportaban un tono
caricaturesco, a la vez que oscuro a sus historias de terror como Hellboy (1993). En
estas se marcaban grandes contrastes entre colores saturados y poco saturados, a
la vez que se empleaban claroscuros violentos con grandes manchas de color negro
que dibujaban las formas mediante las sombras. Al consumir estas historietas, nos
percatamos del tinte terrorifico, a la vez que satirico que logré6 Mignola en las
historias, en las que unia tanto las historias de superhéroes, como el horror
paranormal, referenciando en muchas ocasiones el trabajo de H.P. Lovecraft.

Finalmente se opt6 por tomar de referente sobre todo el trabajo de Mignola, y nos
interesamos por crear una historia con personalidad que tratara lo paranormal desde
un punto de vista adulto, tragico y misterioso. Asi fue como se desarrollé el motivo
de nuestro proyecto.
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4. PROCESO DE PRODUCCION.

En cuanto al proceso de produccién del proyecto, este ha sufrido una serie de
cambios a lo largo del tiempo. De esta manera, lo comenzamos con la finalidad de
realizar un proyecto de comic del que realizar una serie de paginas definitivas, de
cuyos personajes posteriormente se llevarian a cabo sus concept art. Sin embargo,
el proyecto ha sufrido una serie de cambios en un proceso de adaptacion al tiempo
estimado de realizacion del mismo. Por lo que finalmente terminamos desarrollando
este plenamente en el campo del concept art, sustituyendo totalmente las paginas
de comic. Aun asi consideramos estos cambios una evolucién positiva.

4.1. DOCUMENTACION.

En la fase de Documentacion se llevd a cabo un estudio de los referentes
anteriormente mencionados.

En primer lugar se decidio abarcar la historia de la novela grafica a contar, y sobre la
misma cimentar los demas componentes formales. Es por ello que comenzamos
con un planteamiento de referentes tematicos. De todos ellos se agruparon los
componentes terrorificos que mas interesantes resultaron, centrandonos en el el
terror rural, mezclado con toques de horror cosmico.

En segundo lugar, una vez tomados los temas de terror a tratar, se realiz6 un
segundo estudio, tanto de referentes formales, como de autores de cémic, por los
que se termino por desarrollar una estética formal.

Sin embargo, los referentes relacionados con el comic, al realizar el cambio en pleno
desarrollo del proyecto, fueron sustituidos por un denso estudio de concept art 'y
artistas que trabajan con el mismo. Ademas, a la hora de realizarlos, incluidos los
disenos de entornos, resulté vital el estudio previo de la materia tutelada en la
asignatura de Pintura y Literatura.

4.2. MOODBOARD.

Tanto para la concrecidon del fisico de los personajes y el entorno, como de su
comportamiento, resulté imperativa la realizacién de diferentes Moodboard que se
separaron en los cuatro personajes.
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DR. EIBON: Comenzando con el personaje principal, se introdujeron componentes
steampunk. Por otra parte se hizo referencia a su posible morfologia y a la
apariencia de la dimensién de la inconsciencia. De esta manera, los colores que
hacen referencia a la apariencia del mismo son ocres y terrosos, mientras que los
demas son mas saturados.

EL NOVATO: Del segundo personaje principal se retomaron diferentes referentes que
concretaron el caracter, la morfologia del mismo, asi como del disefo del traje. Por
otro lado se hizo referencia al poder paranormal que porta el mismo. Los colores
resultantes son calidos y saturados, relacionados a la ansiedad que padece el
personaje.
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EL PUEBLO: De los antagonistas menores, de los habitantes del pueblo, se
referenciaron diferentes imagenes relacionadas con ornamentas y mascaras
tribales, mientras que por otra parte se tuvo en cuenta la historia veridica de la
masacre de Jonestown, de una secta cristiana, en la que llevaron a cabo un suicidio
colectivo en 1978.

WENDIGO: Del principal antagonista se referenci6 a diferentes disefios de
personajes similares a cadaveres, y a la atmdsfera oscura que rodea al mismo en
todo momento. Los colores resultantes son plenamente oscuros, relacionados con
el ambiente tétrico de la criatura.
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4.3. NARRACION.

Teniendo en cuenta la importancia de una trama en el proyecto final, se traté de
concretar, en primer lugar, la historia, y en segundo lugar, el momento de esta que
representarian las paginas que en primera instancia iban a realizarse. Por ello se
escribié en un documento una narracion, que daria con el tono de la historia.

4.4. REALIZACION DE STORY BOARD.

Tras escribir la narracion de la trama que iba a tener lugar en las paginas,
procedimos a adaptarlo a modo de pagina de cdmic, con sus respectivas vifietas.
Sin embargo, tras haber dedicado tiempo al esquema de las vifietas, por razones de
tiempo, y debido a que el resultado no era el esperado, se cambié el rumbo del
proyecto a un concept art pleno de esta historia.
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4.5. BOCETOS DE SILUETAS.

Tras realizar el storyboard y tener una idea del comportamiento de los diferentes
personajes, se llevaron a cabo bocetos de las siluetas de los mismos. De estas,
posteriormente se desarrollaron mas sus formas.

En cuanto al disefio de los personajes principales, se realizaron diferentes pruebas
teniendo en cuenta sus constituciones.
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En cuanto a los personajes antagonistas, para el Wendigo se continud con el estudio
de sus posibles formas, mientras que con los habitantes del pueblo se llevaron a
cabo diferentes variaciones, debido a que engloban diferentes personajes con
variaciones en su morfologia. De esta manera encontramos variaciones como un

lobo, un buho, y un oso.
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4.6. BOCETOS DE LOS PERSONAJES.

En este apartado se agrupan todos los bocetos realizados, tanto de los personajes
(que parten de las pruebas realizadas con las posibles siluetas), como de los
entornos.

4.6.1. EL NOVATO.

En este personaje protagonista, tras realizar sus diferentes siluetas y seleccionar la
mas indicada para la personalidad timida y ansiosa del personaje, realizamos una
serie de bocetos sobre el uniforme oficial de la agencia que portara el mismo. En
este proceso se comenzo por realizar un disefio similar a un traje espacial.

22



Sin embargo lo logico seria que el personaje portara un traje que le permitiera
movilidad, como uno de espia. De esta manera, se tomaron como referencias los
disenos de trajes de Yoji Shinkawa, principal artista y disefiador en la saga de
videojuegos de espionaje Metal Gear Solid. Asi, se tomd como referencia su estilo,
en el que se fusiona la ropa militar, con decoraciones de tintes futuristas, dando
como resultado unos trajes cargados de texturas diferentes. Para dar lugar a un
estilo similar, en nuestro disefio se empleé una amplia cantidad de cinturones y
cintas que decoran el mismo, como los bolsillos, en los que el personaje guardara
artilugios.
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Posteriormente se realizaron bocetos faciales del personaje. En primer lugar
partimos con la idea de que el novato luciera unas facciones que transmitieran
depresion. Asi se llevaron a cabo una serie de bocetos en los que el personaje
portaba una mirada de tristeza. Fue posteriormente que, tras tomar inspiracion en el
estilo de las ilustraciones de la banda Gorillaz, optamos por cambiar totalmente el
diseno, suprimiendo por completo las pupilas y cambiando el pelo a uno mas
asimétrico. Esto permitio al personaje transmitir la ansiedad que se buscaba en su
mirada.
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Tras dar lugar a la forma definitiva que tendria el personaje, se plantearon diferentes
variaciones. En este caso se hizo hincapié en la transformacion que sufre el
personaje en mitad de la historia. Esta transformacién tiene lugar cuando el
personaje es controlado por el espiritu de un asesino japonés que murié quemado.
Asi se tratd de representar esto mediante el despliegue de llamas, y una mascara
japonesa que conforma el craneo de un aguila.
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4.6.2. DR. EIBON.

Para este personaje se mantuvo la estética steampunk que se deseaba desde el
principio y comenzaron a realizarse bocetos en torno a esta. La idea que teniamos
era la de llevar a cabo un disefio que aparentase cierto equilibrio entre humano y
maquina. Sin embargo, al comenzar a realizar los bocetos, notamos demasiado
parecido con Robot Man de Doom Patrol, y una falta total de expresividad. Es por eso
que se continuaron realizando bocetos, hasta el definitivo.
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En cuanto al disefio final, se traslado el disefio del traje del protagonista, a la del
Doctor, de una forma éptima, consiguiendo un uniforme que se adaptara a la forma
fisica del mismo, y que a la vez conservara el estilo del original. Por otra parte se le
anadié al personaje un pafuelo que se empleara para lograr contrastes de color
entre los tonos neutros del robot, y los saturados del pafiuelo.

29



4.6.3. EL PUEBLO.

Para los habitantes del pueblo, tras haber realizado los disefios de las siluetas,
planteamos la idea de que todas estas fuesen formas que llevarian los diferentes
personajes al sufrir el embrujo del Wendigo, que los transforma en seres salvajes. En
apariencia, esta transformacion los dota de un pelaje oscuro y de mascaras tribales
siniestras. Sobre esta apariencia general, tratamos de hacer hincapié en los
siguientes bocetos.
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Estos bocetos evidenciaron lo necesario que seria trabajar en una caracteristica
unificadora de todos los habitantes transformados. Por ello se llevé a cabo un
boceto de diferentes mascaras que portarian los mismos. Para estos tuvimos en
cuenta diferentes apariencias, como el de una vaca, un aguila, y un conejo, mientras
que otros, fueron realizados teniendo en cuenta mascaras tribales que pudieran
suscitar “naturaleza” o “instinto”.

Finalmente, para el resultado final, se decidié ahondar en una de las siluetas, la del
0s0, realizando bocetos con el mismo y una de las mascaras ya ideadas.
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4.6.4. EL WENDIGO.

Para el Wendigo, desde un inicio se planteé una forma que reuniera todas las
caracteristicas de su personaje. En primer lugar debia ser una criatura con siglos de
edad, que en un inicio fuese humana, pero que, al igual que con los mitos, al ingerir
carne humana, se convirtié en lo que es en la actualidad, por lo que su apariencia
debia ser la de un cuerpo en descomposicidn, pero con ciertas caracteristicas
fisicas que se asimilaran como propias de la criatura mitoldgica. Por ello, su tamanio,
sus extremidades largas y su craneo en forma de ciervo resultaron de gran
importancia.
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4.6.5. ENTORNOS.

En cuanto a los entornos, se realizaron bocetos de dos. El primero es un plano
general del pueblo, con sus casas antiguas y un pozo en mitad del plano. En esta
zona es en la que tiene lugar el enfrentamiento del novato contra los habitantes del
pueblo.
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El segundo entorno es la dimension de la inconsciencia. El personaje del Dr. Eibon
tiene la capacidad de habitar en la inconsciencia de los individuos con los que
interactua, tanto vivos, como muertos. Cuando el Doctor se introduce en este plano,
su cuerpo se vuelve una sombra, y su entorno se vuelve volatil como el pensamiento.
La escena tiene lugar cuando el personaje se introduce en una cueva plagada de
cadaveres secos. Al tocar a uno de estos, se introduce en el mundo de la
inconsciencia del muerto. En este plano surrealista se representan las vivencias del
individuo antes de morir. En este caso el individuo fue un habitante de una tribu
asentada en el lugar, que fue masacrada por unos conquistadores. De esta manera,
se representa la imagen de su pueblo como martir, un terreno desértico desolado, y
un rostro en los cielos, llorando por. Esta es una representacion del dios de los
bosques que veneraba la tribu, hasta que fue destruida.
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4.7. PRUEBAS DE COLOR.

Una vez desarrollados los bocetos, se llevaron a cabo diferentes pruebas de color de
cada disefio planteado. La mayoria de las pruebas realizadas son de colores poco
saturados, debido a que hemos buscado un contraste de color entre los saturados 'y
los poco saturados.
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Por otra parte se realizaron pruebas de color se los diferentes entornos realizados.
Por una parte el pueblo, y por otra, el plano de la inconsciencia al que accede el
personaje del doctor.
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5. RESULTADOS
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