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Lo que hacemos en el comic es elegir los
momentos mas relevantes de una escena
para transmitir correctamente el ambiente y
las acciones que la componen. Por ejemplo,
veamos cOmo comunicamos el ambiente.
Observa esta vifieta, hay dos personajes
conversando:




No sabemos donde estan, ni en qué tipo de lugar se encuentran. Sin embargo,
si agregamos esta imagen antes

b -

et {OBSERVEMOS )eeceereeeeneeeesnaecesassesenssessnscsssssesssssossnscnns

m  ;Puedes indicar donde estan los personajes?

= ;A qué hora suceden los hechos?

= ;Quétipo de historia es?

m ;Qué otras cosas puedes relatar respecto a la primera vifieta?

Al agregar la primera vifieta, inmediatamente sabemos que los personajes
se encuentran en una habitaciéon dentro de ese edificio. Ahora sabemos que
estdn en una casa antigua y que hay una figura acechandolos. Dotamos a la
escena de una atmadsfera de terror.
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Ahora veamos un ejemplo de accion:

DESCONECTARSE

®  ;Qué hace este personaje?
= ;Donde estd?

Ahora analicemos la misma vifieta al lado de la que hemos agregado:
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Al agregar esta vifieta sabemos cudl es la accion que realiza el personaje.



<

Planos y encuadres

No solo lo que elegimos mostrar tiene un efecto en el lector, sino que
es de suma importancia el cdmo lo mostramos. Para esto tenemos dos
herramientas: los planos y los encuadres.

Los planos

Los planos indican la distancia desde la que mostramos una imagen, y, por
lo tanto, la cantidad de informacién que entregamos en esta.

et OBSERVEMOS )eteeeeerereaereeaasessassesesssesssscsssssesssssessnscons

En esta imagen vemos al personaje en un lugar soleado cerca del agua y
vegetacion, pero en la proxima imagen

DESCONECTARSE
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Comencemos desde lo mas lejano:

El plano general es una imagen ubicada a una distancia tal que permite
que veamos al personaje principal, personajes secundarios y el entorno en
el que se encuentran.

El plano entero permite observar al personaje principal de cuerpo
completo y algo de su entorno.




El plano americano es una mirada al personaje principal desde las rodillas
hacia arriba.

En el plano medio podemos ver al personaje principal desde la cintura
hacia arriba.
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En el primer plano concentramos toda la atencion en el rostro del
personaje, con lo cual logramos dar énfasis a sus expresion.

Elplano detalle nos permite centrar la atencién en algun elemento
pequeno dentro de la accion, en el cual necesitamos que los lectores
reparen para que entiendan la historia.




El Encuadre

La otra herramienta que tenemos a nuestra disposicion es el encuadre,
que corresponde a la altura desde la que mostramos la imagen. Sirve,
especialmente, para transmitir la emocién de la imagen.

Encuadre Contrapicado: se puede ver al o los personajes desde abajo, con
lo que enfatizamos su poder o autoridad.

Encuadre Normal: vemos a los personajes a la misma altura en la que nos
encontramos nosotros, los lectores.

<
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A diferencia del encuadre contrapicado, en el encuadre picado vemos a los
personajes desde arriba hacia abajo, haciendo que se vean mas fragiles o
pequenos.

Encuadre Cenital : es similar al encuadre picado, pero desde mucho mas
arriba. Este encuadre se usa para exagerar o ampliar la panordmica de lo
que sucede en la vifieta.




¢Como hacer vifietas?

ceee L OBSERVEMOS )eceeeeeeereeesenaeeecesssssssecsssssassesssssnssscssnnns

Veamos un ejemplo narrativo a través de cuatro vifietas en donde se usan
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estos elementos para transmitir informacion.

Veamos la primera vifeta:

Se trata de un plano general que nos indica el lugar donde esta el

personaje. Lo vemos desde arriba, en plano picado, como una manera
de graficar que es un ser humano comun enfrentado a algo misterioso y
poderoso: una especie de sarcéfago, rodeado de simbolos extrafos
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Ahora vemos al personaje en un plano entero, con un encuadre normal.
Con esto reflejamos que hay un cambio en la psicologia del personaje. Ya
no es un personaje sobrepasado por algo mas poderoso. Lo vemos a él y al

sarcéfago a la misma altura. El personaje ha decidido tomar una accion.

Esta vifieta es informativa y marca un giro en los acontecimientos: el
personaje ha logrado abrir el sarcéfago.



Si se compara la cuarta vifeta con la primera, podemos ver que:

= Enlugarde unplano general tenemos un primer plano para hacer énfasis
en la expresion del personaje.

= £l lugar donde se encuentra ha dejado de tener importancia y son sus
emociones las que cobran protagonismo.

= Fl encuadre es inverso al primero: pasamos de un encuadre picado,
donde el personaje se vela disminuido, a un encuadre contrapicado, para
enfatizar que ha logrado su objetivo y tiene el control de la situacion.
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Dentro de un proyecto de narrativa grafica participan diferentes personas.

Cada uno de ellos tiene un rol especifico y por lo general se especializan

en esa area. En este taller todos deberan realizar todas las tareas, para que

aprendan y entiendan cada uno de los roles.

Los roles que van a desempenfar son:

Editor: es quien dirige el proyecto, el responsable de que los plazos
se cumplan, que cada uno de los involucrados cumpla su labor y
que el proyecto se lleve a cabo como estaba planificado.

Guionista: es el encargado de crear el universo y los personajes
(descripcion fisica y sicolégica) y hacer el guion en base al cual se
haran los dibujos.

Dibujante: es la persona que le da el aspecto visual a los personajes
y dibuja la historia basandose en el guion.

Entintador: el dibujante entrega el dibujo en forma de “lapices”
terminado. Luego, es el entintador el que le da el aspecto acabado
y final a dichos dibujos usando técnicas de sombreado, achurado y
remarcado de las lineas.

Rotulador o “letrista”: es quien coloca los globos de didlogos,
cuadros de texto y en algunas ocasiones las onomatopeyas en la
historia.

o Forma un grupo de trabajo con cuatro o cinco integrantes. Este

momento es muy importante porque éste serd el grupo que te
acompanara durante todo el taller.




o Lee atentamente este pérrafo y toma nota de lo que ocurre en él.

Un dia su madre le dijo: “Ven, Caperucita Roja, aqui tengo un pastel y una botella de
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vino, llévaselas en esta canasta a tu abuelita que esta enfermita y débil y esto le ayudard.
Vete ahora temprano, antes de que caliente el dia, y en el camino, camina tranquila y con
cuidado, no te apartes de la ruta, no vayas a caerte y se quiebre la botella y no quede nada

para tu abuelita. Y cuando entres a su dormitorio no olvides decirle, “Buenos dias,” ah, y no
andes curioseando por todo el aposento.”

“No te preocupes, haré bien todo,” dijo Caperucita Roja, y tomd las cosas y se despidié
carinosamente. La abuelita vivia en el bosque, como a un kilémetro de su casa. Y no mds
habia entrado Caperucita Roja en el bosque, siempre dentro del sendero, cuando se encontré
conun lobo. Caperucita Roja no sabia que esa criatura pudiera hacer algun dario, y no tuvo
ningtn temor hacia él. “Buenos dias, Caperucita Roja,” dijo el lobo. “Buenos dias, amable
lobo.” - “;Adénde vas tan temprano, Caperucita Roja?” - “A casa de mi abuelita.” - “;Y qué
llevas en esa canasta?” - “Pastel y vino. Ayer fue dia de hornear, asi que mi pobre abuelita
enferma va a tener algo bueno para fortalecerse.” - “;Y adonde vive tu abuelita, Caperucita
Roja?” - “Como a medio kilémetro mds adentro en el bosque. Su casa estd bajo tres grandes
robles, al lado de unos avellanos. Seguramente ya los habrds visto,” contestd inocentemente
Caperucita Roja. El lobo se dijo en silencio a si mismo: “iQué criatura tan tierna! qué buen
bocadito - y serd mds sabroso que esa vigjita.

(Extracto: Caperucita Roja, Un cuento de los hermanos Grimm)

e Comparte las notas con los compafieros y companheras al interior de
tu grupo y adapten esta historia al formato de cémic.
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Instrucciones:

Decidan qué planos y qué encuadres usaran para realizar su representacion
grafica. Deben usar como minimo:

=& Un plano general

~# Un plano medio

=& Un primer plano

~& Un encuadre picado

~# Un encuadre contrapicado

= Pongan atencién al uso de las vifietas para manejar el tiempo de la
narracion y enfatizar la sicologia de los personajes.

= Flijan un momento de la historia y ralenticen el paso del tiempo
usando varias vifetas de una misma accién, con minimas variaciones.

= Elijan otro momento para avanzar de una accién a otra sin vifietas
intermedias, como si lo que muestran fuese una sorpresa para el
lector.

Cuando hacemos un comic estamos tomando decisiones, eligiendo
cuidadosamente qué mostrary como mostrarlo, para que nuestro
relato funcione de la mejor manera.




Definiendo el proyecto grafico.

o Reunidos con su grupo de trabajo, conversen acerca de las historias
que deseen contar a través del formato de comic.

Tengan en cuenta que seran solo cuatro paginas de comic, con un
maximo de cinco vifietas por pagina y tres personajes, por lo que la
historia no debe ser muy compleja.

La narrativa grafica es una herramienta poderosa para mostrar nuestro
punto de vista sobre el mundo. Cada persona es Unica y tiene una
mirada singular sobre lo que nos pasa a todos. No importa el tema del
que quieran hablar, Usenlo para comunicar su vision.

Sivan a hacer una historia de naves espaciales o de gladiadores romanos,
preguntense qué es lo que los motiva a hablar sobre eso, cuales son las
claves que los mueven a ustedes a interesarse por esos temas. Cuando
identifiquen qué es lo que lo hace interesante, sabrdn como hacer que
sea interesante para otras personas; vy lo que es mejor, se dardn cuenta
que “eso” es algo muy personal, que solo ustedes pueden comunicar
desde ese punto de vista.

9 Con toda seguridad en el grupo habra diferentes ideas que pueden
parecer irreconciliables al momento de definir qué historia van a contar.
Debatan durante la semana, comuniquense por correo electrénico,
expongan sus puntos de vista con claridad y conviccion, y escuchen 'y
lean a sus compaferos con atencion.

Hagan una lista con las historias que quieren contar y los motivos por los
cuales quieren contarlas. Cuando revisen la lista de motivos encontraran
similitudes, pero también encontraran puntos de vistas contrarios. No
los descarten a priori, les servirdn mas adelante.

El objetivo de la semana es que cada grupo llegue a un acuerdo respecto
a la historia que desean contar.

<
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Investiguemos para

trabajar mejor.




SESION 3

Documentacion

Ud

Una vez que tenemos definida la historia que queremos contar debemos
asegurarnos de conocer el contexto en el que se desarrolla. Para esto es
fundamental la documentacion.
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o Reunidos en grupo, hagan una sintesis de la historia que van a contar,
e identifiquen el contexto en el que ocurre.

= ;Es una historia realista que ocurre en tu comunidad o es una
historia ambientada en un pasado mitoldgico?

= ;Esunrelato de género ambientado en el dia de hoy o la recreacion
de un hecho historico?

Sea cual sea la historia que quieran contar, no importa si es fantastica o realista,
si transcurre en el pasado, en el presente o un universo fantastico, tiene un
contexto que deben conocer. Para ello tenemos muchas herramientas a
mano, una de las cuales es la busqueda en internet.

9 Busqueda de informacion.

Sin embargo, internet contiene tanta informacién que es facil perderse. No
basta con introducir las palabras que buscamos en un navegador. Para no
naufragar en el mar de informacién de internet, necesitamos elaborar una
ruta de viaje. Para ello te recomendamos los siguientes pasos:

2.1 Determinen los dos aspectos mas importantes de la historia y
organicense en parejas dentro del grupo. Asignen a cada pareja un
aspecto a investigar.

<
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2.2
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Con tu companero conversen acerca del aspecto que les tocd. Enun
papel vayan anotando las ideas que les surjan.

Hagan un mapa de conceptos relacionados. Deben hacer una lista
con las palabras que consideren relevantes acerca del contexto de la
historia que estan preparando. Una vez que tengan un buen nimero
de palabras claves para la busqueda, pasaremos a la siguiente etapa.

9 Estrategias de busqueda.
Normalmente, si se busca un par de palabras comunes en internet se

encuentran muchas paginas en internet y muchas de ellas no estan

relacionadas con el tema de la busqueda.

Una manera de acotar la busqueda es afadir palabras que sirvan
para especificar lo que quieren encontrar. Por ejemplo, si buscan
informacion sobre la criatura mitolégica llamada “Colo-Colo”,
encontrardn muchas paginas sobre el equipo de futbol que no te
serviran. En cambio, si afades la palabra “mitologia”, aparecera lo
que buscas. jHaz la pruebal

Por otra parte, si buscas una cita de algun libro, lo mejor es que
la escribas entre comillas, asi solo encontraras la frase de manera
exacta.

Revisa las fuentes: al encontrar informacion pertinente, deben
revisar quién es el autor y chequear cual es su experiencia en la
materia, pues es relevante determinar si la informacion es confiable
0 no.

Contrasta la informacion: si encuentran una pagina que afirma
algo, busquen en internet si hay alguien que lo contradiga. La
idea es no tomar partido a priori, sino buscar las referencias mas
autorizadas en la materia.

\
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o Discutiendo los hallazgos: vuelvan a reunirse en grupo y junten toda

la informacion recopilada. Ahora tienen mucha mas informacion que al
comienzo de esta sesion, y estd a disposicion del grupo para mejorar la
historia.

Conversen acerca de los aspectos mas relevantes, los hallazgos
importantes o datos que no tenfan presentes al momento de comenzar
esta sesion, y replanteen la historia que van a realizar.

Tienes que tener presente que tu historia es ficcion, y la informacion
recabada debe ser usada en funcion de mejorar la historia.

;Ibas ahacer una historia basada en un mito urbanoy la investigacién
te demostré que era falsa? No importa, usa esos datos para contar la
misma historia pero desde otro punto de vista, mostrando lo que se
esconde tras el mito. O en lugar de eso, usa la informacion recabada
como contrapunto para fortalecer la diversidad y aumentar la
complejidad de la historia.

Redacten un resumen del contexto en el que se va a desarrollar
la historia, tomando en cuenta el trabajo de recopilacion e
investigacion.
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SESION 4

Ya tenemos claro el mundo en el que vas a situar tu historia, ahora vamos a
trabajar en ella. Lo primero que debemos clarificar es que toda historia es la
historia de un conflicto:

( 1
Un personaje, el protagonista, quiere lograr un objetivo o
meta y hay algo o alguien que se le opone: el antagonista,
que pone obstaculos al protagonista para que logre su

objetivo.
\ J

Eso no significa necesariamente que sean enemigos, o que el protagonista
sea bueno y el antagonista, malo. Piensa por ejemplo en Bob Esponja.
Todos los personajes son de alguna manera, cercanos a Bob Esponja, pero
se interponen en sus planes. Dependiendo de la historia, cada uno de los
personajes de Fondo Bikini se opone a los objetivos de Bob Esponja. Ya sea
la torpeza de Patricio Estrella, que hace todo mal; el mal genio de Calamardo,
que se opone a la alegria de Bob; la avaricia de Don Cangrejo, en contraste
con el idealismo del protagonista. Incluso un antagonista puede oponerse al
protagonista con una actitud positiva, como el espiritu aventurero y valiente
de la ardilla Arenita en contraste a la cobardia de Bob Esponja.

Toda historia es la historia de este enfrentamiento, y para poder mostrarlo
de una manera efectiva tenemos que dar forma acabada a tres elementos
fundamentales:

Protagonista, Tipo de Conflicto, y Antagonista.
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Comencemos con el protagonista de tu historia.

o ReUnanse en tugrupoy debatan guidndose por las siguientes preguntas:
= ;Quiénesyqué eslo que quiere?
= ;Cudl es su historia previa, donde crecio, como es su vida?

= ;A qué se dedica? ;Cémo se gana la vida? ;Como le gusta pasar su
tiempo libre?

= ;Como es su familia y coémo es su relacion con ellos?

= ;Qué lugar ocupa en la sociedad en la que vive?

¢Cudles son sus creencias y convicciones?

A medida que respondan a estas preguntas se dardn cuenta que
el protagonista parece adquirir vida, su personalidad comienza a
ser resultado de su crianza, su entorno y sus propias convicciones.
Comienzan a aflorar sus fortalezas y debilidades que se pondran a
prueba en la historia que escribiran.

Conversen en el grupo, escuchen los puntos de vista de todos, y anoten
todo lo que discutan.

9 Una vez que sientan que el personaje responde a lo que necesitan
para la historia ordenen los datos mas relevantes en tres columnas:
= Biografia: la historia del personaje antes de que comience la historia

que ustedes van a contar.

= Entorno social: familia, amigos, trabajo.

= Perfil emocional: como es la personalidad del personaje y cudles
SON sus convicciones.

Biografia Entorno social Perfil

Tiempo estimado
O. minutos
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Mas adelante haremos el mismo trabajo con el antagonista. Si en un
comienzo no tenifas contemplado un antagonista, no te preocupes,
aparecera. Pero para lograrlo, antes debemos definir cudl es el tipo de
conflicto de la historia.
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El tipo de conflicto

En muchas historias el antagonista es un personaje que se opone
directamente al protagonista. Sin embargo, en otras historias el antagonista
puede ser el entorno social, por ejemplo cuando el protagonista va contra las
reglas de la comunidad; o también puede ser algo intangible, como el ataque

de una fuerza de la naturaleza -la erupcion de un volcéan, un terremoto- o una
catastrofe como una enfermedad altamente contagiosa. Finalmente, también
puede ocurrir que lo que hace que el protagonista no pueda alcanzar su meta
sean sus propios traumas y miedos.

Cada uno de estos tipos de antagonistas refleja un tipo de conflicto:

= Conflicto interno: los traumas y miedos del protagonista.

= Conflicto personal: un personaje que se opone a los objetivos del
protagonista ya sea porque quiere lograr lo mismo, antes que él, o evitar
que lo logre porque el triunfo del protagonista lo perjudica.

= Conflicto social: el protagonista se enfrenta a su comunidad para lograr
sus objetivos. Por ejemplo, un joven que quiere ser musico en una familia
de médicos.

= Conflicto elemental: fuerzas mas grandes que el ser humano, como
desastres naturales o epidemias, ponen a prueba al protagonista.

<
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o Reunidos en grupo conversen respecto a cuél es el conflicto de la historia
que estan trabajando e identifiquen a cudl de los tipos mencionados
mas arriba corresponde.

Una vez que lo tengan claro, da lo mismo el tipo que sea, vamos a
representarlo en un personaje puntual:

= Siesun conflicto social, serd el lider de la comunidad.

= Siesun conflicto interno, serd un personaje que mantiene sometido
al protagonista usando sus traumas.

= Siesun conflicto elemental seré alguien que se opone a los planes
del protagonista para salvarse del desastre.

Este serd nuestro antagonista. Comencemos a darle forma.

iRecuerdas que en la primera sesion les aconsejamos no descartar las ideas
contrarias que surgiesen en el debate? Asimismo, cuando realizaron la
investigacion, pudo surgir informacién que contradecia lo que queriamos
presentar en la historia. Este es el momento de usar esa informacién que se
les recomendo guardar.

Un antagonista no debe ser sélo alguien que se opone al protagonista sin
argumentos. Para que la historia tenga un efecto dramatico real, el conflicto
debe estar bien elaborado, y para eso es necesario un antagonista tan real y
complejo como el protagonista.

9 Repitan las mismas preguntas que se hicieron con el protagonista, y
discutanlas en grupo. Usen los contraargumentos que encontraron en
el proceso anterior.
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Una vez que tengan claras las diferentes aristas, tal como lo hicieron
con el protagonista, redactenlas con el grupo, en una hoja con tres
columnas: Biograffa, Entorno social y Perfil emocional.

Biografia Entorno social Perfil

Diseiio visual de los personajes

e L OBSERVEMOS )eeeeeeeeeneeeeenascssassesnscessnscssssscsssssossnscnns

Mira estos personajes. ;Qué caracteristicas te sugiere su apariencia fisica?

.58

Una vez que hemos realizado las fichas del protagonista y el antagonista,
podemos comenzar el disefo visual, definiendo la apariencia fisica de estos.
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o Dividanse en parejas y asignen el protagonista o el antagonista a cada
una de las duplas. Con tu comparero, anoten en una hoja de papel, los
siguientes datos sobre el personaje que les toco:

=
= Nombre ‘0
= Fdad m
= Estatura )
= Peso
= Cabello 4
= Raza

= \estimenta

9 Vuelve a mirar los personajes que te mostramos antes de esta actividad.
En este punto te invitamos a ir un paso mas alld de los estereotipos
comunes. Compara las dos nifas.

Verdn que ambas tienen personalidades distintas, una es jovial y la otra
mas seria, pero ninguna responde completamente a un estereotipo. La
chica mas seria usa unos bototos todo terreno, o que nos lleva a pensar
que si bien puede ser mas cerebral no duda en salir a la aventura si es
necesario. O la chica que es mas jovial y se viste libremente, pero su
atuendo no es sacado de una revista de moda. Esto nos dice que a pesar
de ser"moderna”no es demasiado influenciable por su entorno y tiene
pensamiento propio.

Por ejemplo: siel protagonista es inteligente, en lugar de darle la imagen
cldsica de un“intelectual’, piensa en darle una apariencia mas deportiva.
O si es un personaje de personalidad retraida, pueden dotarlo de una
apariencia fisica ruda.
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Lo mismo con el antagonista. Solemos imaginar al villano de la
historia como el opuesto al protagonista en todo sentido, cuando el
protagonista representa la perfeccion fisica el antagonista suele ser feo
y débil. Cuando el protagonista destaca por su intelecto, el antagonista
lo hace por la fuerza bruta.

iPero qué pasa si en términos fisicos no son diametralmente
opuestos?

Huye de los estereotipos y tus personajes seran mas complejos y reales.
Considerando esto, vuelvan a dividirse en parejas para dibujar a los
personajes y definir su apariencia fisica. Para hacerlo, intercambien
los personajes: los que describieron al protagonista ahora dibujaran al
antagonista y viceversa.

Revision del diseno.

Expliquen los objetivos del protagonista y del antagonista y como
se oponen generando un conflicto. Relaten este conflicto a algunos
companeros y compaferasy comparen lo que ve cada uno. Asi podran
evaluar qué aspectos de la historia funcionan y cudles no, y realizar los
ajustes que corresponda.

Definiendo personajes secundarios

Finalmente, deben dar espacio a otros personajes que ayudaran o se
interpondran a los protagonistas y antagonistas. Estos son los personajes
secundarios.

Recuérdeles el procedimiento que usaron para caracterizar a los
personajes principales y pidales que disefien ahora a los personajes
secundarios, pero sin tanto detalle, ya que sélo cumplirdn algunas
funciones.
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Aprende a usar un software

y jhaz un gran guion!
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SESION 5

El guion

La elaboracion del guion es el proceso en el cual damos forma a la historia
que estamos trabajando, para que luego sea traducida a dibujos en vifetas.
Cada parte del proceso es consecuencia del anterior, trabajando desde la
historia en su totalidad hasta la definicion de cada vifeta.

El guion tiene como objetivo graficar el conflicto de la historia, y la mejor
manera de lograrlo es con una estructura dramatica consistente en tres arcos:

®  Presentacion: en esta seccion se presentan los personajes principales y
su conflicto. Al final de esta escena debemos incluir un giro en la relacion
entre los personajes principales, lo que pone en marcha la historia.

= Desarrollo: esta seccion es el cuerpo de la historia. Aqui mostramos el
enfrentamiento entre los personajes principales, donde cada uno intenta
alcanzar su objetivo. El final de esta seccién pone al protagonista frente a
su maximo desaffo y estd a punto de ser derrotado.

= Final: aca se resuelve el conflicto. El protagonista y el antagonista tienen
su enfrentamiento final y uno de los dos gana o ambos pierden. La idea
es que lo que planteaste en la presentacion se cierre aca.

Esta estructura es la mas usada en las historias de ficcion desde los comienzos
de la cultura occidental. La podemos encontrar en casi todos los libros,
peliculas y series que existen.

Para conocer a cabalidad la estructura de un guion, trabajaremos con
un software especializado en escritura de guion: CELTX (se descarga
gratuitamente desde https://www.celtx.com/ previa inscripcion)

Esta etapa consiste en cuatro actividades que deben realizarse en conjunto,
por todos los integrantes del grupo. Si bien pueden turnarse en las
actividades, todos deben participar en ellas.



(" ACTIVIDAD I: \ Creacion del proyecto
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o Abrir Celtx desde el icono que encontraran en el escritorio del
computador.

e Crear un proyecto nuevo en Celtx: en la pantalla de inicio de Celtx, en
Plantillas de Proyecto, seleccionar “libro de historietas”

“ \Welcome to Celtx
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e Luego en el menu Archivo, Guarda el proyecto y némbralo con el titulo
de tu historia.

Editar Ver Guidn (D Hemamientas A
HNuewo proyecto... Ctri+h
Bbrir proyecto.. Ctrl+Q
Abrir reciente Ll
Guardar proyecto Ctrl+S i
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Gudrdalo en una carpeta que usaras para todo lo que tenga que ver con
esta historia.

Fecha de modifice..  Ti
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- Mingir elerents comcide con el oitero de bligueds
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("AcTwipAD 2: | Bosquejo del conflicto

o Retoma el trabajo de la unidad anterior: el protagonista de la historia,
su objetivo, quién es el antagonista y el motivo por el cual se opone al
protagonista.

Este triangulo representa el conflicto de la historia.
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[ Protagonista + Antagonista + Objetivo del Protagonista = Conflicto de la Historia J

G

9 Inserta un bosquejo grafico en Celtx y haz un esquema con el

protagonista, el antagonista, el objetivo y el conflicto. De esta manera
tendras claro si el conflicto funciona y si no, cual es la manera de
corregirlo.

Como ejemplo de esta estructura, piensa en Batman y el Joker. Batman tiene
un objetivo: proteger a ciudad Gética del crimen y el caos; sin embargo,
el Joker se opone a que Batman cumpla ese objetivo, con sus acciones
terroristas. Ese es el conflicto de la historia.

Prosagesasta




( ACTIVIDAD 3:\ Creacion de fichas de personajes
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o Anade en Celtx las fichas de los personajes principales (Protagonista
y Antagonista) y secundarios. Traspasa en las fichas la informacién
relevante que esté en los apuntes de las unidades anteriores, en especial
de la sesién 4.
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(" ACTIVIDAD 4:\ Creacion de las escenas

o Anadir en Celtx tres escenas.

Las escenas son unidades de trabajo en Celtx que permiten ir construyendo
la historia. En este trabajo, se usaran tres unidades, correspondientes a
cada uno de los tres actos que vimos anteriormente.
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9 Dividan las escenas en un listado de acciones. Con ese listado,
convierte las escenas en un guién como éste:
1. Sally (la lagartija) caminado por la pared, al final de la pégina
aparecen Ziziy Lina en escena.

2. Lashermanas, Ziziy Lina hablan del nuevo chico del colegio, Fabian.
Sally las sigue desde la pared al igual que un auto negro. Finalmente
Sally salta sobre Zizi.

3. Zizi corres despavorida con Sally pegada a su pelo. Dejando a tras a
auto negro.

4. la carrera de Zizi contintan, arrasando con cuanto compafero de
colegio encuentra a su paso.
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5. Una silueta sigue a Zizi, eludiendo con gran habilidad a los
transeuntes. La intercepta en una esquina, es Fabian.

6. Tanto Zizi como Sally quedan petrificadas con Fabian en frente. Este
en un rapido gesto quita Sally de la cabeza de Zizi y la deja sobre
una pared. Tan rapido como aparecio, se va entre la gente que rodea
a Zizi, una de esas personas en Lina.
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Para que saques el méximo provecho a este espacio, te recomendamos:

G

®  Lapresentacion debe ser de una pagina de duracion.

= Fl desarrollo debe tener dos paginas.
= Elfinal dura una pagina.

= (ada pagina debe tener un promedio de seis vifietas.

Conversa con tu grupo el primer

borrador del guidén vy hagan
comentarios. Si detectan puntos
débiles, es el momento de
cambiarlos y volver a usar ideas
que hayan sido descartadas.

Realicen una segunda versién del
guién. Esta serd la versiéon con la
que comenzaremos la etapa de
dibujo.






Dibuja. muchos
bocetos, no importa
si te equivocas




SESION 6

Ya tenemos el guion jAhora viene el dibujo!

Si bien el cémic es un lenguaje eminentemente visual, no es imprescindible
ser un buen dibujante para hacer historietas. Lo importante es saber elegir
las imagenes con las que vas a comunicar tu historia.

Es por este motivo que les recomendamos que no tengan miedo y participen
en esta etapa sin importar sus habilidades técnicas para dibujar.

Ejemplo:
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(Cada integrante debe tomar el guién que elaboraron grupalmente y hacer su
propia version en lapiz. Esta actividad les tomara toda la sesion.

Indicaciones:

®  Esta actividad se realiza en forma individual.

= Deben tomar el guion elaborado en la unidad anterior y traducirlo a
vinetas.
= Envarias hojas de papel, con ldpiz mina, transforman el guion en dibujos.

= Libremente, elige los tamafos y formas de vifietas que te hagan mas
sentido con el guion. Lo mismo con los planos y encuadres. Recuerda lo
que revisamos en la primera sesion.

No te quedes con la primera idea. Tienes toda la sesién para
trabajar en esto.

Si lo consideras necesario, intercambia ideas con tus compaferos para
recibir retroalimentacion. Sin embargo, lo importante acé es tu vision,
ya llegard el momento de la discusion grupal.

Una vez que tengas una versién definitiva, vuelve a dibujarla
para lograr un mejor acabado. Incluye los didlogos y textos en
esta version. Hazlo a mano y no te preocupes porque la version
definitiva se hara de forma digital en un software.
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Comparte con

tus amigos lo
realizado, escucha
sus sugerencias para

mejorar tu trabajo.



SESION 7

( ACTIVIDAD \

Comparte la version que realizaste en la sesion anterior a tus companeros de
grupo. Revisen las diferencias y similitudes entre las diferentes propuestas de

/’

cada unoy analicen:

= ;Cudles fueron los motivos por los que eligieron determinados planosy
encuadres?

=
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;Hay alguna eleccion de tus compafieros que te parece mejor que la que
hiciste tu?

~

= ;Te parece que tu resolviste de mejor manera una secuencia, plano o
encuadre?

Debate con tus companeros y elijan las que les parecen que son las
alternativas mas logradas. Recorten las mejores secuencias de vifietas
y armen un boceto grupal en conjunto. Comparen este boceto con el
guion original.

m  ;lLes parece que los cambios mejoraron el guion?

= ;Hubo cosas que se perdieron que les gustaria retomar?

Anoten estas indicaciones y realicen una version final en boceto para pasar a
la siguiente etapa: el dibujo definitivo.

<






SESION 8

El dibujo se realizard en forma digital, en un software llamado SketchbookX
(http://www.autodesk.com/products/sketchbook-pro/overview), cuya
version para tablet es gratuita. Se trata de un software basico de dibujo, que
permite trabajar en un lienzo con “capas’, esto permite separar elementos
de la composicién como si se usaran micas transparentes, colocandolas una
sobre otras. Ademas, permite usar lapices de diferentes grosores y colores.

La actividad que realizaremos nos permitira trasladar el boceto realizado
grupalmente, a un boceto en SketchbookX, usando un lapiz de color azul.

( ACTIVIDAD \
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o Abran el software SkechtbookX

9 Agreguen una capa nueva (en el icono similar a un OJO):

,
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”

e Luego seleccionen la opcién “Importar foto”.

Anadir capa
Importar foto
Importar camara

Cancelar

o Luego buscamos la fotografia de nuestro boceto en la“galeria”.

Seleccionar imagen

La imagen que importamos nos quedara como una capa arriba de las demas.
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Debemos moverla hacia abajo. Para esto la mantenemos presionada en
el item de capas y la arrastramos hacia abajo de la capa transparente. Asi
podremos dibujar encima del boceto.
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o Luego elegimos la herramienta “lapiz”, presionando elcirculo en la
parte inferior de la pantalla.



En la“rueda de color”seleccione el tono “azul” para usarlo como si fuera un
“lapiz"y dibujar encima del boceto.




MI TALLER DE

GOMIG :
DIGITAL S

Y dibujamos encima de nuestro boceto

r

e Una vez listo el boceto con lapiz azul, vas a dibujar nuevamente sobre
él pero esta vez con un lapiz negro en una nueva capa transparente. El
lapiz negro simulara el “entintado” o acabado final del dibujo.
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Una vez terminada esta version preliminar del boceto, 1éanlo en grupo. Cada
uno debe anotar las observaciones que tenga respecto al resultado final,
deben definir qué cosas funcionaron, qué elementos deben corregir o si hay
algun detalle que no habian visto en un comienzo y que deben resolver.

Discutan en grupo, determinen los cambios que van a realizar y trabajen en
la version final.
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SESION 9

Tal como vimos en las primeras sesiones, si bien la narrativa grafica es un
lenguaje que carece de sonido, se las arregla para “representarlo”dentro de las
vifietas. El proceso en el cual insertamos los dialogos de personajes y textos
de apoyo en el comic se llama rotular.

,
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FA'CTIVIDAD I W Rotulado

Ya tenemos nuestro comic dibujado, ahora vamos a “rotular”las vifietas.

o Comenzaremos exportando las paginas del comic realizado en
Sketchbook al formato PNG.

e Los archivos se deben ir guardando en la carpeta de trabajo. Para esto
usamos el cable USB de la tablet, la conectamos al computador e
importamos las imagenes desde alli.




6 Parainsertarlosdidlogosenel coémic usaremos un programagratuito (previo
registro) de edicién vectorial llamado Draw Plus (http://www.serif.com/
free-graphic-design-software/). Este programa nos permite trabajar con
archivos de fotos, agregarle vectores (bocadillos y globos de didlogos) y
textos.

Copiaremos los didlogos directamente desde el guién -que tenemos
en el software Celtx- y los pondremos en las paginas de comic. Para ello
usaremos el programa Draw Plus.
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o Creamos un nuevo archivo usando los tamafios predeterminados que
trae el programa, lo recomendable es hacerlo en “tamafio carta” (“letter”
en inglés), pero puede ser cualquier otro tamafo que Nosotros queramos

para nuestro comic.
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o Insertamos nuestra pagina de cémic hecha en Sketchbook en el
software DrawPlus. Para esto vamos al menu “insert”, luego “picture”y
“from file” del software DrawPlus.

n.. L [PTR PP

0 Debemos acercamos el drea en la que deseamos insertar los bocadillos
o cuadros de didlogo:

o Usaremos la herramienta de “formas predisefadas” para insertar, en este
caso, un cuadro de didlogo:
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e Podemos cambiar el color del relleno del bocadillo o el de su linea, en
la paleta de colores (Color Tab).

" || Colos | Swebch| Tisrmpaency| L &

rlf" [ | [H5L Color Wheel -

o Luego, seleccionamos la herramienta de texto para poder escribir dentro
de la forma:
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@ Podemos cambiar el tipo de letra, su tamano y otras caracteristicas en la
barra de herramientas de “fuentes”:
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El proceso se repite para cada bocadillo o cuadro de didlogo que tenga
nuestra historia.

Una vez que hayan colocado todos los didlogos de la primera pagina -la
presentacion de la historia-, 1éanlos en voz alta y comenten. Para que este
ejercicio funcione mejor, que cada personaje lo lea un miembro distinto del
grupo. Si no alcanzan todos, cambien en la segunda ronda. De esta manera
podran diferenciar el habla de los personajes mientras corrigen.

Seguramente tendran algunos reparos con ellos. Los encontraran poco
naturales, muy largos o poco claros. También puede pasar que una linea de
didlogo ya no sirve porque el dibujo lo deja claro. Por ejemplo, un personaje
puede decir“estoy triste’, pero el dibujo refleja su tristeza. En ese caso, esa linea
estd de mas. No se preocupen, es lo normal. El didlogo que uno escribe en el
guion es el primer acercamiento hasta llegar al didlogo definitivo.

Discutan los cambios grupalmente y corrijan los didlogos. Vuelvan a leerlos
en voz alta. Hagan una Ultima correccion y repitan el mismo proceso con el
desarrollo -paginas 2 vy 3- y luego con el final de la historia -pagina 4- .

( 3\
Si comparan el resultado final con los didlogos iniciales,
notaran que estos se han reducido. jFelicitaciones! El comic
es un lenguaje eminentemente visual y el uso de textos debe
estar al servicio de las imagenes y no al revés.

Pongan especial cuidado en el lugar que ocupa el didlogo dentro de la vifieta,
ya que deben estar dispuestos de una manera que permita una lectura clara.
Asi como las vifletas deben estar ubicadas de manera que se lean en Z, los
didlogos de una pagina deben estar en orden de lectura.
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Compara estas dos vifietas :

Si tienes un globo o recuadro muy grande, dividelo en unidades mas
pequenas. Ayuda a darle ritmo a la lectura y sirve para que los textos se

integren de manera mas fluida a la imagen.

Una vez que hayan terminado, revisen las paginas. Hagan las ultimas
correcciones que estimen convenientes.

iFELICITACIONES!
i€l comic esta
terminadol

Léelo y coméntalo
con tus amigos
y familiares

B
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SESION 10

La narrativa grafica es un lenguaje y como tal tiene un fin fundamentalmente
comunicativo. Es un vehiculo para comunicar ideas, mundos, opiniones y
vivencias.

En los ultimos anos, la narrativa grafica ha adquirido una renovada fuerza,
ya que muchos autores comenzaron a usarla para contar sus vivencias y
experiencias. Hay todo un movimiento de comic autobiografico a nivel
mundial que ha dado la oportunidad a sus creadores de divulgar su personal
creacion.

No solo eso. Debido a sus econdmicos requerimientos de produccion
-fundamentalmente soélo se necesita lapiz y papel para hacer un comic-
la narrativa gréfica se ha transformado en uno de los medios favoritos de
creativos que prefieren hacer sus propias historias, sin tener que depender
de fondos millonarios y la aprobacion de los estudios, como en el caso del
cine o la television.

La narrativa grafica estd al alcance de la mano. Ahora que ya tienes un cémic,
tienes una oportunidad Unica de comunicarte con el mundo. Pero antes de
hacerlo deben darle un rostro a su historia y para ello deben disefiar una
portada.

Nuevamente te invitamos a pensar mas alla de las ideas preconcebidas acerca
de lo que es la portada de un coémic. Usualmente es una escena o vifieta
del interior del cémic, pero no necesariamente debe ser eso. Puede ser una
imagen que represente la historia sin ser necesariamente una escena, o bien
un simbolo abstracto... los invitamos a pensar con libertad en el disefo.
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( ACTIVIDAD \

Reunidos con su grupo de trabajo, conversen acerca de lo que les motivo a
hacer el comic, anoten esas emociones y necesidades, y decidan qué imagen
es la que mejor transmite esos conceptos. Recuerden que una portada debe
capturar la atencion de manera inmediata, por este motivo, deben elegir sélo
una idea para comunicar: la mas importante.

Como sugerencias para la elaboracién de la portada:

= Lo ideal es que la imagen conste de un solo elemento que concentra
la atencion. Todos los detalles secundarios quedan en segundo plano,
como contexto.

®  Dejar un espacio para ubicar de manera destacada el titulo del cémic, y
el nombre de los autores.

®=  Hacer un boceto de la portada y aprobarla grupalmente. Entonces
pueden realizar la version final en Sketchbook y los textos (titulo, nombre
de los autores, etc.) en Draw Plus.

Recuerden, més que otra etapa de trabajo, este momento es una instancia de

celebracion y mirar lo avanzado.

N



MI TALLER DE

DIGITAL

( ACTIVIDAD FlNAL:\ compartir

Una vez que ya hemos elaborado nuestro comic y su portada estamos listos
para compartir nuestra creacion. Actualmente tenemos la posibilidad de
publicar nuestras creaciones de manera gratuita y compartirlas con todo el
mundo, gracias a internet y las redes sociales.

Sélo debemos aprender a preparar el comic para su publicacion.

o Exporten todas las paginas en formato .png. Para eso vamos al menu
File — Export — Export as Image
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Generalmente las opciones de exportacion que vienen predefinidas
funcionan sin problemas, pero podemos ir alterdndolas para que
nuestra imagen sea lefble y no pese demasiado.



Generalmente las opciones de exportacidon que vienen predefinidas
funcionan sin problemas, pero podemos ir modificandolas para que
nuestra imagen sea legible y no pese demasiado.
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