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Dedicatoria

Para mi madre que ha sido el mejor cjempb de lucha y tenacidad a lo largo de mi Vida.
Para mi esposa por todo su apoYo en estos ultimos arios.

Introduccion

Este lbro se crea como Pro&ucto del
trabaio final de graduacion para licenciatura de
la carrera de Enserianza Arte y Comunicacion
Visual de la Universidad Nacional, Costa
Rica, a partir de la sistematizacion de la
'ln\/est'gac]én de los aprencﬁzzﬁcs resultantes
de este requisito de graduacion.

Esta guia est orientada para las y los
estudiantes de coleg]o (secundaria), lquienes
cursen el énfasis técnico de diserio gréﬁco 0
Pubhc’utar]o en la educacion P\'Abhca de Costa
Rica, en donde estos contenidos Pue&en
comP|emmtarse con el uso de herramientas
tecnologicas como por ejemPlo el uso de
diferentes  softwares para la edicion de
fotogréﬁ ca, diserio vectorial y diserio editorial,
arhcan&o aprenchzaje basado en proyectos
- apreﬂ&]z:{)e colaborativo o para el trabajo
individual con cada estudiante.

Cuando hablamos de quia didactica, nos
referimos a un libro que lgunciona para que
el o laestudiante comp|emcnte el aprenchzaje
en ¢asa que recibe por medio de la mediacion
docente en cualquiera de estos temas o
mejOr aun en su co@unto 3 como esta
coneebida esta guia.

Para este trabajo, se entiende como
lbro ilustrado, wn lbro con ilustraciones,
las cuales graﬁcan una parte del relato, la
parte mds importante de este a\fudanAo a
entender mejor algin detalle o destacando
una escend emotiva, de accion o cualquiera
otra que el autor 0 autores consideren
Pertinentes.

Este lbro trata de enseriar apartaéos
lmPOrtantes 3 tomar en cuenta para crear
un libro ilustrado en donde affore la fantasia
del autor. Para ello toca algunos contenidos
utiles para su creacion abarcando diferentes
etapas como lo es la creacion de la historia
Y personaies, el Jib\{)o Y la lustracion y por
ultimo el diserio editorial. No es un libro que
contiene la formula Pernfecta, pero contiene
coNsejos que le Po&rian a\/uAar a crear su
relato.

Nota

Todas la ilustraciones que no COrrCSjOYHCﬂ
a los trab;];jo realizados por los estudiantes,
fueron realizas por Mi MisMo 0 soN ProP'@s.



HISTORIA

¢Como empezar una historia?

1. La adaptacién @ 2 Lalluvia de ideas | 3.Una historia ocurrente [ 4. Creacidn colectiva

Enmarcando la historia mediante la estructura del "Viaje del héroe™

Etapas del “"Viaje del héroe™

Introduccion

1. Vida cotidiana del futuro héroe B 2. El llamado a la aventura 3. Rechazo al llamada 4 Encuentro con el maestro 5. Aceptacidn al llamado

Desarrollo

b. Los primeros pasos en su misidn 1. Pruebas, aliados y enemigos 8. La tentacidn

Conlcusidn

9. La prueba final 10. Rescate al héroe 11. La recompensa 12. Final, el héroe como guerrera, tirano o redentor del mundo

Métodos para terminar de planear la historia

1. Mapas mentales 2 Circulos concéntricos de relacidn 3. Verosimilitud




TEORIA

Este apartado estd dedicado a tratar
conceptos importantes que ayudardn al
estudiante a la creacidn de su historia. Las
diferentes categorias en las que se subdivi-
de este apartado son: adaptacién, la lluvia
de ideas, los circulos concéntricos de rela-
cién, creacién colectiva, “el viaje del héroe”,
arco narrativo, verosimilitud.

Adaptacion

Este recurso es muy utilizado no solo
por la escritura, sino en el cine y serie de te-
levisiéon. (Gibbons & Pilcher, 2018) hablando
sobre este recurso en su libro comentan lo
siguiente:

Examina una novelaq, pelicula u obra que
te guste mucho, elige una escena que te
atraiga y después adaptala... Esto te ayu-
dard a practicar el arte de narrar una
historia en palabras e imagenes sin tener
que inventar una trama. Considera cud-
les son los elementos mds importantes de
las escenas, ¢las acciones del personaje,

el escenario o tal vez el discurso? (p.182)

Esta puede ser unafuente creativa para
el o la estudiante que se propone realizar
una historia original pues la adaptacion no
implica copiag, sino tomar elementos claves
sobre los que se realizard elementos nuevos
propuestos por el estudiante. La adaptacion

G}? ailln

puede tomar como referencia varias fuen-
tes haciendo del nuevo relato un mosaico
cargado de significado, historia, y de ideas
de otros autores.

(" )\
Ni idea de como adaptar
esta historia, pero

buenas combianaciones
en ocasiones forman
buenas historias.

\_ Y,

Lluvia de ideas

Este es probablemente el recurso con el
que estemos mas familiarizados y familia-
rizadas, pero adn asi es igualmente valido.
Bdsicamente consiste en apuntar todas las
ideas tan pronto como se piensen y poste-
riormente darles un sentido coherente en
la historia que pensamos realizar. (Harvard
Bussines School , 2017), lo explica de la si-
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guiente forma:
Aunque el concepto “lluvia de ideas” ahora
es usado como un término genérico para
hacer que los equipos desarrollan ideas,
comenzd como el nombre de una técnica
especifica, propuesta por el ejecutivo pu-
blicitario Alex Osborn, en la década de 1950.
El codificé las reglas bdsicas que muchos
de nosotros seguimos cuando reunimos
a las personas para generar ideas: lanzar
tantas ideas como sea posible. No preo-
cuparse si son demasiado disparatadas.
Construir a partir de las ideas que gene-

ran las personas. No criticar inicialmente.

Otra variante de este ejercicio y que
contempla una forma de trabajo en equipo,
a la vez que implica cierto aire de azar es la
siguiente explicada por (Harvard Bussines
School , 2017):

Muchas técnicas usan esta estructura. Por
ejemplo, en el método 6-3-5: seis personas
se sientan alrededor de una mesa y escri-
be tres ideas. Le pasan su bloque de ideas
a la persona sentada a la derecha, que las
desarrolla. Esta transferencia se hace cin-
co veces, hasta que todos han tenido la
oportunidad de desarrollar cada una de
las ideas. A continuacién, el grupo puede

reunirse para evaluarlas ideas generadas.

10

Con la actividad de lluvia de ideas o
“brainstorming”, (lluvia de cerebros en in-
glés), pretende ayudarnos a no quedar
estancados en razonamientos que en oca-
siones pueden contribuir al proceso creativo
y en otras ocasiones limitarlo un poco, en
esos momentos de fatiga mental o de poca
“inspiracion™.

¢Coémo
es posible que
no se me ocurra
nada?

GD nillln

Una historia ocurrente

Para crear esta historia ocurrente nos
basaremos en la dltima hoja de esta sec-
cidén para crear un titulo ocurrente, y a su
vez también se definirdn algunos o algunas
de sus personagjes.

Para esto, simplemente tomaremos
de cada seccidon de la hoja una o algu-
nas palabras aleatorias y comenzaremos a
imaginar la hisoria detrds de ese titulo.

Creacion Colectiva

Este término viene del teatro en donde
en ocasiones se utiliza de forma ladica para
crear o ensamblar puestas en escena con
la colaboraciéon de todos los y las partici-
pantes.

Para para crear la historia que sirva
como base se realizard una dindmica con
todo el grupo o con un subgrupo en donde
el profesor o profesora o uno de los o las es-
tudiantes empezard una historia y al poco
tiempo de relatarla otro u otra estudiante
la continuard y después se pasara a otro
estudiante y asi sucesivamente . Al finalizar,
se pondrd un titulo que resuma la historia y
sobre esa base el grupo de estudiantes o un
subgrupo empezard a escribir la historia o
su variante.

G}? ailln

Y en medio de la noche el
biho mutante decidi
ponerse una protesis bidnica.
Helena, usted continda la
historia.

F

nn



ov mstorin OCURRENTE...
Lasolos 2,3,4,5

MUsicos, duendes, colegiales, militares, nifias, guerreros,
hadas, princesas, boxeadores, siper héroes, prostitutas, soldados,
bomberos, brujas, lefiadores, astronautas, iadrones,
espadachines, mendigos, iluminatis, bailarines, actores, artistas,

chatas, metule[os, momias, monjes, cazadores, genios,
parientes, bohemios, piratas, mutantes, duendes, enanos, reyes,

constructores, borrachos y policias.

Ancianos, medievales, marcianos, zombis, circenses, incaico, caricatura, de la
oscuridad, diabélicos, oscuros, elementales, fantasmales, flacuchos (as), VAMPIFOS,
milenials, de los noventas, lundaticos, de las caverndas, locos, biénicos, faranduleros,

[ ]
con eSterOIdeS, youtubers, orientales, universitarios, vagabundos, infantiles,

payasos, ricachones (as), violentos, IFACUNAOS, farsantes, pobres, autoritarios,
inteligentes, brillantes, formaloides, estafadores, absurdos, de fiesta, AS€SIn0s
seriales, folkiéricos, cientificos, filssofos, errantes, AUXIIIArES, budistas,
galacticos, gladiadores, romanicos, géticos, hippies, skaters, skinhead, nazis, de
fantasia, explotudores, insurgentes, radicales, fenomenoides, angelicales,

!:b!@-ggems::, narcotraficantes, flamantes, incmstaﬂnt?sr lunares, sicodélicos,
chamanes, del medio oriente, bikers, motociclistas y amazénicos.

En el bosque, de vacaciones, en la noche mas fria, en un
mundo de fantasia, en un planeta lejano, en el desierto, en

un oasis, en tiera de hadas, en el bosque de demonios, en el
desierto azul, en otofio, con la aurora boreal, en un barco pirata,

en tierra de osos, en mi imaginacién, de mano de la
locura.

PARA ORDENAR IDEAS




Mapas mentales

Es importante no confundir esta estra-
tegia con la anterior de la lluvia de ideas
tiende a ser mds especifica en un tema
en concreto, mientras que esta estrategia
puede cubrir varios temas senalando sus
diferentes relaciones entre si. (Gibbons &
Pilcher, 2018), lo explican de la siguiente for-
ma:

Elige una palabra al azar de un libro o dic-
cionario y construye un mapa mental a su
alrededor. Piensa por ejemplo en la pala-
bra “gato”. Escribe todos los pensamientos
asociados que esta palabra te sugiere,
desde ‘'mono” y “peludo” a “salvaje’, “peli-
groso’, ‘grandes gatos” y “tigres”. También
toma nota de cualquier emocién rela-
cionada o significado cultural, cualquier
cosa que te venga a la cabeza, no hay
forma correcta o incorrecta de hacerlo.
Este ejercicio te ayudara a liberar tu men-
te para que puedas acercarte a un tema

familiar con una mirada fresca. (p.182)
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Ciculos concéntricos de
relacion

Una vez realizada tanto la lluvia de
ideas y el mapa mental de forma com-
plementaria, se puede realizar “los circulos
concéntricos de relacion”, los cuales con-
sisten en hacer relaciones entre el mapa
mental mediante una circunferencia que
relaciona las ideas secundarias y terciarias
a como se ilustra en el siguiente ejemplo

G}? ailln

El Viaje del héroe



El héroe de las mil caras™ o "El monomi-
to” son los nombres con los que se conoce
el libro escrito por Joseph Campbell ( el pri-
mero el mas popular), pero cuyo titulo es el
“Viaje del héroe”; el cual denota un despla-
zamiento de un punto A a un punto B, (viaje)
en el que el "héroe” pasa por diferentes eta-
pas desde su inicio hasta la culminacién de
ese recorrido. La obra de Campbell, plantea
una serie de semejanzas entre muchos re-
latos de "héroes™ alo largo de la historia y de
diferentes culturas. El encuentro con la dio-
sa. Sin embargo, para el planteamiento de
este trabajo, se ha elaborado la siguiente
estructura tomando como base el trabajo
realizado por Campbell

Introduccion

« La Vida cotidiana del futuro héroe
« Elllamado a la aventura

« Rechazo al llamado

« Encuentro con el maestro

« La aceptacion al llamado

Desarrollo

« Los primeros pasos en su misién
« Pruebas, aliados y enemigos
+ Latentacion

16

Conclusion

La prueba final

Rescate al héroe

La recompensa

Final, el héroe como guerrero, tirano o
redentor del mundo

El detalle de cada apartado, se acla-
ra en el anexo 10. La mayor prueba de que
este recurso funciona son la gran cantidad
de peliculas, libros y otros que han utilizado
la estructura de Campbell en sus obras con
gran aceptacion del publico en general.

SEl
viaje del
héroe?

El arco narrativo

Los arcos narrativos son cambios que
se pueden apreciar cada personaje debido
a las diferentes acciones o acontecimientos
a lo largo del relato. Segun (Chi Hang, Pat-
more, & Scott-Baron, 2008) el arco narrativo
se podria definir de la siguiente manera:

.muestra la evolucidn del personaje o
una situacién de un estado a otro a fin de
producir el cambio e impedir que la his-
toria se quede estancada. Es aqui donde
interviene la féormula “de la riqueza a la
pobreza”, una persona timorata supe-
ra la adversidad hasta convertirse en un
héroe, o una situacién contraria, un per-
sonaje pierde un ser querido y se hunde

en las profundidades de la locura. (p. 32)

Es importante destacar que los ar-
cos narrativos no son exclusivos para cada
personaje principal; sino que, también se
pueden dar en personajes secundarios y
también en el mismo o misma antagonis-
ta. Cuando es de esta forma, se suele hacer
a modo de explicacion o justificacién de su
crueldad.

Verosimil

El proceso creativo para realizar una
historia puede ver ser muy rico y generar
ideas buenas; sin embargo, para amarrar
esas ideas y darles una secuencia loégica
sobre todo con la estructura del Vh antes
descrita, hace falta de la verosimilitud. La
(R.A.E, 2018), lo define lo verosimil de la si-
guente manera: “Que tiene apadriencia de
verdadero.” o bien que es “Creible por no
ofrecer cardacter alguno de falsedad.”.

Es decir, el mundo de ficcién creado y
sus personajes deben estar integrados, de-
ben seguir una linea creible y l16gica dentro
de esa ficcién planteada, cuidadosamente
entretejida con los elementos de fantasia.

17



Consejos para
el desarrolio de

la historia

Tome en cuenta que

1. La historia podriamos resumir en tres
partes

« Introduccién= Salida
« Desarrollo= Iniciacién
« Conclusiéon= Regreso

2. Consejo para empezar a escribir la his-
toria

Primero se recomienda hacer unos
ejercicios de enunciar todas las cosas que
no le gustan de una pelicula y porqué. Tam-
bién argumentar cémo las cambiaria. Esto
al menos con unas dos peliculas.

3. Empezar la sinopsis con

- Erase una vez..

« Todos los dias..

« Pero de repente un dia..

« Y por lo tanto nuestro personaje...
« Y entonces..

« Hasta que finaimente...

Preguntas importantes que deben ser
respondidas en el capitulo | o Salida.

G}? ailln

« ¢cQué, COmMo?

« ¢Cudndo, Donde?
«  ¢Quiénes, Por qué?
« ¢Para qué?

4. Consejos para la historia en general El
final y principio deben serimpactante

+ Lo primero que se define es el final

« Elfinal debe dejar un mensaje claro

« Hay una problemdatica que es el eje
del que se mueve la historia

« Existe un evento traumdtico que
cambia el giro de la trama

« Existe una problematica que es en
la que gira la trama principal. Siem-
pre hay algo importante en juego.

5. Consejos sobre el protagonista y anta-
gonista

« Elolaprotagonistay el villano, deben es-
tar bien definidos

« El o lo antagonista debe ser fuerte y re-
presentar una verdadera amenaza para
el o la protagonista y alejarlo de su ob-
jetivo

« Cada personajes sufren una transfor-
maciodn en el proceso

« Las casualidades deben utilizarse para

19



que el o la protagonista entre en aprie-
tos, no para salvarlo o para que le salgan
las cosas bien

« Cada personaje debe ser puesto en si-
tuaciones dificiles

« El o la protagonista debe sobresalir por
su esfuerzo, no por su mérito

« Cada personaje debe de contar con
virtudes (cosas buenas), vicios (cosas
malas), cosas que le gustan y que no le
gustan. Se debe describir fisicamente,
su forma de vestir y a nivel psicoldgico,
aquellas caracteristicas que sobresalen
en su personalidad y le definen.

Consejos finales generales

« Se debe enfocar y utilizar solo lo nece-
sario.

- No hay historias perfectas, solo sé creati-
VO para unir las ideas.

« La primera idea es la que no sirve. Pién-
selo de nuevo.

« Cuando haya terminado de escribir. Re-
escribe.

20
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Sino

Erase una vez...

Todos los dias. ..

Pero de repente un dia. ..

Y por lo tanto nuestro personaje. ..

Y entonces...

Hasta que finalmente._.

22
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Planeamiento
inicio y fina

Recuerde que el inicio y el final deben de ser impactantes

Principio:

e

Final:

G.f? aillls
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Jerarquizacion de Cadenade
personajes acontecimientos

Nombre de los personajes principales:

Nombre de los personajes secundarios:

Nombre de los personajes terciarios:

24 GD aillln



Vida cotidiana

Tu historia

Al principio se muestra al héroeensuy - ——— ——______________________
dia a dig, con las tareas cotidionos que -\ ——————
usualmente realiza en un dia normal. S¢ ——(— ______ ___ __ _ _ _ _ _ __ _ _________
muestra cémo es su relaciéon con su familia, - -« —(—— —_______________________
con los demdésy con su entorno. ~  ——— o _________

26 GD nilln

Lliamado a la

Al poco tiempo de presentar la histo-

ria debe existir un elemento que cambie
por completo la cotidianeidad del protago-
nista, su entorno y la vida de sus iguales. El
elemento que lo cambie por lo general es
un problema o enemigo que se avecina. La
amenaza es latente y sobrepasa por mucho
al personaije.

G}? ailln

aventura

Tu historia



Rechazo al llamado

En un primer momento, el o la prota-

gonista no quiere confrontar el problema,
asumir la misién o embarcarse en la aven-
tura. Tampoco, quiere dejar su zona de
confortya que no se siente seguroy cree que
el problema no le podria afectar, ademas;
tiene miedo. Asi que rechaza la llamada de
la aventura.

28

Tu historia

GD nillln

Encuentrocon
el maestro

El o la protagonista conoce a alguien

que va a ser su mentor (a), guia, consejero
(a) o maestro y de alguna forma se encar-
ga de hacer que el o la protagonista vea la
amenaza real y acepte la importancia de
aceptar la mision. Por lo general el héroe o
heroinag, posee un don, talento, arma o acti-
tud que lo diferencia del resto con la cual el
maestro (a), guia... le convence que solo él o
ella, puede darle un giro a los hechos.

G}? ailln

Tu historia



Aceptacion

al llamado

El o la protagonista se da cuenta o

empieza a creer en su potencial y se com-
promete con una causa a pesar del peligro
inminente. El héroe o la heroina emprende
el viaje, generalmente de manera abrup-
ta, poco planificada y con poco o nada de
equipaje.

30

Tu historia

GD nillln

Pasos hacia

su mision

El héroe o la heroina comienza a dar un

paso en el cambio de personalidad, mues-
tra valentia, coraje y confianza en si mismo.
Hay acontecimientos que lo demuestran. El
o la protagonista se enfrenta a un primer
obstdculo del que puede salir victorioso y se
rectifica su llamado o por el contrario, que
no logre vencer tal dificultad y lo sobrepase
y fracase por lo que su perseverancia em-
pieza a ponerse a prueba, pero el proceso
le da fortaleza, y aprende aptitudes, co-
nocimientos, técnicas y estrategias que le

G}? ailln

ayudardn mds adelante en la batalla final
o suceso definitivo. En este punto también
puede dudar sobre si es apto o no para la
mision.

Tu historia



Pruebas,
amigos (as) y
enemigos (as)

Al seguir el camino, el o la protagonista

se encuentra con varios tiempos de perso-
najes que pueden convertirse en sus aliados,
falsos amigos (as) o enemigos (as). Al prin-
cipio puede que tenga un pequeno disgusto
o confrontacién o pelea con ellos (as).

32

Tu historia
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La tentacion

Este personaje puede ser el o la an-

tagonista principal del héroe o heroina o
simplemente una distraccién en el camino.
Sien vez de héroe tenemos una heroing, po-
drian o no invertirse los roles. Por lo general
es una tentacién de naturaleza fisica y se-
xual u otra.

G}? ailln

Tu historia



Prueba

supremd final

Es la hora del climax, el punto mdas

alto e importante, cuando el héroe o heroi-
na combate al mayor reto de todos, para
el que, a lo mejor sin saberlo, se ha esta-
do preparando durante todo el relato para
esto. Es cuando echa mano de todo lo que
ha aprendido, tiene a su disposicién o sabe,
de y se lo juega la vida, el todo o nada.

34

Tu historia
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Rescate del exterior

Aligual que el héroe o la heorina puede

necesitar guias y asistentes para embar-
carse en la busqueda, muchas veces él o
ella debe tener guias y salvadores de gran
poder que lo conduzcan de vuelta a la vida
cotidiana, especialmente si la persona ha
sido herida o debilitada. Puede ser un ami-
go, (a) el maestro (a), la redencién de un
enemigo (a) o de un conocido del camino.

G}? ailln

Tu historia



La recompensa

Al final del reto decisivo, el protago-

nista es recompensado. Su recompensa
puede ser, haber salvado a su pueblo, a su
verdadero amor, a toda una civilizacién o
inclusive algo inmaterial como haber ga-
nado un amigo, sentirse mas fuerte o tener
una nueva habilidad.

36

Tu historia
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Guerrero,
tirano o redentor

Después de la prueba final y de haber

recibido una recompensa o no, el héroe o
la heroina finalmente se convierte en un re-
dentor (a), salvador (a) del mundo o por el
contrario, la trama da un giro oscuro y éste
se convierte en aquello que tanto odiaba o
combatia.

G}? ailln

Tu historia



CREACION. DE
PERSONAJES




TEORIA

Personaje

Segun (R.AE, 2018), define al personaje
de la siguiente manera:

“Cada uno de los seres reales o ima-
ginarios que figuran en una obra literariq,
teatral o cinematogrdfica.” En este caso
serd cada uno de los seres creados por los
estudiantes para llevar a cabo su historia
del Vh. Algo importante a destacar de estos
personajes se construyen desde su perso-
nalidad hasta su apariencia fisica, la cual
en muchos casos son consecuentes.

Ademds, sobre la creacidon de perso-
najes a la hora de ilustrarlos (Gibbons &
Pilcher, 2018) recomiendan lo siguiente:

El truco para un buen disefio de persona-
je no estd en el detalle, sino en las formas
generales. Asi que toma cualquier ima-
gen de una cabeza o figura entera que
hayas creado y rellenalas de negro para
crear una silueta. La forma negra de
cada personaje deberia ser facilmen-
te reconocible identificable y distinta de
todas las otras; si no es asi, intenta redi-
sefarla. Esto te ayudard a ver contornos

y siluetas mas claramente.. (p. 183)

G}? ailln

De la misma forma en la que es im-
portante que cada personaje se distinga
a simple vista, es igualmente valioso que
cada personajes se distinga en su persona-
lidad, forma de hablar, y toma de decisiones
en determinados momentos. Sobre esto
(Giordano, 2010) agrega lo siguiente:

Disefia personajes solo una vez sepas
algo sobre sus personalidades y lo que
hacen.. Como dibujante debes tam-
bién prever en qué tipo de situaciones
participardn tus personajes, de modo
que puedas disefar un personadje que
serd reconocible desde cualquier dan-

gulo o cualquier circunstancia. (p. 21)

Me
gusto mas
como un
personaje




Aqui se demuestra cOmo primero se
debe de establecer el aspecto sicolégico
del personaje y posteriormente su aspecto
fisico para que vaya en él cierta correspo

Arquetipo

Para definir este concepto, primera-
mente citaremos a ‘La Comedia del Arte 7,
el cual fue un tipo de teatro popular, que
surgio en Italia en el 1668-1622 (en el Rena-
cimiento). Esta forma de teatro, utilizaba la
improvisacion en sus personajes, de modo
que el evento siempre era distinto; sin em-
bargo, los actores siempre se presentaban
con la misma mascara, forma de vestir o
una similar, ademds que mostraban ras-
gos recurrentes en su personalidad que los
hacia que el publico los reconociera como
personajes, a la vez que tendian a relacio-
narlos o asociarlos con grupo de personas
del pueblo. Algunos de estos personajes
fueron: Arlequin, doctore, pantalone entre
otros. (Rudlin & Crick, 2001)

Se toma como ejemplo, que el arque-
tipo es un personaje con caracteristicas

b2

particulares y recurrentes en varias obras
con una funcidén similar dentro del rela-
to. Muchas veces, este tipo de personajes
presenta cierta correspondencia aunque
sean personajes de obras muy diferentes.
Estas correspondencias van muchas veces
desde la caracterizacion visual y el aspec-
to psicoldgico. A continuacién, se describen
algunos tipos de arquetipos de personajes
que son comunes:

« Elhéroe

« Elmentor

« Elheraldo

« Los matones

* Los personajes mutados
« Elguardian de la puerta
« Elvillano

¢Les parezco
a un arquetipo? Lo
estudié en mi clase
de arte.
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Héroe o heroina

El héroe es el protagonista de la historia
y este tiende a evolucionar o a cumplir un
arco narrativo dentro de esta, al rededor de
él gira la trama principal. Como dice (Gior-
dano, 2010) “En la vida real, los héroes tienen
muchos aspectos y tamanos. Sin embargo,
en el lenguaje taquigrdfico de los coémics
requiere habitualmente que sus héroes
sean reconocibles al instante como tales”
(p. 22). El héroe segun esta premisa debe
destacar visualmente y ser atractivo para el
pUblico tanto a nivel visual como psicolégi-
co. Asimismo (Giordano, 2010) agrega que
“Hay héroes de muchos tipos: Con atuendos
o sin ellos; super poderosos o sin poderes;
esbeltos o corpulentos; expertos en armas
o hdbiles con los pufos; o cualquier com-
binacién con los anteriores.” (p. 56) El héroe
puede construirse con cualquiera de las
combinaciones anteriores, pero lo mds im-
portante debe ser su carisma, que cautive
al lector y que en el mejor de los casos este
se vea reflejado en él.

El mentor

Segun (Chi Hang, Patmore, & Scott-Ba-
ron, 2008) “Es la persona sabia que guia
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al héroe” (p. 40), puede ser un mago, he-
chicero, un viejo sabio, (por hablar de los
estereotipos habituales que cumple este
papel) o cualquier otro personaje que sirva
para ese fin. Ademas de guiar al héroe, este
podria ensefarle habilidades que le sirvan
en combate contra sus enemigos.

El heraldo (a)

Por lo general es un personaje fugaz
dentro de la trama, sin mucho desarrollo
que bdasicamente sirve segun (Chi Hang,
Patmore, & Scott-Baron, 2008) para “Ayu-
dar y anunciar al héroe” (p. 40), acerca del
peligro o cambios que se avecinan.

Matones

Este arquetipo podriamos decir que
son los ayudantes del villano, en algunas
ocasiones buscan mermar las fuerzas del
héroe y de sus aliados antes de la batalla
final. (Giordano, 2010) los menciona dicien-
do: “Desde los primeros comics books hasta
nuestros dias, hemos visto coémo los villa-
nos contratan matones, guardaespaldas vy
gdanster para ayudarles a realizar sus acti-
vidades ilegales.” (p. 60), ademds agrega
(Giordano, 2010) “Los matones aportan el
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musculo, las armas, la violencia despiada-
day otros servicios especiales para “El jefe”.”

(p. 26).
Personajes mutados

Estos personajes cambian su forma
y con ello desarrollan por lo general po-
deres y habilidades que antes no poseian.
Esto hace al personaje mas llamativo (a)
o peligroso (a). Por lo general van desde
sutiles cambios en la apariencia fisica has-
ta vistosas transformaciones, pero estas
siempre vienen con poderes o una habi-
lidad o habilidades especiales (Giordano,
2010) menciona lo siguiente: “Los comics (y
la ciencia ficcion clasica) son terreno fértil
para personajes que, en determinadas cir-
cunstancias, se transforman de un ser en
otro. Como el increible Hulk. Al dibujar estos
personajes, piensa en qué es lo que desen-
cadena sus transformaciones” (p. 63).

El guardian (a) de la puerta

Por lo general es un personaje que se
muestra como antagonista en un principio
y que frena el avance del héroe o heroina
por algln momento pero posterior a un en-

i

frentamiento con este se convierte en su
aliado. Una de las razones de ser de este
personajes es la de (Chi Hang, Patmore, &
Scott-Baron, 2008) “..probar la determina-
cién del héroe” (p. 40).

El villano (a)

(Giordano, 2010) resume este arqueti-
po de la siguiente manera:
La mayor parte del tiempo, los villanos de-
berdn tener aspectos de malos. Si, es un
topico, pero es bueno que el lector pueda
diferenciar claramente a los malos de los
buenos. Incluso cuando un personaje del
quenosospechabasesreveladocomoelvi-

llano, jde repentetiene pintade malo! (p.23)

El aspecto del villano (a) debe ser tan
cautivador como el del propio héroe, pero
nos debe transmitir un mensaje visual muy
diferente y contrario al de nuestro protago-
nista. Un buen villano (a) debe ser fuerte,
habil incluso mas que el propio héroe o he-
roina. El villano (a) es el gran obstéculo del
héroe, una verdadera amenaza.

Ademas (Giordano, 2010) se refiere al
aspecto psicolégico, agrega que: “Los villa-
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nos son: Crueles y desagradables, arteros,
implacables, capaces de infligir dolor y pre-
sentes en cualquier historia con un héroe.”
(p. 23). Por Gltimo, menciona lo siguiente: “El
drama requiere que haya conflicto. Debe
haber villanos para que los héroes luchan.
Villanos hay de muchos tipos. Algunos usan
mdascaras y disfraces; otros ropas de calle
deportivas. Algunos tienen sUper poderes,
mientras que otros utilizan matones a suel-
do y armas. Todos estdn decididos a hacer
de la mision del héroe una causa perdida”

(p.57)
La hoja de perfil del

personaje

(Chi Hang, Patmore, & Scott-Baron,
2008)

“Estas hojas proporcionan todos los
detalles necesarios para crear un perso-
naje realista.. la informacién que incluye la
hoja es lo que el artista utilizard para crear
la apariencia de personajes” (p. 41)

Cabe destacar que la informacién es-
crita en la hoja no debe ser adrede, pues
ademdads de utilizarla para crear el persona-
je visualmente, otros elementos como los
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gustos y aversiones serdn importantes de
destacar a lo largo de la trama.

La hoja del perfil del personaje para
este trabajo contiene la siguiente informa-
cion:

Nombre, arquetipo, apodo, género, es-
tatura, peso, color de ojos, de cabello, de
piel, ropa, ocupacién, fortalezas, poderes,
debilidades, armas, gustos, aversiones, arco
argumental y rasgos de la personalidad.

Entre mas detallada y precisa
sea la hoja del personaje
podriamos conceptualizar

mejor un personaje.
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Guia de trabajo 01

Hoja de perfil del
personaje

Nombre del personaje:

Arquetipo:

Forma de ser:

Virtudes:

Defectos:

Cosas que le gustan:

Cosas que detesta:

Cancidn con la que identifica al personaje:

G.i? aillls
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Comunicacion Visual

(Acaso, 2006), lo define como el “Siste-
ma de transmision de sefiales cuyo codigo
es el lenguaije visual”.. (p.24)

Segun la misma autora, este sistema
tiene la particularidad de captar la informa-
cién por medio de la vista, de esta forma se
diferencia de la comunicacidén verbal, pero
a su vez se asemeja mucho a la comunica-
cién escrita, en donde intervienen diferentes
elementos para depurar o esclarecer el
mensaje. Un equivalente de la comunica-
cién visual podria ser cuando se usa los
diferentes signos de puntuacién dentro del
lenguaje escrito.

e 2
El lenguaje visual como otro
lenguaje, se ensefa y se aprende

y tiene su propia gramatica y
puntuacion a ensenar para
comunicar el mensaje.

Lenguaje Visual

Estos se agrupan en elementos con-
ceptuales: el punto, la linea, el plano, el
volumen y las figuras.

Los elementos visuales: la configura-
cién, el tamano, el color, la textura, la luzy la
sombra.

Los elementos: estructurales: la di-
reccion, la posicion, el espacio, el peso la
gravedad, la yuxtaposicién sobre tonalidad
y perspectiva ( perspectiva atmosférica y
perspectiva lineal)

A través de estos elementos son los que
se unen el pensamiento y la expresion y en
conjunto depuran o esclarecen el mensa-
je en la comunicacién visual, forman parte
de lo que llamaremos lenguaje visual. Que
vendria a ser los diferentes signos de pun-
tuacién en el lenguaje escrito.

(Acaso, 2008), lo define de esta forma:
“Esuncodigoespecificodelacomunicacion
visual; es un sistema con el que podemos

enunciar mensajes y recibir informacién

a través del sentido de la vista.” (p.25)
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Este lenguaje estd sujeto a cier-

tas normas como el lenguagje
escrito; Sin embargo, en un nivel muy
bdsico, este lenguaje minimo que de-
bes dibujar. Una vista desde el lado
opuesto, y una vista de tres cuar-

tos también resultan Gtiles. (p. 45)

Para resumir, las Hojas “turnaround”, no
es mds dibujar el personajes de diferentes
vistas sobre su eje vertical. Esto se reco-
mienda para tener una mejor comprension
visual de nuestro personaje.

El canon

Esto es mantener y desarrollar la
proporcion del cuerpo de un persongje to-
mando como base la cabeza de esta. Esta
proporcién puede ser variada e ir desde
ocho, cinco, tres y dos usualmente.

(Vinciana Editora, 2017)

El canon.. respeta la division renacentis-
ta de la figura en ocho partes, cada una
de las cuales es igual a la altura de la ca-
beza desde la barbilla hasta el dpice del

crdneo. No olvidemos pues, que la cabe-
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— | cabezas que le da un aspecto

( )
Para este personaje que estoy
pensando serd mejor un canon
de 2 cabezas que se relaciona
mas con lo infantil o de 7

mas figurativo mmm...

Q
O

Rl

\L

Hojas “turnaround”

Segun Chi Hang, Patmore, & Scott-Ba-
ron, (2008)

El turnaround es una parte esencial del
proceso del disefio de los personagjes.. Las
pautas ayudan a asegurar que las propor-
ciones sean transferidas con precision de
un dngulo al siguiente. Si el personaje tiene
varios cambios de ropaq, los turnaround de-
ben hacerse para todos ellos.
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Tres vistas es lo minimo que debes di-
bujar. Una vista desde el lado opuesto, y una
vista de tres cuartos también resultan Gtiles.

(p. 45)

Para resumir, las Hojas “turnaround’,
noes mdas dibujar el personajes de dife-
rentes vistas sobre su eje vertical. Esto se
recomienda para tener una mejor com-
prension visual de nuestro personaje.

Hoja de modelo

Chi Hang, Patmore, & Scott-Baron,
(2008) son:

Hojas de referencia para que.. se
aseguren de que un persondje tiene una
apariencia consistente.. Se trata de una se-
rie de dibujos que muestra cdmo aparece
un personaje en relaciéon con otros perso-
najes y objetos, con detalles sobre como
aparece desde diferentes dngulos y con di-
ferentes expresiones. (p.123)

En esta hoja hay que tomar en cuenta
las expresiones bdsicas y mds funcionales
que son: cara neutra, feliz, sorpresa, felicidad,
enojo, tristeza, aburrimiento y cansancio.
Ademds de cOmo se menciona anterior-
mente, se dibuja este personaje conrelacion
a otros personajes y objetos para mantener
una proporcidon precisa de nuestro perso-
naje.

o2

La anatomia simplificada

Esllevarcanondel personaje, sumuscu-
latura, sistema 6seo y demds proporciones
fisicas a formas mds esquemdaticas o sim-
ples sin perder mucho la precision de estos.
(Hart, 2007) lo propone explica de esta for-
ma:

En vez de enfocarse en una definicién

muscular cada vez mayor, este estilo ae-

rodindmico utiliza la simplicidad del diserfio
para darle su ventaja. Porque este estilo se
presta a una interpretacion mas simple
de los grupos musculares» hace que sea
mucho mas facil para el aspirante a artis-
ta, asi como para el mdas experimentado,
conceptualizar las complejidades de la
anatomia ... El cuerpo humano tiene sola-
mente setecientos musculos en el mismo.

Usted se podria volver loco si usted trata

de memorizar cada uno de ellos, y si us-

ted lo hizo, no lo convertiria en un mejor
artista. Por simplificar la anatomia, omi-
timos grupos musculares muy pequenos

y profundos que aparecen en la mayoria

de los libros de anatomia pero que nun-

ca aparecen en la superficie de la piel.

(p.8)

GD nillln

(En el dibujo tradicional del cémic) Los
dibujos tradicionales estan llenos de lineas
pequenas y cortadas, mientras los dibu-
jos simplificados est@n creados con lineas
fluidas: Toda extrana forma se omite... Uni-
camente lo importante es la calidad de la
linea simplificada que tiende a curvarse en
lugar de romperse en dngulos agudos La
linea se dobla sin cambios bruscos de direc-
cién (angulos rectos agudos, por ejemplo).
Y los personajes simplificados estan alta-
mente estilizados.

Gramatica visual

Chi Hang, Patmore, & Scott-Baron,
(2008): “La hiperestilizacién se refiere al em-
bellecimiento excesivo de las expresiones y
acciones de un personaje.. Esta herramienta
visual fundamental no sélo resulta impres-
cindible para establecer las personalidades
de los personajes y generar situaciones hu-
moristicas”... (p.92)

Algunos elementos que se pueden uti-
lizar para la hiperestilizacién son: gotas de
transpiracidén o de llanto, ojos brillantes, la
risa y otros.
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Algunas de las emociones que mds se
utilizan para esto son: el miedo, el asombro,
el llorar, la furia, el dolor intenso, la fatiga y
la resignacion.

Lineas de velocidad y de ex-
presion

La linea es uno de los elementos mas
bdsicos y fundamentales del disefio pero
no por ello en muchas veces facil de apli-
car. Para que la linea genere sensaciones y
efectos en una imagen debe ser precisa y
debe ser dibujada con sutiliza para trasmitir
diferentes efectos y sensaciones. Sobre esto
Chi Hang, Patmore, & Scott-Baron, (2008) lo
explica de la siguiente manera:

.para describir una sensacién de mo-
vimiento se encuentran toda clase de
ilustraciones de dibujos animados basa-
dos en la lineq, independiente de su origen
O género. Este truco visual es frecuente en
las creaciones manga y sus artistas han
perfeccionado el uso de las lineas de ve-
locidad para transmitir toda una gama
de movimientos..Las lineas de velocidad
se utilizan también con frecuencia para
significar impacto.. como el punto en
el que convergen las lineas de veloci-

dad representan el punto de impacto.
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Este método crea unasensacion deimpac-
to mucho mds potente y resulta Gtil en las
secuenciasde combate.Recuerdaque este
efecto sbélo debe utilizarse para momentos
criticos, como un golpe definitivo, porque un

uso excesivo reducird su impacto.. (p.90)

Este
es unejemplo de
[ineas y expresion y
de velocidad

o4

El sombreado por capas

Esta técnica de sombreado cuenta con
tres colores. Primero el color base, luego el
color del punto de luz y después un color os-
curo de sombra.

Chi Hang, Patmore, & Scott-Baron,
(2008)
El empleo del sombreado por capas..
contribuye a crear una mayor ilusidn
de volumen que los colores planos. Esta
técnica realza el movimiento de los per-
sonajes y su presencia dentro de un
determinado ambiente.. el uso de la ilu-
minacion es un elemento habitual a través

del uso y colocacion de las luces. (p.18)

Efectos de iluminacion

La luz es uno de los elementos de co-
municacién visual mds potente, el cual
transmite emociones, estados de &nimo,
distintos tipos de ambientes y mensajes al
espectador. Ademds que puede cargar de
significado o dar un efecto dramdatico a la
escena necesario para captar la atencidn
y pasar de una escena buena a una me-
morable. Sobre esto Chi Hang, Patmore, &
Scott-Baron, (2008) dice lo siguiente:
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Utiliza efectos de luz para crear la at-
mosfera que deseas. En este ejemplo,
los mismos personajes son colocados
en tres lugares diferentes, cada uno de
ellos con sus propios efectos de luz es-

pecificos del ambiente tratado. (p.77)

Ademds agrega que para potenciar
el efecto del color, la escena debe ser bien
planificada y coherente con el significado
que se quiera transmitir.

La creacién de efectos de luz coherentes
y llamativos... requiere una planificaciéon
previg, junto con un buen conocimiento
de las fuentes de luz y la proyeccion de las
sombras. Para empezar, es fundamental
que entiendas las posiciones bdsicas de
las fuentes de luz. El uso adecuado de la
luz no solo aumenta el atractivo visual de
tu produccidn, sino que también resulta
muy eficaz en la creacion de atmosferas.
La iluminacién no tiene la necesidad de ser
totalmente realista en todos los escena-
rios. El uso abstracto, expresivo o emotivo
de la luz puede ayudar a transmitir con efi-

cacia el ambiente de cada escena. (p.76)
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La iluminacién es escencial en
diferentes amas del arte, pero
cuando se crean distintos
espacios por medio del dibujo,
pintura y otros es impresindible
un manejo minimos de ellos para
que sea verosimil.
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ejercicios de calen-

o6

Consejos para

tamiento y dibujo

GD nillln

Ejercicos de calentamiento 01

Consejos para realizar los ejercicios de calentamiento y los dibujos en general.

1. Utilice el Iapiz en la siguiente posicion.

2. Utilice un lapiz largo, el cual pueda tomarlo sin ningun
problema.

3. El lapiz sea de color o de dibujo, debe tener buena
punta. No muy larga para que se quiebre, pero si, una
punta fina.

4. No utilice borrador.

5. Todos los trazos deben ser primeramente suaves,
sutiles y luego la linea debera ser mas firme.

Metodo de dibujo

Pasos a seguir

1) Dibujo gestual (por aparte).

2) Realizar la cruz que divide al personaje en cuatro
sectores.

3) Realizar las verticales, horizontales y diagonales.

4) Reducir primeramente al dibujo en 3 o 4 formas
basicas, y posteriormente hacer todas las formas
basicas que sean necesarias para realizar el dibujo.

5) Cuidar los espacios negativos.

6) Realizar el contorno del dibujo.

7) Cuidar el alto contraste.

G aillw



Atencion

Las siguientes pdginas corresponden a ejercicios de dibujo, los cuales por recomen-
dacién al ser de calentamiento no se recomienda que se dura mds de 2 a 2 minutos y
medio por ejercicio. Es necesarios que sea lo mds preciso posible con los trazos, es de-
cir, que si se estd dibujando lineas rectas, que estdn sean lo mads rectas posibles, y si se
estd dibujando circulos, que estos también sea lo mdas redondos posibles. De igual forma,
cuando se dibujan espirales trate que estas tengan la misma distancia entre linea y linea.
Al ser un ejercicios no de calentamiento la perfeccidon no es una meta, pero si es necesario
que durante este se busque hacerlo de la mejor forma y cada vez mejor.
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Atencion

A continuacion se muestra un esquema para dibujar facilmente distintas expresiones
faciales, ademads de esto, se expone de forma facil cdmo crear un monstruo como primer
personaje. La idea es que cada estudiante modifique y personalice cada monstruo como
desee para darle ese toque original.
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A continuacion,  experimente
creando un solo tipo de ojo, con tres
tipos de ojos y bocas y realiza las
diferentes combinaciones aprendidas
para dar como resultado final 9
rostros que reflejen 9 distintas
expresiones.
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Disefo Editorial

El disefo editorial hoy es muy impor-
tante y cada vez se le presta mds atencion.
Este esta presente en cada disefio o arte
impreso o digital que se realiza, ya sea una
revista, un libro, un folleto o un documen-
to de pequeno tamano. A través del disefio
editorial se puede transmitir un mensaje a
la persona que acceda al documento, mos-
trando la relacién entre cada elemento y la
estética del item.

Guerrero (2016, p.18) citando a Martin
(1994) dice que el disefio “es la suma total
de las decisiones que hacen que un pro-
ducto resulte Gtil y atractivo. Sea quien sea
el que tome las decisiones, o cudl etapa
en que se encuentre la planificacion y fa-
bricacion, no afecta a esta perspectiva del
proceso de diseno, en el cual cada perso-
na involucrada es capaz de aumentar o de
mermar el éxito de la operacion”

Guerrero (2016, p.29) menciona que el
diseno editorial “permite maquetar y com-
poner publicaciones logrando una armonia
entre texto, imagen, disefo y diagrama-
cién dotando de personalidad al momento
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de comunicar el mensaje. Es la manera de
comunicar al lector un contenido visual
mediante un disefio y aplicando las herra-
mientas que permiten realizar diferentes
publicaciones”.

Maquetacion

Segun Becerra (sf, p.1) “la maqueta-
cién es la composicidn de una pdaging, la
compaginacidn de diferentes elementos. Es
la forma de ocupar el espacio del plano de
la pagina”. Ademds agrega Becerra (s.f, p.1)

“Maquetar un disefilo, consiste en dar
un formato a los documentos, a todo
el conjunto de elementos que lo com-

ponen, las imdgenes, los textos, etc”

La maquetacién de nuestro libro ilus-
trado es | adltima parte de nuestro proyecto
pero también es la mds importa que culmi-
na toda nuestra labor anterior y que dard
visibilidad a nuestra historia y mundo de
fantasia.
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Logotipo

Se dice que para saber si un logotipo
estd bien disefiado, este deberd de poder
ser realizado por un niRo en la arena y or-
dado en una camiseta ya que un logotipo
debe ser sencillo, se debe de poder ajustar
a distintos formatos, verse bien en reduc-
ciones y en distintos dispositivos moviles. El
logotipo también deberd de verse bien de
forma monocromatica o en una tinta, prin-
cipalmente en blanco, negro, y otro que
represente a la marca, ademas de transmi-
tir una idea o concepto

W ofro

posire

80

W otro

postre

= ofro
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= otro
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Ejemplos de
diagramcion de
pagina

G}? aillls

81



82

GD nillln

Ejemplo de

boceto de portada de libro

Una historia alternativa
de superhéroes




Personajes del libro de
ejmeplo creados con la

aplicacion I

Anle Visual

InochiTeam

La aplicacién Avatar Maker, Allan Arte : = il B9:01 AM
Visual, fue creada en colaboracion por el
equipo InochiTeam, de italia quienes rea-
lizaron toda la parte de la programacion.
Esta aplicacion busca crear de forma sen-
cilla algunos personajes sencillos para que
los estudiantes quienes podrdn utilizarlos
de forma libre para sus libros. Podrdn edi-
tarlos, agregarles, un nombre y el resumen
de la hoja del personaje.

Es una aplicacion Web por lo que no
necesita descargarse y utiliza el minimo

Monstruos

de datos modviles para su funcionamien-

to. Se puede utilizar en todos los dispotivos
moviles y sistemas operativos.
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Logotipo de libro e ilustraciones del
libro ilustrado de ejemplo para los
estudiantes.

PROYECTO

86
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Sinopsis:
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Aenean commodo ligula eget
dolor. Aenean massa. Cum sociis ridiculus
natoque penatibus et magnis dis
parturient montes, nascemur

mus. Donec quam felis, ultricies nec,
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PROPUESTA DE
PERSONAJE SD



Tipo de dibujo Sd

EJEMPLO DE PERSONAJE SD




e

EJEMPLOS DE POSES
DE ACCION P
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Poses 12
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Resumen de hoja de
personaje
112 QD pjllw

Notas del personaje, ideas y
otras referencias

13



Clave tonal, paleta de colores Hojq modelo del
y susimbolismo personaje

eeeeeeeeee

Clave tonal:

Fimnas y pies

EEEEEEEEEEEEEE
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Poses de accion del
personaje




HOJA DE PERFIL
DE PERSONAJE

Aydan: Significa
pequeno fuem.

su tuior lo enaontro aandoracben medo

hebitantes de su plareta ratd son Gpacss e manpuar € fuegp, sin eanbar
Aden o menga My bien ese poder ya quedo huarfao a my aorta edad Bs in
nino My exresivo e inquien, ked, divertido ysociable.

Refaenc
ias: Black
Star- Sod Eate

I3l

Recreo Va Capeta
e refaencias
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Orejes pequenas y
rdondas.

Su cabera cuadad con las
puntas
rechrdeacks

Anda wiha chaqueta con
mangss

HeeEE wrro ywa
MAscara paa sus
misiones

NOTAS DEL
PERSONAJE E IDEAS

Posee tres mechanes wna
mes gande
que otros dos

Posee cejas pobladas

Qjos pegquenos pao muy
expresivos por sus
gestos

Pantalones lagos y
metides en sus
hotas @ aomiate altas

PALETAS DE
COLORES Y
it & antee rSHIBOLISMO

tdstiascono apendiz e @a

rEOTpEnsa
Maneja d& wna nanga

basica & fuego Pantalon
gis clap an bolsas

Caello color rubio
oscuo Camisa blanca
Con Wna runa que

sigifica fep en la pare
fiontal

Chagueta roja an
cetalles blancos
Gorro rojo

Mascaa gis con rayas

negas

Recomiren los toos  clides
haciendo efaencia a su

pcl & fue y a su
nomtre,

|
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HOJA DE MODELADO
DE PERSONAJE

POSES DE ACCION
DE PERSONAJE
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Historia

En un lejano bosque de Libelhaint se encuentran unas pequenas grandes guerreras, ks hadas Lin, 5

encargan de mantener el eguilibrio del bosgue, por cientos de afoes han lograde mantener la paz, pero
por alguna razdn los espiritus del bosgue se estdn comenzando a enfurecer v no se sabe la razon

Las hadas comienzan a perder foerzns el bosque las lastima poco a poco y ya no pueden fuchar,
pere wna de ellas, Krigerlin, decide armarse y salir 5in que nadie la vea de su pueblo, no va a

permitir gue lastimen mds a sus compaferas.

bivagando hacia donde tendria gue ir, krigerlin se sienta en una rama caida y comienza a sentirse

observada, cuandoe de repente escucha como fa mama e habka, fue tanto ef susto que huyo del lugar sin
darse cuenta que und parte de la mama se agarmoe de su blusa, cansada mirg lo que k& hacia pESo En un

brazo <una ramda con aj os? Con su otro brazo quita esa rama y cae sentada en el suelo.

- MNe se asuste guerrera Lin solamente busco alguien gque me ayude, vi come un espiritu
lastimaba a mi especie, y necesite que alguien hable con ella para gue libere a los mios.

5in duda ella acepte ayudaria, asi lograria preguntar a la espiritu sobre lo que pasa.
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Personajes.
Krigerlin.

Es una estudiante muy dedicada 1£'y atenta y una de las pocas que
puede reaccionar fdcilmente ante las situaciones dificiles.

Es valiente, atenta, muy fuerte y poderosa. Solamente que le

gusta hacer las cosas a su manera, lo cual le causa problemas con
compaferas y profesoras.

Le encanta el orden, la limpieza, intentar cosas nuevas y pasar
tiempo entrenando con sus compaferas mds cercanas.

Detesta que algo no salga comoe lo planeo, mas aun siendo esto una
causa de su accidente.

Cancion: IMAGINE DRAGONS - "WARRIORS"
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Usa un hongo como

sombrero, para evitar
atagues de pdjares

Este insecto se vuelve su
mds confiable
compafiera

Usa ropa holgada
por comodidad a

. la hora de luchar
La varita es un

lade con forma
de daga para

Simbolismo de

las batallas, no colares Los peligros del bosqgue La corteza de los
es muy comdn Tiene una pata de pal - Pe ’ drboles
un hada con g {é ol
/ ya que en una de sus L la cal
wgoias, aventuras la pierde en - dpazy’acdma
L;E;E?Eﬂ contra un ma- . La defensa y muestra de poder

Los grandes animales
T——1
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Referencias del personaje

Dibujo por partes (ojos, nariz, las orejas, la boca)

R ]

Descripcion del personaje

/L(o . >

; f/[ m -€5 un {;—fbgr ol fo , T ) ¥ oA o arle
{\o_“f'o_ a Cualquf(r (osa,

q[.f; b aunquc €s muy }ijucfo o

0‘ .1?'5' ,ﬂ paﬁ:e mds caYwoesa Jg g rf’t}.i'

kQ”O a’go OHJM’q‘Jo ,_g da un _{5?08 a'c_'
a  sus o\)'o_s' grices com o pizca i
Su €z (05 muer a. e

Voo ’_‘?- 8ncan‘7h- Ye

desea. Sa -ego és
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Cara del personaje y 5 diferentes expresiones

10 prebocetos del personaje (dibujos
gestuales)

L]

Silueta del personaje
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Paletas de colores

Hoja del personaje (diferentes vistas)

: ¢ L

onoine?”
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Tiene Pr'nble_mm, A
jotun cugndo $€ e

Ha pas _(:A}b mo !*‘_gin:]' il
Cicatiicesson resolia

Cada tatuaje tiene
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