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Castellà: 

La presencia de medios digitales y redes sociales supone el surgimiento de nuevas 

formas de lectura y análisis de la información, es decir, el empleo de nuevos procesos 

cognitivos y estrategias para comprender el contenido que se presenta a los 

internautas. Con esto, el objetivo del presente proyecto es elaborar un cómic digital a 

través de múltiples enfoques. Estas aproximaciones representan un ecosistema 

predominante en la actualidad, donde productores y consumidores están más 

conectados que nunca. 

Anglès The presence of digital media and social media implies the emergence of new ways of 

reading and analyzing information, that is, the use of new cognitive processes and 

strategies to understand the content presented to Internet users. With this, the 

objective of the present project is to elaborate a digital comic through multiple 

approaches. These approaches represent a predominant ecosystem today, where 

producers and consumers are more connected than ever. 
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1. INTRODUCCIÓN 

1.1 PRESENTACIÓN 

El cómic se define como un arte. Su objetivo es narrar una historia a través de viñetas e 

ilustraciones cuya trama narrativa puede pertenecer a uno o varios géneros y subgéneros. Por 

otro lado, su intención y carácter puede ir, desde provocador o propagandístico hasta educativo, 

es decir, es un medio cuya aplicación y uso es multidisciplinar.  

La percepción de esta herramienta entre las masas ha evolucionado con el paso del tiempo. Si 

bien es cierto que, anteriormente, era comúnmente considerada una materia exclusiva y propia 

de los infantes y jóvenes, en el presente, grandes profesionales lo contemplan como un aliado 

y un medio con gran potencial, pudiendo observar su aplicabilidad y óptimos resultados en 

ámbitos como el educativo. Su rendimiento y efectos es multifactorial, sin embargo, se presenta 

como una propuesta eficaz y atractiva para el aprendizaje. 

En un contexto donde los individuos de una sociedad están siendo constantemente 

bombardeados por elementos visuales; donde reina la absoluta inmediatez de contenidos; 

donde, cada vez más, disminuye el tiempo para captar la atención de un usuario y donde la 

lectura vertical y patrones de movimiento como el scroll down en dispositivos y aplicaciones 

definen nuestra actividad diaria, la obtención de datos y procesamiento de los contenidos es una 

función cada vez menos desempeñada.  

La lectura, junto a su correspondiente comprensión, ejerce un rol fundamental en el individuo, 

tanto a nivel académico como social. De las cuatro destrezas lingüísticas del ser humano: la 

comprensión y expresión oral y escrita, la lectura se posiciona como una de las más valiosas. 

Es conveniente destacar que, los primeros indicios de la humanidad se hallan en pinturas 

rupestres dentro de cuevas, por lo que, el ser humano siempre ha mostrado cierta capacidad de 

abstracción para representar sucesos e historias a través de elementos visuales.  
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De esta forma, el cómic se halla como un punto de encuentro entre dos competencias 

definitorias del ser humano, creando así, una sinergia notablemente interesante.   

En una era totalmente digitalizada, el presente proyecto se basa en la creación de un cómic 

adaptado a las nuevas conductas de consumo y presentación de estímulos externos mencionadas 

anteriormente. El medio o soporte físico pasará a ser digitalizado, ya que la media diaria de 

actividad en nuestros dispositivos ocupa una cantidad significativa de horas. La lectura no se 

realizará mediante un movimiento horizontal, como es el paso de las hojas, sino que se llevará 

a cabo a partir de un scroll down, basándose en los patrones establecidos tanto en los 

dispositivos como medios o aplicaciones digitales.  El diseño de ambientes y personajes se hará 

a partir de la psicología del color y su impacto en el cerebro humano, puesto que ha sido y es 

constante objeto de estudio para la definición de campañas publicitarias o diseño de cualquier 

elemento que tenga como objetivo captar la atención del ojo humano en la actualidad. Por 

último, una característica esencial del cómic tradicional es que, sus ilustraciones, están   

elaboradas a partir de técnicas 2D. Sin embargo, aquí se emplearán medios y programas 

digitales para la obtención de dibujos 2D, con la diferencia de que irán acompañados de 

pequeños elementos 3D de carácter decorativo.  

La introducción de componentes 3D supone una aproximación y exploración poco 

experimentada en el mundo del cómic, pero notablemente potenciada y empleada en ámbitos 

con origen tradicional como, por ejemplo, la animación. Por ello, está unión supondría la 

sinergia entre técnicas recientes y tradicionales.   

 

1.2 JUSTIFICACIÓN Y OBJETIVOS 

La presencia de medios digitales y redes sociales supone el surgimiento de nuevas formas de 

lectura y análisis de la información, es decir, el empleo de nuevos procesos cognitivos y 

estrategias para comprender el contenido que se presenta a los usuarios.  

Como parte inherente de la sociedad moderna, la digitalización de los contenidos comprende 

gran parte de los medios existentes actualmente, todos alojados en un único y mismo lugar. De 

esta forma, predomina la interactividad y la adquisición de nuevos roles, ya que los usuarios 

son tanto consumidores como productores.  
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La aparición de este nuevo paradigma, basado en la retroalimentación, los autores y creadores 

de contenido deben contemplar cómo compartir y facilitar la comprensión de sus contenidos a 

las masas. Múltiples estudios se han llevado a cabo respecto a la lectura en formato electrónico 

como físico, sosteniendo, en su mayoría, que la lectura en medios digitales comporta una menor 

comprensión en comparación a un texto físico o impreso.  

Sin embargo, debemos contemplar que, en una era cada vez más digitalizada, los usuarios, en 

especial los más jóvenes y las próximas generaciones, pueden desarrollar diversos métodos y 

estrategias para afrontar la comprensión de la información y la lectura en profundidad.  

Por ello, la finalidad de “Fried Beans. La transformación del arte del cómic en la era digital” 

es explorar nuevas aproximaciones que contribuyan a potenciar la lectura concentrada y de 

calidad. En vez de responsabilizar al medio tecnológico por desfavorecer la interpretación de 

los contenidos y la obtención de una compresión de valor, es necesario contemplar que la 

digitalización es creciente y evoluciona constantemente, a la vez que las prácticas de lectura de 

sus usuarios.  

De este modo, el presente proyecto, explorará, a través de la introducción y unión de conceptos 

y técnicas recientes y tradicionales, aproximaciones que puedan ser valiosas a la hora de crear, 

atraer y retener al ojo humano en un medio como el cómic, con gran historia y recorrido en 

formato impreso, pero, esta vez, en un ámbito digitalizado, llegando a convertirse en una 

herramienta pedagógica más que interesante.  

 

1.3 MOTIVACIÓN PERSONAL 

El arte siempre ha sido un elemento constante en mi vida. Con el tiempo, he ido descubriendo 

que, además de una pasión, es una herramienta, a través de la cual, he podido canalizar mi 

ansiedad, encontrando un espacio seguro cuyo beneficio era tiempo de calidad, disfrute y una 

notoria disminución de la cantidad de pensamientos y sentimientos que me inundaban o 

sobrepasaban en ocasiones. En mi caso, la ilustración ha sido una de las manifestaciones del 

arte que más he explorado y explotado. A veces dibujaba con un propósito, otras con ninguno. 

No aspiraba a obtener un producto final, sino a disfrutar el proceso.  
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Por ello, considero que, la elaboración de este trabajo, el cual representa el final de una etapa 

de gran valor, tanto académico como personal, debía ser tratado como merecía. De esta forma, 

la investigación previa a la creación de una obra propia y su posterior diseño y publicación 

supuso una óptima opción para poder aplicar lo aprendido durante el grado, aumentando mi 

sentido crítico y analítico. A su vez, constituía una motivación y recurso donde poder enfocar 

mi esfuerzo y tiempo, garantizando que, a pesar de la exigencia del proyecto, la experiencia 

fuera gratificante y estuviera repleta de aprendizaje. Con esto, explorar la creación de un cómic 

dentro del paradigma digital actual supone un reto, puesto que nunca he elaborado un proyecto 

igual, menos publicado o investigado el medio o audiencia que lo consumirá.   
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2. CRITERIOS METODOLÓGICOS Y 

DISTRIBUCIÓN DE APARTADOS 

Estableciendo las bases 

 

 

 

 

“Sentarme a dibujar todos los días es algo que me gusta. Siempre me ha gustado dibujar, me 

ha gustado contar. O sea, el mío es un trabajo vocacional y el gusto lo sigo manteniendo.” 

Roberto Alfredo Fontanarrosa 
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Como inicial aproximación, los criterios metodológicos planteados, a continuación, servirán 

como una base de trabajo a partir de la cual, el proyecto se planificará y desarrollará hasta 

obtener un resultado final acorde y coherente a lo expuesto.  

 

2.1 EMPLEO DEL HUMOR 

Una de las propiedades principales del cómic es el empleo de imágenes y textos que se rigen 

por una serie de reglas, algunas no escritas, perfectamente codificadas. Los elementos lúdicos 

nos atraen y divierten. Aquello que consideramos divertido, en general, capta nuestra atención 

y resulta un aliado beneficioso para la asimilación de la información. Esto, podría relacionarse 

con la lectura de calidad mencionada en apartados anteriores. El medio sobre el que se establece 

la lectura puede ser un factor para tener en cuenta, pero, los mecanismos que favorecen la 

síntesis de contenido, independientemente del soporte sobre el que se hallen, merecen ser 

evaluados y estudiados para su correcto empleo.  

El concepto sobre el humor ha sido sujeto a distintas aproximaciones durante la historia, desde 

Grecia, con la teoría de los cuatro humores de Hipócrates, hasta la actualidad, donde se emplea 

como instrumento para la parodia o la sátira, llegando a ser también utilizada para retar las 

normas sociales.  

Además del humor, el cual contribuye a una reducción notable del estrés o la ansiedad, hallamos 

la risa. Ésta, activa la sensación de placer debido a la estimulación del sistema de recompensas. 

La oxigenación y aumento del flujo sanguíneo en el cerebro humano supone experimentar cierta 

mejoría en la función cognitiva, fomentando, entre otros, la creatividad del usuario. Ambas 

emociones, correctamente empleadas y adecuadas al público, generan un efecto de cohesión 

que resulta beneficiosa en múltiples ámbitos, como el aprendizaje.  

La combinación e incorporación ingeniosa de las teorías del humor descritas, a continuación, 

puede contribuir a que el cómic u obra sea más destacable o reconocible. Así pues, para la 

elaboración de la narrativa e hilo argumental de este proyecto, es necesario contemplar los 

siguientes enfoques: 
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➢ Teoría de la incongruencia: autores como Kant defendieron esta aproximación. La 

teoría sostiene que la risa es provocada cuando dos o más elementos son incoherentes o 

presentan una contradicción que desafía la lógica como la comprendemos actualmente.  

o Posible aplicabilidad: a partir de la creación de situaciones mundanas o 

predecibles para el lector, añadir un giro argumental o acción inesperada. 

Combinar elementos de forma inadecuada.   

 

➢ Teoría de la superioridad: según ésta, el humor proviene de la mofa, la burla. Consiste 

en sentirse aventajado en un contexto donde, otro personaje, se sitúa en una situación 

más desfavorable, ridícula o vergonzosa. El filósofo inglés, Thomas Hobbes, fue una de 

las primeras figuras que defendió la inferioridad de otros como causa de la risa.  

o Posible aplicabilidad: ridiculizar levemente a un personaje, destacar en exceso 

un hecho con el objetivo de sentirse ligeramente superior o resaltar un error u 

obviedad.  

 

➢ Teoría del alivio: sostiene que el humor otorga liberación a la persona que hace uso de 

ella en momentos de ansiedad o estrés, proporcionándole sensaciones como desahogo o 

lucidez. Según Sigmund Freud, este enfoque consiste en un momento libre de 

inhibiciones y represiones.  

o Posible aplicabilidad: llevar a los personajes a un momento crítico o tenso y 

emplear este recurso para aliviar el estrés y aproximar la situación desde un 

punto de vista más distendido o desenfadado entre las personalidades que 

conformen el cómic.  

 

➢ Teoría del juego: la primera aproximación, publicada por el psicólogo inglés, James 

Sully, entiende el humor como la manifestación de la vertiente más lúdica e infantil del 

ser humano, una reconexión con actitudes propias o características de la niñez.  

o Posible aplicabilidad: restarle seriedad e importancia a un infortunio y tratarlo 

desde un enfoque más divertido empleando un humor más absurdo.  
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➢ Teoría de la creatividad y expresión del ingenio: muchas figuras que han tratado el 

humor desde diversas aproximaciones consideran que se trata de la demostración o 

exhibición del intelecto.  

o Posible aplicabilidad: podemos establecer qué función tiene el humor 

dependiendo del carácter o personalidad del personaje en cuestión. En los 

personajes principales, destacarían el humor con función agresiva, función 

social o función intelectual, por ejemplo.  

 

Si bien es cierto que existen muchas más teorías y enfoques sobre el humor y cómo emplearlo, 

las aproximaciones descritas en el presente documento supondrían una guía óptima para sentar 

una correcta base para las diversas manifestaciones humorísticas que tendrán lugar a lo largo 

de la narrativa del cómic.  

 

2.2 PSICOLOGÍA DEL COLOR 

El correcto uso de los colores puede suponer un ahorro de tiempo y esfuerzo significativo. 

Actualmente, existen las armonías cromáticas situadas dentro del círculo cromático, las cuales 

consisten en las relaciones que se establecen entre los colores. Su finalidad consiste en 

armonizar y equilibrar una escena.  

Sin embargo, además de esas nociones, realizaré un estudio profundo del color apoyándome en 

la obra de Eva Heller, publicada en el año 2004, titulada “Psicología del color: cómo actúan los 

colores sobre el sentimiento y la razón”1. De este modo, justificaré mis elecciones de color 

basándome en el impacto psicológico que pretendo lograr tanto de forma consciente como 

inconsciente en el usuario, además de realizar un empleo correcto e interesante de los colores 

en el transcurso de la historia.  

El color, no existe. Este, se basa en una percepción generada por el cerebro humano a partir de 

las longitudes de onda dentro del espectro o luz visible el cual, a su vez, está localizado dentro 

del espectro electromagnético. Para ilustrar, pongamos el caso que estamos percibiendo un 

 
1 Heller, E. (2004). Psicología del color: cómo actúan los colores sobre los sentimientos y la razón. Gustavo 

Gili. 
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objeto de color verde. En realidad, el color verde es la absorción de todos los colores menos el 

que el ojo humano recibe e interpreta como “verde”. De ahí, que no exista, sino que sea una 

percepción.  

El espectro electromagnético2 conforma todas las longitudes de onda, desde los rayos gamma 

(de longitud más corta) a la radiación infrarroja. Dentro de dicho espectro, cuya unidad de 

medida de longitud es de nanómetros (nm), se localiza la luz visible, del cual su rango de 

percepción se sitúa entre los 400 nm y los 700 nm y, esta, permite ser captada e interpretada 

por el ojo humano.  

 

Gráfico 1. Espectro visible por el ojo humano (Luz).3 

 

Esta percepción, realizada por la vista humana, se lleva a cabo gracias a los componentes 

llamados bastones y conos, los cuales son células que perciben y responden a las alteraciones 

de luz. Por un lado, los bastones son aquellos que se activan en contextos de baja luminosidad, 

por ejemplo, ayuda a agudizar la mirada en la nocturnidad.  Por otro lado, se hallan los conos, 

los cuales, en oposición a los bastones, reaccionan en entornos de mayor luminosidad. 

Asimismo, estos son los responsables de la captación del color, puesto que se conforman de 

moléculas que facilitan su detección. Por ello, existen tres tipos según el pigmento: rojo, verde 

y azul. De esta forma, presentaría su origen el término RGB (Red, Green, Blue).  

 
2 Scientific Commitees. (n.d.). Espectro electromagnético. Glosario: Espectro electromagnético. 

https://ec.europa.eu/health/scientific_committees/opinions_layman/es/lamparas-bajo 

consumo/glosario/def/espectro-electromagnetico.htm 
3 Horst Frank, Jailbird 1. (2023, enero 5). Electromagnetic spectrum-es.svg. Wikimedia Commons. 

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1793461 
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Gráfico 2. Bastones y conos oculares. 4 

 

A continuación, se expondrá y tratará el contenido de la obra de Eva Heller, de forma que 

constituya una orientación para el tratamiento y aplicación de los conceptos posteriormente en 

las fases de diseño de personajes y escenarios a lo largo del cómic.  

La finalidad del estudio es analizar cómo impactan los distintos colores en el cerebro humano. 

Este efecto siempre va a determinarse y, va a acabar diferenciándose, según el contexto en que 

se halle. En definitiva, se basa en la observación de las impresiones que pueden generar los 

diversos colores sobre las emociones e intelecto.  

De este modo, la autora identifica, distingue y agrupa los colores psicológicos de la siguiente 

forma: 

➢ Primarios: amarillo, azul, rojo.  

➢ Secundarios: naranja, verde, violeta.  

 
4 OpenStax College. (2023, enero 5). Rods and Cones eng.jpg. Wikimedia Commons. 

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=73795236 
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➢ Mezclas subordinadas: gris, marrón, rosa.  

➢ Blanco / Negro / Dorado / Plateado.  

Así, se observan trece elementos que deben ser analizados individualmente con la misma 

importancia, puesto que son insustituibles. Heller, expone que, los acordes cromáticos, están 

constituidos de 3 a 5 colores máximo. Es necesario tener presente que, no se trata de un estudio 

sobre las longitudes de onda y su impacto, sino que se basa en un análisis de cómo nuestra 

percepción psicológica del color tiene orígenes en nuestras experiencias e historia de la 

humanidad, es decir, no se corresponde a tecnicidades. Por ejemplo, en sentido teórico, el verde 

es complementario del rojo, pero, en términos psicológicos, percibimos que se trata del azul, 

puesto que su connotación genera mayor contraste y oposición.   

Asimismo, el significado de un mismo color se ve alterado dependiendo de su combinación con 

otros. También, la presencia del negro en un acorde cromático o, unido a otro color, anula el 

significado positivo que tenía ese o esos colores, por uno negativo.  

Seguidamente, se observará los diversos significados psicológicos de los trece colores y 

aquellos que adquieren en combinación con otros.  

 

AZUL: 

Constituye uno de los colores más preciados. Entre sus significados, encontramos los 

siguientes: 

➢ Divinidad: el ser humano reflexiona sobre el color con gran amplitud. El cielo azul es 

divino, por ello, se ansía que perdure eternamente. En contraste, hallamos el verde 

terrenal, simbolizando la naturaleza. Ambos, unidos, provocan una conexión entre cielo 

y tierra, haciendo que el azul divino pase a ser un azul humano, alcanzable. Asimismo, 

los colores pueden lograr ilusiones en los espacios, como la perspectiva. Por ello, un 

color cálido se percibe más cercano y el frío se advierte aún más lejano, aunque esto 

último también se relaciona con nuestra experiencia como humanos, ya que el cielo o el 

mar se pueden concebir como inaccesibles. Por último, en algunas culturas y religiones, 

los dioses vivían en el cielo y, la divinidad, se representaba mediante barbas azules entre 

los faraones en la tradición egipcia.  
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➢ Lejanía y vastedad: en relación con el apartado anterior, el azul se presenta alto y 

lejano. Por ejemplo, cuánto más profunda es una acumulación de agua, ya sea una 

laguna, una piscina, etc. Más azulada se vuelve, provocando que todos los colores se 

desvanezcan en él.  

 

➢ Fidelidad, espiritualidad y fantasía.  

 

➢ Frialdad: se acostumbra a relacionarse con este término debido a nuestra 

experimentación y comprobación como humanos. Por un lado, observamos que 

elementos como la nieve o el hielo presentan tonos azulados. Por otro, nuestros labios, 

extremidades o uñas revelan tonadas azules en contextos de frío notorio.  

 

➢ Propiedades intelectuales: uno de los acordes cromáticos que representan el 

conocimiento y la concentración es el formado por el azul, blanco y gris. Esto último, 

puede ser interesante si, un personaje, se caracteriza por su intelecto.  

 

ROJO: 

Se trata del primer color que obtuvo una denominación. Entre sus significados se encuentran 

los siguientes conceptos: 

➢ Fuego y sangre: durante el paso del tiempo su significado siempre ha tenido una 

connotación existencial. 

 

➢ Calor, energía, pasión y deseo: simboliza las pasiones del ser humano. El impacto que 

tienen los colores en el cerebro, al igual que el lenguaje, no se obtiene de forma innata, 

sino que comenzamos a asimilar sus significados a lo largo de nuestra experiencia y 

aprendizajes como individuos.  

 

➢ Cercanía, voz alta y extraversión: tal y como se mencionaba anteriormente, el 

significado del color rojo contrasta de forma notoria con el azul, puesto que este 

representa la lejanía y el tono de voz bajo. Uno se percibe como alto y lejano mientras 

que otro se siente como bajo y cercano. Además, el color rojo también simboliza lo 
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material e inmoralidad, mientras que, el azul, lo inmaterial, el cual estaría más 

relacionado con el concepto de espiritualidad.  

 

➢ Ira, agresividad y excitación: la combinación de rojo y negro representa peligro y lo 

prohibido. Si se añade el violeta, cuanto más intenso y decadente sean las tonalidades 

del negro y del violeta, más inmoral se convierte su significado.  

 

➢ Oro / rojo / verde: es el acorde cromático que simboliza la felicidad. El primero, se 

entendería como el dinero; el segundo como el amor y, por último, el tercero, la salud. 

 

AMARILLO: 

Dependiendo de su combinación con otros colores, su significado se ve significativamente 

alterado. Representa uno de los colores más contradictorios.  

➢ Amabilidad: nuestra principal experiencia con este color, como seres humanos, ha 

sido a través de la luz del Sol. Por ello, puede percibirse como una irradiación de 

entusiasmo, ánimo. Con el fin de que resulte amable, el amarillo debe combinarse 

junto naranja y el rojo. De esta forma, este acorde cromático se percibe con los 

siguientes significados: actividad, energía o gozo de vivir.  

 

➢ Amarillo / rosa / blanco: es el acorde cromático que representa lo pequeño, grácil y 

liviano. 

 

➢ Madurez: este concepto se basa, de nuevo, en nuestra experiencia. Si tuviéramos que 

escoger la fruta más madura de un frutero, en el cual encontramos tonalidades verdes 

y amarillas, probablemente escogeríamos las amarillas. Lo mismo ocurre con la 

madurez de las hojas doradas en otoño, por ejemplo. 

 

➢ Envidia, celos, avaricia y egoísmo: el negro, color percibido como el de los pecados, 

junto al amarillo, el cual representa el color de la iluminación, simbolizan la impureza. 

Su significado se ve alterado de forma negativa al ser unido al gris o al negro, creando 

acordes cromáticos que representan los celos o la inseguridad.  
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➢ Inseguridad: junto al gris, el cual es un color que encuentra entre el blanco y el negro, 

y no es enteramente ni uno ni otro, unido al amarillo, el cual es indeciso e influenciable 

por otros colores, generan la inseguridad.  

 

VERDE: 

Encontramos algunos de los siguientes significados acerca de este color: 

➢ Agradable, tolerancia, esperanza y confianza: dentro de la perspectiva y la 

profundidad, el rojo se mostraba cercano y activo; el azul lejano y pasivo y, el verde, 

representa el punto medio y tiene un efecto tranquilizador. Asimismo, equivale a una 

temperatura agradable en contraposición con los dos colores mencionados con 

anterioridad, cuyas temperaturas equivaldrían al calor y el frío respectivamente. En 

cuanto a la esperanza, este concepto tiene que ver con nuestras emociones, simbolismo 

y experiencias. Por ejemplo, la primavera tiende a concebirse, de forma generalizada, 

como una época de renovación después de un período de escasez o insuficiencia. Por 

ello, la esperanza constituye un sentimiento fruto de un tiempo de privación. 

 

➢ Natural, sano y juventud: además de ser una representación de la vida y la naturaleza, 

encontramos que se opone a lo marchito y maduro. En el medio ambiente, por ejemplo, 

observamos los estadios de madurez de las frutas u hortalizas y, en oposición con el 

color amarillo, el verde representa la inmadurez de gran parte de ellas.  

 

➢ Venenoso, inhumano y horrible: juntamente al verde que representa la salud en el 

acorde cromático compuesto por el rojo, oro y este mismo, también, puede significar 

aquello que puede ser venenoso, especialmente al combinarse junto al violeta. Además, 

criaturas como los dragones, demonios o marcianos, tienden a tintarse de este color.  

 

➢ Verde / rojo: este acorde cromático supone la vitalidad máxima, puesto que se 

encuentra la vida vegetativa que caracteriza al verde y, la vida animal, el cual distingue 

al rojo.  
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➢ Verde / negro: simboliza la destrucción. El significado positivo del verde, como la vida, 

en combinación con el negro, torna el concepto en un elemento negativo.  

 

NEGRO: 

Debido a que el negro consiste en la ausencia de todos los colores, dejó de considerarse un color 

como tal. Entre sus significados hallamos: 

➢ Final: en oposición al blanco, la suma de todos los colores, el negro, constituye la 

ausencia de todos ellos.  Además, dentro de la experiencia como humanos, se observa 

cómo la carne o vegetales descompuestos se caracterizan por este tono, a la vez que las 

muelas cariadas.  

 

➢ Bien y mal: se posiciona como diferenciador entre ambos conceptos, invirtiendo el 

significado positivo de un color en negativo. De hecho, en nuestra práctica y hábito, el 

negro diferencia lo diurno de lo nocturno. El negro, combinado con el rojo, representa 

el mal derivado de la pasión, mientras que, unido al amarillo, simboliza el mal 

premeditado. Este último acorde cromático se posiciona como uno de los más negativos, 

ya que el amarillo contiene múltiples significados negativos, representando el egoísmo 

o la infidelidad.  

 

➢ Fuerzas ocultas, misterioso: el acorde cromático menos negativo de este color es aquel 

que va combinado junto al violeta, puesto que, al anochecer, encontramos ambos 

producidas de forma natural y orgánica. 

 

➢ Maldad, mala suerte y elegancia.  

 

➢ Violencia y brutalidad: el acorde cromático que representa este concepto es aquel 

compuesto por el negro, rojo y marrón.  
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BLANCO: 

A diferencia del negro, el blanco supone el comienzo de algo nuevo. El significado del blanco 

se origina con referencias a la luz.  

➢ Bien, verdad, honradez: no puede hallarse un acorde cromático que mejor represente 

estos conceptos que aquel formado por el blanco, azul y oro.  

 

➢ Limpieza y pureza: tanto a la pulcritud y limpieza externa e interna, se asocia el color 

blanco, según Heller, no hay otra opción.  

 

➢ Inocencia: mientras que el negro simboliza el pecado, el blanco representa la 

ingenuidad o la candidez.  

 

➢ Ligero: especialmente junto al amarillo.  

 

NARANJA: 

Es un color poco considerado, puesto que le prevalecen el rojo y amarillo. Sin embargo, actúa 

como un color capaz de mostrar y destacar el verdadero simbolismo de otros colores, puesto 

que unifica opuestos como el rojo y el amarillo y fortalece aquello que tienen en común.   

➢ Exótico.  

 

➢ Gustoso y aromático: el primer concepto se ve especialmente representado si el naranja 

va unido al oro. Asimismo, el acorde compuesto por naranja, verde y marrón es el más 

aromático. Volviendo a los opuestos, rojo y amarillo, representan lo dulce y lo ácido 

respectivamente, mientras que, el naranja supone los sabores agridulces. De hecho, este 

último fenómeno podemos observarlo en la cocina asiática, donde gran parte de las 

salsas de ese tipo se tiñen de colores anaranjados.  
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➢ Diversión, sociabilidad y alegría: se muestra divertido junto al amarillo y el rojo, ya 

que, como se observa en los puntos anteriores, se trata de un color que une y armoniza, 

los cuales, separados, contrastan en exceso.  

 

➢ Peligro: según nuestra comprobación diaria como seres humanos, observamos como 

algunas advertencias se muestran con un fondo naranja o, algunos trabajadores, 

advierten de su presencia mediante chalecos del mismo color. Asimismo, este color se 

vuelve despampanante e inapropiado junto al violeta.  

 

VIOLETA: 

Representa el color de las emociones ambiguas.  

➢ Poder, teología y fe: existen menciones que califican al color púrpura como uno de los 

colores más preciados, algunas de ellas se remontan al Antiguo Testamento. Asimismo, 

el único organismo público cuyos miembros visten de violeta es la Iglesia Católica.  El 

acorde cromático que representa la devoción es el formado por el blanco (divino), negro 

(político) y violeta (teología).  

 

➢ Extravagante: su percepción no es humilde, especialmente en la moda. La 

extravagancia y la artificialidad se acentúan en el acorde formado por violeta y plata. 

Se trata de un color único y particular, puesto que no tiene una extensa y variada 

presencia en aquello que nos rodea de forma natural. Los elementos naturalmente 

violetas tienden a tener variaciones de muchos otros colores, por lo que se basa en una 

elección consciente de ese tono.  

 

➢ Magia y transmutaciones de las almas: se trata del color más íntimo y privado del 

arcoíris, ya que se encuentra en el límite entre lo visible y lo invisible (luz ultravioleta). 

Además, representa la parte más misteriosa e inquietante de la fantasía.  
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ROSA: 

Constituido por un color cálido y uno frío, simbolizando atributos como el compromiso.  

➢ Encanto, cortesía, sensibilidad e inocencia: el rosa en combinación con el blanco 

convierte su significado en completamente inocente.  

  

➢ Delicadeza, vanidad, erotismo y seductor: se trata de un color significativamente 

delicado y femenino unido al rojo. Se percibe como apacible y blando. Asimismo, 

también representa el color de la piel, por lo que se relaciona con la desnudez y 

sensualidad. El acorde cromático conformado por el rosa, violeta y negro representa la 

atracción y el erotismo, puesto que fluctúa entre el bien y el mal. 

 

➢ Infancia, manso y pequeño: el color rosa se puede interpretar como un intermedio 

entre los extremos rojo y blanco, por lo que adquiere cualidades de ambos. Se expresa 

como un color de energía sosegada y mansa, llegando incluso a equipararse con los 

recién nacidos.  

 

➢ Ilusiones, milagro, romanticismo y deleite: representa todo aquello irrealista, situado 

en nuestros sueños. Además, basándonos en nuestra experiencia, se entiende que, por 

ejemplo, los objetos comestibles de color rosa tendrán un sabor suave y agradable, 

incluso dulce. 

 

ORO: 

Representante de cualidades no caducas, como la honestidad, cariño, fama, lujo, vanidad, entre 

otros. A pesar de estar relacionado con el color amarillo, sus significados no se relacionan con 

este, puesto que normalmente pensamos en el metal precioso.  
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➢ Felicidad: el acorde cromático que representa este sentimiento es aquel formado por el 

dominante oro, el rojo y el verde, ya que el primero simboliza el dinero; el segundo el 

amor y, el tercero, la salud. El oro y el dinero son nociones inseparables.  

 

➢ Orgullo, mérito: supone el color característico de la fama. De hecho, se hallan múltiples 

premios y galardones de gran reputación de dicho color, como, por ejemplo, el galardón 

estadounidense “Oscar” o el premio alemán “Oso de Oro”. 

 

➢ Fidelidad: hecho que comprobamos en la gran mayoría de alianzas matrimoniales, 

aunque esto depende de la cultura. 

 

➢ Belleza, solemnidad.  

 

➢ Lujo, presuntuosidad.  

 

PLATA: 

Representa uno de los colores menos considerados y. como tributo a la vejez, encontramos 

algunos de los siguientes significados: 

➢ Velocidad: constituye uno de los pocos atributos a los que asociamos a este color. En 

general, también lo realizamos con transportes de alta velocidad, ya sean aviones o 

cohetes, por ejemplo. Aquello puramente técnico y funcional, generado de forma 

artificial, se ve reflejado en el acorde cromático formado azul, plata y gris.  

 

➢ Distante y frío: al situarse próximo de colores frío, tales como el blanco o el azul, 

también adquiere dicha característica. Además, podemos observar que, en algunos 

fenómenos meteorológicos, como la nieve, se hallan reflejos plateados.  

 

➢ Inteligencia, mente clara: el oro, al ser un color excesivamente presuntuoso, no es 

capaz de representar atributos tales como la ciencia o la exactitud. A su vez, el color 

plata se percibe con mayor prudencia y reserva, ambas propias de todo lo intelectual.  
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MARRÓN: 

A pesar de no ser considerado técnicamente un color, puesto que es el resultado de la mezcla 

de todos los colores, en el trabajo de Eva Heller, sí que es considerado uno, ya que tiene su 

propia significación, siendo un factor diferenciador entre el resto de sus colores.  

➢ Feo y antipático: en este, se desvanecen todos los colores luminosos, anula las 

características que contiene cada uno de los colores, privándoles de su individualidad. 

A su vez, basándonos, de nuevo, en nuestra experiencia, tiende a ser uno de los colores 

más rechazados, ya que suele asociarse con la inmundicia.  

 

➢ Descompuesto y desagradable.  

 

➢ Pereza y necedad.  

 

➢ Acogedor, comodidad: al representar las propiedades terrenales y, por ende, los 

materiales naturales, el marrón en un color muy considerado en la decoración de 

espacios habitables. Su significación aumenta positivamente al combinarlo con colores 

más animados y evitando la presencia del color negro.  

 

➢ Corriente, anticuado.  

 

GRIS: 

Es considerado como un color débil, sin personalidad. En él, el blanco se muestra manchado y 

el negro endeble.  

➢ Aburrimiento, soledad y vacío: es considerado como el color de las miserias. Aquellos 

elementos naturales que contengan hojas de color gris se perciben con gran tristeza.  

 

➢ Desapacible y feo: lo observamos, especialmente, en los fenómenos meteorológicos. 

Cuando el día no es soleado, significa que las nubes, la niebla o la lluvia bloquean su 

paso, impidiendo que incida su luminosidad en el ambiente.  
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➢ Teoría, reflexión e inseguridad: los contenidos especializados, aquellos que no son de 

interés general, forman parte de la conocida “literatura gris”, ya que representa la teoría. 

El acorde de la objetividad y la ciencia, formado por azul, blanco y gris, supone la 

significación más positiva a la que puede aspirar este color.  

 

➢ Insensibilidad e indiferencia. 

 

➢ Vejez y anticuado.   

 

De este modo, el estudio de las principales significaciones psicológicas de los colores en el 

cerebro humano será una herramienta cuya utilización servirá para ambientar escenarios y 

diseñar personajes acordes a su carácter, intenciones y rol en la trama. Las elecciones, serán 

propiamente justificadas y detalladas en los próximos apartados.  

 

2.3 PUBLICACIÓN DIGITAL Y DISPOSICIÓN VERTICAL DEL CONTENIDO  

Webtoon, cuya denominación está compuesta por los términos web + cartoon, se originó hace 

aproximadamente diecinueve años en Corea del Sur, de la mano de la empresa Naver 

Corporation.  Lo que en un inicio se trataba de tiras cómicas elaboradas por individuos 

desempleados a causa de la crisis asiática de 1997, hoy por hoy, ha evolucionado hasta 

convertirse en uno de los recursos que mejor representan la cultura juvenil coreana en la 

actualidad y, cuya convergencia de medios y tecnologías, ha posibilitado que aumente el 

número de productores de contenido en esta.  

Gracias a diversos portales coreanos que contribuyeron al auge de dichos webtoons, cabe 

destacar su relevancia dentro de la narrativa transmedia5, la cual se basa en la división y 

distribución coherente de un producto narrativo en diversos formatos y plataformas con el fin 

de generar una experiencia sincrónica y uniforme para los consumidores. De este modo, no se 

basa en un fenómeno cuyo fin es la reproducción exacta de un recurso original en otro medio, 

sino que se trata de la convergencia de hilos argumentales y tramas narrativas en diversas 

 
5 Meléndez, A. (2022). El relato transmedia Itaewon Class (JTBC, 2020) entre la plataforma SVOD Netflix y la 

plataforma webtoon Tapas Media. Revista De La Asociación Española De Investigación De La Comunicación, 

9(17), 252-273. https://doi.org/10.24137/raeic.9.17.11 
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plataformas y formatos que no buscan ser redundantes en contenido, sino que pretenden crear 

un ecosistema interconectado que logre ampliar y profundizar esta actividad colectiva. Una 

muestra de esto sería la actual tendencia que existe en unir webtoon, k-drama y k-pop, formatos 

que confirman la funcionalidad y efectividad de estas alianzas, como es el caso de “Itaewon 

Class”. Este, es un producto que representaría la generación o ampliación de nuevas líneas 

argumentales en diversos medios a partir de una trama principal.  

El presente proyecto se plantea, no sólo como webtoon y el proceso para llevarlo a cabo, sino 

que, también, se presenta como una herramienta susceptible a ser un futuro producto 

transmedia. Se estudiaría la viabilidad de dicho planteamiento a partir de una exhaustiva 

observación textual e intertextual del contenido y su correspondiente expansión en subtramas 

que den lugar a una experiencia mucho más enriquecedora para el usuario.   

El fenómeno webtoon ha posibilitado que se introduzcan nuevas audiencias y se generen formas 

y dinámicas de comprensión inéditas, además que su consumo corresponde a breves períodos 

de tiempos, de manera que se convierte en una herramienta interesante capaz de atraer al 

usuario, cuyo intervalo de atención disponible cada vez es más breve. De este modo, su 

versatilidad, optimización, comodidad y fácil accesibilidad justificaría su auge y globalización.  

Actualmente, un webtoon se basa en la creación de un cómic digital en línea diseñado y 

optimizado para ser principalmente consumido a través de smartphones, aunque puede 

accederse a él a través de otros dispositivos tecnológicos. El factor diferenciador entre este 

formato y un cómic se encuentra en su desplazamiento, puesto que se basa en una lectura 

vertical, una mecánica característica de las redes sociales, entre otros.  

De este modo, se observa que, el surgimiento de nuevas tecnologías es un movimiento 

acompañado por la constante evolución del contenido, sobre todo es muy perceptible en la 

transformación de los formatos, en los hábitos de consumo de los individuos y en las 

consideraciones previas para tener en cuenta a la hora de producir y publicar una obra. Además, 

se convierte en un entramado aún más complejo cuando se produce una sinergia entre distintos 

medios los cuales, no buscan reproducir el contenido de otro, sino expandirlo o profundizar en 

otra trama desde un formato distinto, aportando experiencias que, años atrás, su presencia y 

viabilidad eran limitadas. Por último, cabe destacar la digitalización de procesos manuales y la 
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introducción del arte tridimensional, capaz de aportar una capa de profundidad nunca vista en 

la elaboración de cómics tradicional.  

 

2.4 DISTRIBUCIÓN DE LOS APARTADOS: 

El proceso creativo llevado a cabo para la elaboración de un cómic digital no se diferencia de 

forma notoria de otros procesos artísticos seguidos en otros ámbitos como, por ejemplo, la 

animación.  

Con el fin de planificar y visualizar con claridad el procedimiento llevado a cabo, he optado 

por estructurarlo en tres grandes bloques: 

➢ Preproducción 

➢ Producción 

➢ Posproducción 

En cada uno de ellos expondré, en profundidad, su significado y relevancia, mostrando los pasos 

que los componen y los avances realizados. De este modo, observaremos cómo, estas secciones, 

cumplen un propósito concreto y constituyen una sucesión de acciones que desencadenarán en 

un producto final que cumpla con la misión planteada al inicio.  
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3. ANTECEDENTES Y REFERENTES 

Conocer para comprender 

 

 

 

 

“El trabajo que hacemos es tan exigente como el que tiene cualquiera de los grandes pintores. 

Nada que aparezca en una página de un cómic es accidental, antes pasó por nuestra mente e 

imaginación.” 

William Erwin Eisner 
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A continuación, se procederá a explicar, detallar y analizar el sector del webtoon, el entorno 

que le rodea y la audiencia que lo conforma. Posteriormente, mencionaré diversas obras que 

han constituido una referencia para el diseño de “Fried Beans” 

 

3.1 ANTECEDENTES 

Antes de publicar en un medio, es necesario conocerlo y, sobre todo, investigar sobre su 

audiencia y qué temáticas son las más valoradas o consumidas por esta. Se trata de adoptar una 

actitud analítica e intentar responder cuestiones cruciales sobre los usuarios y la plataforma en 

cuestión.  

Por ello, a continuación, se ha seleccionado una serie de gráficos disponibles en la página web 

Statista, la cual constituye una de las plataformas líderes en el suministro de datos sobre el 

mercado y los agentes productores y consumidores que se hallan en este. 

Previamente a su elaboración, considero conveniente analizar el medio y sus cifras con el fin 

de comprenderlo y observar sus posibles fluctuaciones, comenzando por cuestiones 

mayoritariamente generales y acabando con otras de carácter más específico. De este modo, se 

realizará una descomposición que nos ofrecerá una visión sobre el paradigma actual del 

mercado del webtoon, su evolución y tendencias.  

Según los últimos datos aportados por Statista, en Corea del Sur, cuya población supera los 50 

millones de individuos6, se ha observado que, casi la totalidad de los habitantes por debajo de 

los 70 años, poseen un teléfono móvil. Por esta razón, la creación de contenidos orientado a 

smartphones supone una elección más que óptima.  

Actualmente, Naver Webtoon se sitúa como una de las plataformas más conocidas, seguida de 

Kakao Webtoon. La competencia de ambos no se ubica exclusivamente en el territorio 

mencionado anteriormente, sino que se trata de una rivalidad a escala internacional, debido a la 

expansión e introducción del mercado webtoon en América, Europa y otras localizaciones del 

continente asiático. Con el objetivo de diferenciarse y situarse como la plataforma estándar y 

de referencia de la audiencia, Naver consiguió posicionar la marca “Webtoon” en su logotipo.  

 
6 World Bank Group. (n.d.). Population, total - Korea, Rep. | Data. World Bank Data. 

https://data.worldbank.org/indicator/SP.POP.TOTL?locations=KR&name_desc=true 



28 
 

Por último, es necesario destacar que, el incremento de la audiencia conocedora, consumidora 

y productora de webtoons, ha supuesto un aumento de la demanda de productos relaciones con 

los personajes de los cómics digitales, creándose, como mencionábamos en apartados 

anteriores, un contexto de narrativa transmedia muy interesante. Según expone Statista, 

aproximadamente un 40% del público lector de cómics digitales ha adquirido productos 

relacionados con sus protagonistas. Además, la adaptación y éxito de series como “Itaewon 

Class” o “Misaeng” en plataformas audiovisuales de renombre, confirman cómo este fenómeno 

ha logrado afianzarse en los medios de comunicación con resultados excelentes. 

Así pues, el gráfico titulado “Tamaño del mercado de los webtoons en Corea del Sur de 2013 a 

2020”7 muestra el siguiente paradigma: 

 

Gráfico 3. Maeil Business. KT Corporation (KT economics & management research institute). Statista 2022 

En este primer gráfico de barras en disposición vertical observamos las fluctuaciones que ha 

experimentado el tamaño del mercado de los webtoon en Corea del Sur en un período de tiempo 

comprendido entre los años 2013 y 2020. El eje de ordenadas nos muestra su dimensión en 

miles de millones de won surcoreanos. El auge y crecimiento, observados entre el primer y 

último intervalo, es tremendamente significativo, puesto que se trata de una diferencia de 850 

 
7 Maeil Business Newspaper. (May 14, 2021). Market size of webtoons in South Korea from 2013 to 2020 (in 

billion South Korean won) [Graph]. In Statista. Retrieved April 26, 2023, from 

https://www.statista.com/statistics/1261665/south-korea-webtoon-market-size/ 
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billones de wons. Esto, puede ser debido a que, paralelamente al webtoon, también se estaba 

experimentando un notorio crecimiento de las plataformas de streaming y a la carta, alterando 

nuestros medios de acceso predilectos y preferencias de consumo de contenido audiovisual. A 

su vez, todo ello iría relacionado con el incremento del acceso a smartphones por parte de la 

población, cuyos habitantes, cada vez, acostumbran a adquirir teléfonos inteligentes a edades 

mucho más tempranas.  

Seguidamente, el gráfico nombrado “Aplicación móvil más utilizada para webtoons y 

webnovelas en Corea del Sur en mayo de 2022, por número de usuarios (en millones)”8 muestra 

lo siguiente:  

 

Gráfico 4. Wiseapp;Naver. Statista 2022.  

Tal y como citaba anteriormente, la compañía Naver Webtoon se posiciona como la aplicación 

móvil líder de webtoons más usada por la audiencia en Corea del Sur, sumando más de 9 

millones de usuarios. Por ello, podemos asumir que la estrategia de branding que siguió la 

compañía, respecto a su logotipo, ha logrado reforzar su imagen de marca y, el empleo de su 

 
8 Naver. (June 9, 2022). Most used mobile application for webtoons and web novels in South Korea as of May 

2022, by number of users (in millions) [Graph]. In Statista. Retrieved May 03, 2023, from 

https://www.statista.com/statistics/1322834/south-korea-most-used-webtoon-web-novel-apps-by-user-numbers/ 
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emblema, tanto en su plataforma como en sus contenidos, ha conseguido establecerse como una 

identificación referente en el sector.  

En cuanto al medio de acceso empleado para consumir webtoons, hallamos el gráfico titulado 

“Principal dispositivo utilizado para consumir cómics en formato digital en Corea del Sur en 

agosto de 2022”9: 

 

Gráfico 5. Korea Creative Content Agency Global Research. Statista 2023.  

Tal y como observamos en el gráfico de barras vertical, según una encuesta llevada a cabo en 

2022, el principal dispositivo utilizado para el consumo de cómics digitales en Corea del Sur es 

el smartphone, así como señaló el 79’3% de los encuestados. Esto último, constituye una 

información de gran utilidad, puesto que ofrece una visión sobre el consumo de contenido 

digital hoy en día.  

El número de usuarios con acceso a Internet se incrementa cada año. El smartphone se 

caracteriza, principalmente, por su versatilidad y facilidad para acceder y cargar contenidos 

desde cualquier lugar, siendo una opción tremendamente atractiva para estudiantes, 

trabajadores o personas que estén en constante movimiento. Además, puede sustituir muchas 

 
9 Korea Creative Content Agency. (December 26, 2022). Main device used for consuming comics in digital format 

in South Korea as of August 2022 [Graph]. In Statista. Retrieved May 03, 2023, from 

https://www.statista.com/statistics/1046084/south-korea-device-for-consuming-comics-in-digital-format 
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funciones básicas de ofimática o consulta también disponibles en un ordenador. La sencillez y 

facilidad que otorga cualquier proceso de búsqueda o consumo produce una gratificación 

instantánea en el usuario, convirtiendo el teléfono móvil en una herramienta de uso recurrente, 

tanto en el ámbito social como profesional, llegando incluso a no poder discernir con claridad 

entre ambos al hallarse concentrados en un único dispositivo.  

Por último, creo conveniente analizar los gustos y preferencias de los usuarios consumidores. 

El enfoque creativo de “Fried Beans” se basa en la comprensión y entendimiento de los 

internautas. De esta forma, la creación de contenido estará fundamentada por la investigación 

y la propia experiencia con el fin de elaborar un universo ficticio, con elementos aparentemente 

imposibles, que resulten creíbles para el usuario. Con esto, observamos como, la elaboración 

de este proyecto se fundamenta en una base muy centrada en el análisis y en las preferencias 

del usuario, llegando incluso a tratar el color desde una aproximación psicológica.  

El gráfico “Género de cómic digital o webtoon favorito en Corea del Sur en 2020”10 muestra lo 

siguiente:  

 

Gráfico 6. Korea Creative Content Agency; Global Research. Statista 2023. 

Los resultados de una encuesta conducida en Corea del Sur en 2020 evidenciaron que el género 

de cómic o webtoon predilecto entre los encuestados es la comedia, seguido del romance, con 

 
10 Korea Creative Content Agency. (December 31, 2020). Favorite digital comic or webtoon genre in South Korea 

in 2020 [Graph]. In Statista. Retrieved May 03, 2023, from https://www.statista.com/statistics/1046181/south-

korea-favorite-digital-comic-genre/ 
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un 26’6% y un 16’5% respectivamente. De hecho, según Statista, el 96% de los usuarios 

lectores de cómics los consumen en formato digital, hecho que alude a la versatilidad y facilidad 

que mencionábamos con anterioridad. A partir de los datos aportados, el cómic incluirá diversos 

géneros, aunque, estará principalmente constituido por tres: comedia, acción y fantasía.  

 

3.2 REFERENTES 

Una vez aproximado el medio y su audiencia, es necesario observar las obras y creadores que 

pueden constituir una clara referencia en cuanto a estilo y diseño de escenarios o personajes. 

De este modo, a continuación, expondré algunos ejemplos de trabajos publicados en la 

plataforma de Webtoon, los cuales han sido una gran herramienta visual en cuanto a uso de 

colores, diseño de paneles, línea argumental, entre otros.  

 

LUCID LUCY 

➢ Creador: Carles Dalmau 

➢ Fecha 1ª publicación: 18 de mayo de 2020 

➢ Visualizaciones: 290.221 

➢ Calificación: 9’68  

➢ Número de episodios: 5 

➢ Sinopsis: Lucy, una joven estudiante, se ve sumergida en un universo completamente 

fantástico y alejado de lo mundano durante una noche aparentemente corriente. Al 

despertarse, vuelve a la normalidad. Pronto, descubrirá que su imaginación es capaz de 

mucho más de lo que ella esperaba, conduciéndola a una trepidante aventura donde deberá 

enfrentarse a sus miedos y dominar su mente antes de que sea demasiado tarde.  

➢ Elementos destacables: la fantasía es el género con mayor presencia en el webtoon. El 

diseño visual, incluyendo los escenarios, props y personajes son excelentes. El uso de 

colores es impecable. El creador consigue armonía cromática envidiable y, a su vez, permite 

al usuario adentrarse en el universo con gran facilidad. El ritmo, claramente marcado por el 

espacio entre paneles, está muy bien logrado, llegando a provocar cierta tensión en algunos 

momentos clave.  
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CALAMARI KEBAB 

➢ Creador: Carles Dalmau 

➢ Fecha 1ª publicación: 20 de julio de 2022 

➢ Visualizaciones: 61.817 

➢ Calificación: 8’92 

➢ Número de episodios: 1 

➢ Sinopsis: La enemistad entre un vampiro y un lobo siempre ha sido conocida. Esta, aumenta 

cuando ambos son citados para recoger un pedido cuyo destinatario ocurre ser el mismo. 

Como repartidores de comida a domicilio de dos compañías rivales, deberán competir 

durante todo su trayecto para cumplir con su cometido y luchar por ser el primero en realizar 

la entrega a tiempo.  

➢ Elementos destacables: aunque nos situamos en un mundo fantástico, donde lobos y 

vampiros trabajan como repartidores a domicilio, el género que predomina desde el 

principio del webtoon es la acción, siendo el recurso empleado para marcar el transcurso de 

la historia. El ritmo y, sobre todo, cómo están ilustradas las escenas de acción, son 

componentes que contribuyen a que el lector sienta intriga por el desenlace de los 

acontecimientos. A su vez, es constantemente contagiado por la competencia y velocidad 

con la que transcurre la obra.  

 

HOOKY 

➢ Creador: Míriam Bonastre Tur 

➢ Fecha 1ª publicación: 15 de diciembre de 2019 

➢ Visualizaciones: 18.900.000 

➢ Calificación: 9’87 

➢ Número de episodios: 21 

➢ Sinopsis: Dani y Dorian viven en un pueblo donde la magia no está bien vista. Preparados 

para iniciarse como brujos en su primer año escolar en el colegio de magia, pierden el 

autobús. Incapaces de localizar su medio de transporte y, aún menos, de ubicar la escuela 

mágica, ambos contemplan la opción de iniciar una aventura en busca de un mentor que 

pueda iniciarles en el mundo de la brujería, puesto que, volver a casa, no es una opción.   
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➢ Elementos destacables: de género totalmente fantástico, el estilo de las ilustraciones es 

sublime, ya que emula, en cierto modo, el dibujo a lápiz. Es necesario destacar la 

caracterización de los personajes, puesto que, desde el primer episodio, podemos ir 

observando la personalidad de los protagonistas y la disparidad entre ambos. Además, los 

globos de texto, los cuales representan el diálogo, van definidos de un color u otro 

dependiendo de quien hable. Considero que, esto último, es un recurso tremendamente útil, 

ya que permite al lector ubicarse en todo momento y mantener la consistencia y coherencia 

que aseguran su óptima comprensión.  

 

MARIONETTA 

➢ Creador: Míriam Bonastre Tur 

➢ Fecha 1ª publicación: 28 de diciembre de 2022 

➢ Visualizaciones: 5.100.000 

➢ Calificación: 9’83 

➢ Número de episodios: 19 

➢ Sinopsis: Julia y Kamille, dos íntimas amigas de personalidades completamente opuestas, 

dan por finalizada su jornada laboral y toman el autobús de regreso a casa como usualmente 

hacen. Sin embargo, de camino, se percatan de que el transporte está repleto de personas, 

más de lo normal. El motivo, la visita de un circo de renombre en la ciudad, cuya estancia 

finaliza ese mismo día. Kamille, atraída por la idea, convence a Julia para asistir, a pesar de 

la oposición inicial de esta. Sin embargo, lo que inicialmente parecía un plan inofensivo, se 

convierte en la ubicación responsable de la desaparición de Kamille y una aventura de 

supervivencia lleno de misterios, muerte y magia.  

➢ Elementos destacables: de nuevo, nos encontramos ante una obra fantástica. Lo más 

llamativo de este webtoon es su inicio, puesto que nos encontramos en un momento 

tremendamente tenso y, a continuación, la autora nos transporta a unos meses antes del 

acontecimiento introductorio. Considero que se trata de un recurso tremendamente eficaz 

para generar cierto compromiso y lealtad en la audiencia y animar a los lectores a continuar 

consumiendo los episodios hasta entender el porqué del momento inicial. Por otro lado, el 

uso de los globos de texto vuelve a destacar. A partir del grosor y la saturación del color del 
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borde, la autora determina si el personaje está susurrando o alzando la voz, por lo que me 

parece una herramienta tremendamente apropiada. Finalmente, la caracterización de los 

personajes y sus expresiones lucen repletas de significado en tan solo un episodio, 

otorgándonos un conocimiento inicial de las protagonistas bastante amplio.  

 

 

Lucid Lucy. Carles Dalmau.  

   

 

Hooky. Míriam Bonastre Tur.  

 

Obras de Carles 

Dalmau 

Obras de Míriam 

Bonastre Tur 

Calamari Kebab. Carles Dalmau. 

Marionetta. Míriam Bonastre Tur.  
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Estas serían algunas de las obras cuyo género, trama y estilo constituirían una gran referencia 

de cara al proyecto de “Fried Beans”. De hecho, algunos de los elementos que tendré 

especialmente en cuenta será el empleo del color, el uso de planos que se adecuen a lo que esté 

acontenciendo y, sobre todo, controlar la expresividad y caracterización de los personajes.  

También, es necesario destacar que, el proyecto, se ambientará en un mundo completamente 

ficticio y fantástico. Por ello, considero necesario crearlo cuidadosamente y situar al lector en 

un espacio donde se plantee diversas cuestiones sin llegar a ser abrumador e ilógico, 

provocando total desinterés y posterior abandono.  

Por último, trabajar con referencias durante el proceso creativo supone un recurso muy 

apropiado. Estas, permiten comprender aquello que estamos observando y, sirven de posible 

inspiración, en concreto, sobre cómo ambientar y aportar dinanismo a ciertos momentos álgidos 

de la trama. No obstante, también optaré por crear mis propias referencias en ocasiones que así 

lo requieran. Principalemente, las realizaré a partir de fotografías, para evaluar las poses y 

posiciones de la anatomía humana y trasladarlo al cómic.  
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4. PREPRODUCCIÓN 

Entre bastidores 

 

 

 

 

“Cada día hay un nuevo desarrollo. No hay límite para las cosas que están ocurriendo.” 

Stanley Martin Lieber, “Stan Lee”. 
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A continuación, se procederá a explicar y detallar el proceso llevado a cabo para el diseño, 

ilustración y publicación del cómic digital “Fried Beans”. Asimismo, también se aplicará y se 

hará uso de múltiples conceptos tratados en los apartados anteriores.  

  

4.1 TRAMA E HISTORIA 

Antes de proceder a guionizar el proyecto, es conveniente definir los conceptos de trama e 

historia de forma que constituya una experiencia interesante, absorbente y emocionante para el 

lector. Por ello, procederé a determinar el significado de ambos elementos y, posteriormente, 

lo aplicaré en el cómic con el fin de situar al usuario y, sobre todo, poder establecer los eventos 

que acontecerán y las ideas a transmitir a partir del transcurso de dichos sucesos.  

Una historia puede narrarse de diversas maneras y, la forma específica de explicarla es 

concretándola y acotándola en una trama. Esta última, equivaldría al término de líneas 

narrativas. Por ello, podemos encontrar una o varias tramas en una misma historia. En general, 

hallamos una principal y, a su vez, múltiples tramas secundarias cuya relevancia y peso puede 

variar. Es necesario destacar la importancia de lo último mencionado, puesto que, la división y 

conversión de estas tramas secundarias en otro tipo de productos, podría propiciar la creación 

de un ecosistema transmedia que permitiera al usuario expandir y profundizar sus 

conocimientos acerca del universo en que se ambienta “Fried Beans” y los antecedentes de los 

personajes que lo conforman. De esta forma, la experiencia se vería dotada de múltiples capas 

interconectadas que dotarían de mayor coherencia y verosimilitud la historia, siempre teniendo 

presente que debe ser una aventura asumible para el usuario.  

Así pues, la trama podría definirse como el conjunto de eventos y sucesos que acontecen en la 

historia. Una noción para tener presente es que, la trama, no se ve obligada a seguir una 

temporalidad lineal concreta, puesto que una historia puede iniciarse en el final.  Con esto, una 

trama narrativa puede dividirse y estructurase de diversas formas, ya que existen múltiples 

aproximaciones.  
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Por un lado, una de las primeras aproximaciones fue de la mano del célebre filósofo griego, 

Aristóteles, en su obra Poética (355 a.C.)11. En esta, estudia acerca de la estética y estructura de 

dos de los géneros literarios más populares de la época, la tragedia y la epopeya. De este modo, 

establece que toda trama se distribuye en la conocida división de tres partes: introducción, nudo 

y desenlace. Inicialmente, se sitúa al usuario en un contexto determinado y se presenta a los 

personajes. Posteriormente, uno o varios conflictos o motivaciones incentivan una sucesión de 

eventos que conducen al lector al momento más álgido de la historia. Finalmente, se produce la 

resolución de conflictos y se observa cómo ha concluido todo para sus personajes y el mundo 

en que se sitúan.  

Por otro lado, mucho más adelante, hallamos el formalismo ruso, un movimiento a partir de la 

segunda década de 1900, donde expertos lingüistas y analistas rusos realizaron destacadas 

aportaciones en su Teoría de la Literatura. Es más, las contribuciones del crítico literario Boris 

Viktorovich Tomashevsky y del lingüista Vladímir Yákovlevich Propp fueron especialmente 

útiles para los autores Joseph Campbell y Christopher Vogler en la posterior definición de sus 

obras, “El hombre de las mil caras” (1949)12 y “El viaje del escritor” (1992)13 respectivamente. 

Ambos trabajos constituyen, en la actualidad, una referencia para gran parte de los guionistas, 

cineastas y escritores.  

Vogler, sintetizó la obra de Propp “La Morfología del Cuento” (1928) y el trabajo de Campbell 

mencionado con anterioridad. De esta forma, resultó en un esquema conformado por doce pasos 

que definirían el viaje del protagonista en la historia.  

 

 

 
11 Aristóteles. (355 a.C.). La Poética. 
12 Campbell, J. (1949). The Hero with a Thousand Faces. Pantheon Books. 
13 Vogler, C. (2007). The writer's journey. Michael Wiese Productions. 
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Gráfico 7. El periplo del héroe.14 

Sin embargo, para la elaboración del guion y el diseño de la trama de “Fried Beans”, opté por 

un esquema simplificado compuesto por cinco pasos, un trabajo muy conocido dentro del 

ámbito del storytelling o narración. En concreto, se trata de la pirámide propuesta por el 

dramaturgo y novelista alemán Gustav Freytag, con el propósito de definir el flujo general de 

los sucesos que acontecen en la gran mayoría de historias.  

 

Gráfico 8. La pirámide de Freytag.15 

 
14 Wikipedia. (2023). Heroesjourney-es.svg. Wikimedia Commons. 

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=28837101 
15 Storytelling Perú. (2021). Video #9: La pirámide de Freytag. YouTube. 

https://www.youtube.com/watch?v=c3WRvwSQ3nk 
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La exposición, representa la presentación de los personajes, además del tiempo y ubicación 

donde se ambienta la obra. Nos muestra de dónde parten los protagonistas y cómo se involucran 

en la historia debido a una serie de acontecimientos que los motiva a avanzar en esta. 

La acción ascendente o el incremento de la acción, tiene lugar después de la introducción de un 

conflicto, donde los personajes se ven obligados a hacer algo al respecto. Por ello, supone el 

incremento de tensión a medida que múltiples acontecimientos suceden hasta llegar al clímax.  

El clímax simboliza el punto más crítico de la historia debido a la tensión acumulada por los 

sucesos anteriores. Acostumbra a ser el momento donde los personajes corren más peligro y, la 

victoria o la pérdida, penden de las acciones o decisiones tomadas en ese instante.  

La acción descendiente abarca los sucesos finales de la historia. Por ejemplo, a pesar de haber 

logrado su cometido, aún existen una serie de acciones necesarias que llevar a cabo hasta llegar 

a la resolución final. Es un momento donde múltiples subtramas son resueltas.  

Finalmente, el desenlace consiste en el cierre de tramas y los últimos momentos, los cuales nos 

permiten observar cómo se resuelve la historia una vez finalizado el conflicto.  

En contraposición a la trama, la historia es el componente emocional subyacente que impulsa 

el transcurso de los acontecimientos y el avance de la aventura. Mientras que uno se basa en la 

serie de acciones que suceden a lo largo de la narración, el otro reúne todas las capas que aportan 

profundidad, intriga e interés a la trama.  
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De este modo, la trama e historia de “Fried Beans” serían:  

FRIED BEANS 

 

 

 

TRAMA 

 

En un mundo apocalíptico fantástico, los protagonistas deberán 

sobrevivir y encontrar la forma de huir de la persecución de un 

monstruo que amenaza su bienestar. 

 

 

 

 

 

 

 

HISTORIA 

 

 

Ubicados en un mundo completamente desconocido, Nora Fried y 

Abraham Beans, deberán encontrar la razón por la que se encuentran 

en este universo y la forma de volver a su mundo. Aliados con un 

gato aparentemente normal, apodado Roger, deberán sobrevivir y 

abrirse camino entre las múltiples aventuras que tendrán lugar en su 

búsqueda de la verdad. 

 

 
Tabla 1. Trama e historia de “Fried Beans”. Elaboración propia.  

 

4.2 PSICOLOGÍA DE LOS PERSONAJES 

Antes de proceder a guionizar el proyecto, es necesario conocer algunos aspectos básicos de la 

personalidad de los personajes que conformarán la aventura. Cabe destacar, que la historia 

estará formada por los siguientes: 

• Personajes principales: Abraham Beans, Nora Fried, Roger. 

• Personajes secundarios: Henry, Mush. 

Con esto, profundizaré en la psicología de los personajes principales con el fin de entender su 

personalidad y poder anticiparme a sus reacciones al situarlos en situaciones de mayor o menor 

tensión, peligro, incomodidad, entre otros. Asimismo, también me basaré en mi propia 

experiencia, pues, considero que, para escribir figuras con las que puedan empatizar los 

lectores, es conveniente optar por una caracterización basada en el estudio de la naturaleza 

humana y comprender la diversidad de personalidades que la representa.  
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Con el fin de precisar sus motivaciones, temores, fortalezas o debilidades, he optado por 

basarme en una técnica mencionada en el libro: “The Complete Guide to Self-Publishing 

Comics: How to Create and Sell Comic Books, Manga, and Webcomics”16. En este, los autores 

recurren a un listado de preguntas con el fin de comprender la personalidad de sus personajes, 

resaltar sus rasgos más característicos y, precisar su pensamiento o sistema de valores. De este 

modo, tomando como referencia algunas de las cuestiones que mencionan en su obra, he 

elaborado mi propia lista de preguntas con el objetivo de que sean respondidas basándome en 

mi criterio como autora y creadora de dichos personajes.  

 

ABRAHAM BEANS 

1. ¿Cómo se llama el personaje? ¿Tiene algún apodo? 

El personaje es conocido como Abraham Beans. Por el momento, no tiene ningún apodo, 

aunque suele responder cuando le llaman por su apellido, por mucho que lo deteste.  

2. ¿Cómo es su apariencia? ¿Le gustaría cambiar algo? ¿Si pudiera hacerlo, qué sería? 

Después de aparecer en un mundo completamente extraño al salir de casa junto a Nora Fried y, 

la posterior desaparición de todo lo conocido hasta la fecha, se arrepiente diariamente de haber 

optado por su calzado de hogar para salir a la calle y, jura no volver a hacerlo si logran volver 

a su mundo de origen. Por otro lado, lo que más le gustaría cambiar es su corte de pelo, puesto 

que crece una velocidad considerable y es difícilmente manejable.  

3. ¿Quién es la persona más cercana al personaje? ¿Es cariñoso o afectuoso? 

Anhela poder expresarle sus sentimientos a su compañera de piso y, mejor amiga, Nora Fried, 

aunque, después de más de un año conviviendo bajo el mismo el techo, aún no ha reunido el 

valor para hacerlo. Es tremendamente cariñoso.  

 

 

 
16 Love, C., & Withers, A. (2015). The Complete Guide to Self-Publishing Comics: How to Create and Sell 

Comic Books, Manga, and Webcomics. Clarkson Potter/Ten Speed. 
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4. ¿Qué es lo que le hace feliz? ¿Lo que más le enfada? 

Lo que más feliz le hace es cualquier plato que incluya patata o algo picante y, pasar tiempo de 

calidad con Nora Fried. Lo que más le enfada es no haber sido capaz de declarar su amor a Nora 

por temor a no ser correspondido y, que hagan chistes sobre su nombre o apellido.  

5. ¿Es una persona que miente? ¿Cuándo estaría dispuesto a hacerlo? 

Es una persona muy honesta. Además, de intentar mentir o fingir, sus expresiones y forma de 

articular las palabras le delatan fácilmente. Podría estar dispuesto a hacerlo si la situación es de 

extrema importancia y lo requiere.  

6. ¿Cuál es su mayor miedo? ¿Se lo ha contado alguna vez a alguien? ¿Esconde algún 

secreto? 

Su mayor miedo es perder todo aquello que, actualmente, le hace feliz y, hace de su día a día, 

algo por lo que estar agradecido. El único secreto, el cual es cada vez más perceptible, es su 

amor por Nora Fried.  

7. ¿Cuál es la mentira que cree y le ha formado como la persona que es? 

Cree demasiado en lo empírico y no se deja guiar tanto por su intuición. No es conocido por ser 

una persona espiritual y, no comprende que muchas cosas carecen de explicación lógica.  

 

NORA FRIED 

1. ¿Cómo se llama el personaje? ¿Tiene algún apodo? 

El personaje es conocido como Nora Fried. Su apodo tiende a ser su apellido o Norix. 

2. ¿Cómo es su apariencia? ¿Le gustaría cambiar algo? ¿Si pudiera hacerlo, qué sería? 

Es una persona que no presta atención a la apariencia u opinión de los demás. Es más, siempre 

ha defendido con orgullo la singularidad de su cabello ante cualquier indicio de burla 

Igualmente, aparenta ser todo lo contrario a quien verdaderamente es, mostrándose inocente e 

incluso alegre ante la mirada de cualquiera. Asimismo, si pudiera cambiar algo, probablemente 
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sería algún atributo propio de su personalidad, como su torpeza o cabezonería, no una 

característica física como tal.  

3. ¿Quién es la persona más cercana al personaje? ¿Es cariñosa o afectuosa? 

La persona más cercana al personaje es su mejor amigo y compañero de piso, Abraham Beans. 

Sin embargo, es una persona que tiende a ser bastante fría y distante, no le gustan las muestras 

de afecto constantes ni los individuos que las demandan con regularidad.  

4. ¿Qué es lo que le hace feliz? ¿Lo que más le enfada? 

Lo que más felicidad le proporciona son las noches en las que emiten su programa de crímenes 

favorito y disfruta viendo el miedo que le produce a Abraham Beans. Lo que más le enfada es 

la duración de los anuncios en cualquier plataforma y, las personas orgullosas o de ego elevado, 

por lo que siente la necesidad de ponerles en evidencia a través de su sarcasmo.  

5. ¿Es una persona que miente? ¿Cuándo estaría dispuesta a hacerlo? 

Es una persona honesta, pero con gran capacidad para mentir sin ser descubierta, provocando 

que las personas de su alrededor le consideren como una figura de gran fiabilidad a la que 

pueden recurrir a pesar de los disparates que pueda expresar.  

6. ¿Cuál es su mayor miedo? ¿Se lo ha contado alguna vez a alguien? ¿Esconde algún 

secreto? 

Su mayor miedo es convertirse en una anciana solitaria rodeada de gatos sin nadie a quien poder 

acudir con sus dilemas existenciales, indecisiones o bromas maliciosas. Su mayor secreto son 

los sentimientos que tiene por Abraham Beans. 

7. ¿Cuál es la mentira que cree y le ha formado como la persona que es? 

Cree que gran parte de la humanidad es estúpida, por lo que la desconfianza y la frialdad hacia 

los demás es uno de los rasgos más característicos de su personalidad.   

 

 

 



46 
 

ROGER 

1. ¿Cómo se llama el personaje? ¿Tiene algún apodo? 

El personaje se llama Phasak. Es un demonio, en forma de gato, apodado como Roger por los 

humanos Abraham Beans y Nora Fried.  

2. ¿Cómo es su apariencia? ¿Le gustaría cambiar algo? ¿Si pudiera hacerlo, qué sería? 

Parece un gato corriente, a excepción de que, en su frente, se ubica un cristal amarillo de forma 

triangular y, en su pelaje negro, se observan pequeños lunares amarillos. Desearía poder mostrar 

su forma demoníaca colosal, pero, optó por transformarse en una criatura lo más amigable 

posible con el fin de aproximarse a Nora Fried y Abraham Beans y poder enmendar el error que 

cometió en un ritual. Además, como demonio en forma de gato doméstico mágico, tiene el 

poder de provocar la muerte a aquellos que estén cerca de los gases expulsados por su pequeño 

cuerpo. Sin duda, una referencia a que su interior no es tan amigable como aparenta ser su 

exterior.  

3. ¿Quién es la persona más cercana al personaje? ¿Es cariñoso o afectuoso? 

Es un demonio, se siente plenamente cómodo y satisfecho con el estilo de vida solitario que 

conlleva su condición. Además, se irrita con facilidad en caso de estar rodeado de otras criaturas 

o tener que socializar en contra de su voluntad. No es cariñoso, pero, por alguna extraña razón, 

tolera los gestos afectivos de Nora Fried, ya que reconoce la frialdad y retorcimiento que yacen 

en ella y la admira por mostrarse así con él.  

4. ¿Qué es lo que le hace feliz? ¿Lo que más le enfada? 

No conoce el significado de la felicidad, pero, quizá su tiempo con Nora Fried y Abraham Beans 

le permita descubrirlo. Asimismo, lo que más le enfada es el fallo que cometió en un ritual, ya 

que invocó por error a dos humanos aparentemente incapaces de sobrevivir en este mundo. 

Esto, ha provocado que se vea obligado a velar por la seguridad de ambos individuos, lidiar con 

su torpeza y, paralelamente, intentar hallar una forma de restaurar el orden natural de su 

universo.  
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5. ¿Es una persona que miente? ¿Cuándo estaría dispuesto a hacerlo? 

Miente constantemente, sin remordimiento alguno. Siempre está dispuesto. Rara vez se muestra 

honesto, a no ser que vea en la otra criatura características afines a él. Es tremendamente 

selectivo y exigente.  

6. ¿Cuál es su mayor miedo? ¿Se lo ha contado alguna vez a alguien? ¿Esconde algún 

secreto? 

Su mayor miedo es tener que cargar con ambos humanos durante demasiado tiempo. Es capaz 

de hablar, sin embargo, aún no lo ha hecho porque está observando que el periodo de adaptación 

de los Fried Beans es aún más lento de lo imaginado y teme matar a Abraham de un susto.  

7. ¿Cuál es la mentira que cree y le ha formado como la persona que es? 

Cree que, su condición demoníaca, conlleva ser de una forma, la cual, no le hacía sentirse pleno. 

Sin embargo, esto tardará en descubrirlo por sí mismo.  

 

4.3 APARIENCIA DE LOS PERSONAJES 

Una vez profundizado en los rasgos psicológicos más destacados de los personajes 

protagonistas, su conducta, sistema de creencias y, mencionado algunas de sus características 

físicas, es conveniente diseñar su apariencia.  

A través de las referencias mencionadas con anterioridad y, el empleo de acordes cromáticos 

con múltiples significados psicológicos, mi objetivo es obtener personajes basados en la 

simpleza y en la aportación de detalles que puedan mostrar pequeñas peculiaridades de su forma 

de ser. Es necesario destacar el concepto de sencillez, puesto que, al ser figuras ilustradas de 

manera repetida a lo largo del cómic, la elaboración de trajes excesivamente adornados o 

anatomía muy compleja puede ser contraproducente. Por ello, mi elección ha sido optar por un 

estilo cartoon.  

En mi caso, se observan características propias de este estilo mediante la exageración y 

reducción de diversos atributos físicos y la estilización o simplificación de sus formas. 

Asimismo, es conveniente introducir el lenguaje de las formas y el significado de estas para 

comprender cómo están elaborados los personajes de “Fried Beans”. 
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Tal y como expone la ilustradora Julia Körner en su curso “Ilustración de animales fantásticos 

en Procreate”17, la connotación de figuras básicas como círculos, triángulos y rectángulos es la 

siguiente: 

 

CÍRCULOS 

Esta clase de figuras tiende a conectarse con emociones positivas, como, por ejemplo, la 

suavidad o la ternura, huyendo de la frialdad característica del rectángulo. Al tratarse de una 

forma empática y cercana, esta suele trasladar un mensaje seguro a aquellos que la observan, 

otorgando fiabilidad y unidad.  

 

TRIÁNGULOS 

Esta forma representa sentimientos contrarios a los mostrados por el círculo, como la activación 

y el dinamismo. Los personajes, tienden a ser más agresivos o peligrosos. Asimismo, la 

colocación y disposición del triángulo puede tener una significación u otra. Si el triángulo se 

sostiene sobre su punta, su apariencia es más heroica, pero, a su vez, más tensión o riesgo 

percibimos, especialmente si sus vértices son muy alargados y puntiagudos. Por otro lado, si se 

sitúa de forma vertical, sobre su base, su percepción cambia, otorgándonos una sensación de 

equilibrio y firmeza.  

 

CUADRADOS Y RECTÁNGULOS 

Se muestra como una forma intermedia entre el circulo y el triángulo. Destaca por su neutralidad 

y carencia de dinamismo debido a su robustez, por lo que no expresa ni emociones positivas o 

negativas, sino sentimientos estables, estáticos y seguros. Suele recomendarse para personajes 

tranquilos o aquellos poco proactivos, acomodados y poco dispuestos a cambiar su situación 

actual.   

 
17 Körner, J. (n.d.). Ilustración de animales fantásticos en Procreate. Domestika. 

https://www.domestika.org/es/courses/3163-ilustracion-de-animales-fantasticos-en-procreate 
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Asimismo, al tratarse de un estilo cartoon, se observarán formas significativamente 

redondeadas en gran parte de los personajes, por lo que, algunas emociones como el peligro, 

por ejemplo, se mostrarán a través de los acordes cromáticos escogidos para cada uno.  

Cabe destacar que, para el diseño e ilustración de los personajes y el cómic en sí, he optado por 

emplear un software de dibujo llamado Procreate, disponible para dispositivos IOS. En mi 

caso, he utilizado un Ipad de 6ª generación el cual dispone de dicha aplicación, junto al Apple 

Pencil de 1ª generación. El motivo de mis elecciones reside en la familiaridad y soltura que 

tengo al desenvolverme con ambos, puesto que no quería añadir dificultades al proceso de 

creación del proyecto.  

A continuación, expondré el diseño de los personajes junto a los acordes cromáticos empleados 

y sus correspondientes significados.  

 

PERSONAJES PRINCIPALES 

Conocer el concepto e historia de los personajes que conforman el proyecto es un recurso que, 

sin duda, ha permitido que el diseño y elección de colores fuera mucho más sencillo y accesible 

de lo imaginado. A través de lo expuesto en apartados anteriores, los acordes cromáticos 

seleccionados logran resaltar rasgos psicológicos que, a simple vista, no son tan perceptibles 

para el lector con sólo la apariencia física del personaje. 

Abraham Beans. Character Concept Art. Elaboración propia 
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En el caso de Abraham Beans, mi objetivo era destacar su naturaleza analítica en contraposición 

a la personalidad de Nora Fried. Asimismo, observamos que, elementos como el cabello 

desaliñado o, el calzado, referencian su pasado y el momento en que fueron transportados a otro 

universo. Por último, las expresiones ilustradas tienen como fin mostrar muecas de uso 

recurrente en los protagonistas, aportando cierta profundidad y humanidad a las figuras. 

 

Tal y cómo exponían las respuestas sobre la personalidad de Nora Fried, una característica que 

le gustaría cambiar a este personaje sería su torpeza. Por ello, a través del uso de pequeños 

elementos como vendajes o tiritas, el lector puede percibir dicho atributo. Asimismo, un 

elemento para tener en cuenta y, el cual considero necesario destacar, es que, la protagonista, 

la apariencia de Fried difería considerablemente de su forma de ser. Por ello, los acordes 

cromáticos seleccionados son positivos y representan propiedades que, sin duda pertenecen al 

personaje, pero, estas no serían las que realmente describieran su personalidad fría y distante.  

 

 

 

 

Nora Fried. Character Concept Art. Elaboración propia. 
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Phasak, apodado como Roger, adquiere una forma animal lo más amigable posible para poder 

acercarse a los humanos, Abraham Beans y Nora Fried, sin suponer una amenaza. Debido a 

que, su verdadera apariencia es la de un demonio colosal, manifestarse de ese modo era 

totalmente inviable e incompatible, ya que supondría un obstáculo para su cometido: hallar la 

forma de devolver a los humanos a su universo de origen y protegerlos de cualquier amenaza 

mientras.  

Sin embargo, tampoco se trata de un gato corriente y, los acordes cromáticos empleados, dejan 

entrever su verdadera naturaleza diabólica. Además, el cristal situado en su frente o los lunares 

amarillos que recubren su pelaje, tienen como objetivo dejar entrever la magia y poder que 

residen en su interior, alejándolo de lo mundano o común.  

Con relación a los personajes secundarios, ambos, constituyen personalidades poco valoradas 

positivamente y en baja estima, puesto que las características más definitorias de su psicología 

son aquellas relacionadas con la malicia o la violencia. Constituyen figuras enemigas en la 

trama, ya que velan por sus intereses y beneficio propio.  

A continuación, se muestra el diseño de estos.  

 

 

Roger. Character Concept Art. Elaboración propia. 
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En la historia, detallada posteriormente en el guion, la intervención del Mush se resume en 

mostrarse como una figura paterna que busca proteger a sus hijas de un peligro inminente. Aun 

así, en este nuevo y desconocido universo, esta especie se caracteriza por ser algo irracional e 

irascible, provocando reacciones desproporcionadas y de gran violencia con otras variedades 

de especies que no sean la suya.  

Por último, Henry es un vampiro que no duda en abandonar a sus “amigos” humanos ante la 

amenazadora reacción del Mush, a pesar de ser el culpable y provocador de dicha situación. 

Aunque, en un inicio, su forma de comportarse sea, más bien, amigable, los acordes cromáticos 

que lo conforman representan su verdadera cara y psicología.  

 

 

 

 

 

 

 

Mush. Character Concept Art. Elaboración Propia. 
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4.4 GUION 

Con el fin de agilizar el proceso de guionización del proyecto, he recurrido a un programa 

disponible online llamado CeltX. Este, dispone de diversos planes de pago con múltiples 

competencias en función del precio a pagar. Asimismo, su plan gratuito ofrece la posibilidad 

de redactar un único guion para cine y televisión o escenografía. De este modo, la primera 

opción resultó ser óptima para las necesidades específicas del proyecto. En definitiva, hacer uso 

de un programa que establece el formato correcto de los elementos, supone un ahorro de tiempo 

y agilización del proceso de escritura significativo, obteniendo como resultado un producto 

visualmente atractivo.  

Como escritora y artista del cómic, mi propósito desde consistía en elaborar un escrito sencillo 

y comprensible a través de un proceso de ideación sólido y una caracterización de los personajes 

claro. 

A continuación, se expondrá el guion resultante y, posteriormente, profundizaré en su 

elaboración y múltiples aspectos que considero importantes mencionar.  

 

 

Henry. Character Concept Art. Elaboración propia. 
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En primer lugar, es conveniente aplicar la Pirámide de Freytag, descrita con anterioridad, al 

guion actual.  

Inicialmente, la escena se ubica en un día aparentemente corriente y, se realiza una primera 

presentación de los personajes y la dinámica entre ellos. Cabe destacar la importancia del 

diálogo, puesto que es la herramienta a la que frecuentemente he recurrido para mostrar cómo 

son los individuos que conforman el cómic. Esto es debido a que su personalidad viene definida 

por múltiples factores, sin embargo, he optado por acotarlo en dos agentes en el propio guion: 

sus acciones y expresiones.  

Más adelante, los protagonistas se encuentran con un vampiro llamado Henry, aparentemente 

amigo suyo. En ese momento, tiene lugar el incidente incitador, es decir, la situación o acción 

responsable de los acontecimientos que sucederán posteriormente. En este caso, se trata del 

hecho de que el vampiro se halle cocinando unas pequeñas setas al fuego, las cuales, están 

cantando. Atraído por el sonido, aparece el padre de estas, un Mush, dispuesto a rescatarlas. Es, 

entonces, cuando hallamos la acción ascendiente, debido a que los protagonistas son 

abandonados por Henry y deben huir del inminente peligro que se cierne sobre ellos, sorteando 

diversos obstáculos que pueden impedir que logren salir airosos.  

El clímax, llega cuando se encuentran sobre un acantilado y, parece que la única opción para 

lograr escapar de la amenaza del Mush es saltar. Ese breve instante en que se ven acorralados 

es, sin duda, el punto más crítico y tenso del cómic. La acción descendiente engloba los sucesos 

posteriores al peligro que han evadido, como, por ejemplo, cuando Roger finge haberse 

intoxicado al beber del lago. 

El desenlace de la historia nos muestra a los protagonistas compartiendo un tierno momento y, 

a Roger, apartado, siendo capaz de hablar y, dando a entender que, aún queda mucho por 

explorar y asuntos en los que profundizar.  Sin duda, este último recurso lo he empleado con el 

fin de no dar por concluida la historia y, en un futuro, poder generar más capítulos u otros 

productos que justifiquen y sitúen mejor al lector en la trama. De momento, quedan muchas 

incógnitas que necesitarán una futura respuesta.  
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En definitiva, puede observarse que he limitado el uso de descripciones extensas o he evadido 

contestar algunas de las cuestiones que puede plantearse el usuario con el objetivo de que sean 

respondidas en capítulos posteriores. Con esto, mostrar y no contar era la aproximación que 

resultaba ser la más atractiva para mí. No se trata de una obra incongruente y sin contextualizar, 

pero sí que pretende generar cierta expectación y ganas de seguir conociendo el extraño 

universo en que se hallan los Fried Beans y su peculiar acompañante, Roger.  
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                EXT.BOSQUE - DÍA

NORA FRIED y ABRAHAM BEANS están fuera de su refugio. ABRAHAM 
BEANS está observando los alrededores con sus prismáticos. 
NORA FRIED está tumbada en un tronco jugando con una flor. 
Llega su gato, ROGER. NORA FRIED le observa.

          NORA FRIED
¿Ya has terminado?

ROGER asiente.

          NORA FRIED
¿Cuántos han sido hoy?

ROGER enseña dos dedos de su pata. NORA FRIED sonríe y mira a 
ABRAHAM BEANS.

          NORA FRIED
Te dije que este gato era especial.

             ABRAHAM BEANS
Mata a base de pedos mortales...

ROGER le mira con incredulidad y va hacia NORA FRIED. Se 
tumba encima de ella.

             ABRAHAM BEANS
Admite que no es normal.

          NORA FRIED
Más normal que aparecer de repente en 
este mundo, sí.

             ABRAHAM BEANS
Sabes que conseguiremos saber qué 
ocurrió, ojalá haber salido aquel día 
con mejor calzado...

          NORA FRIED
Tampoco tengo mucha prisa...



                                                          2. 
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Se escucha un ruido. Todos se callan. ABRAHAM BEANS coge a 
ROGER y le levanta la cola como si de un arma se tratase.

          NORA FRIED
(Susurrando)

Ahora sí que te viene bien el gato, 
¿eh?

ABRAHAM BEANS no responde. Avanzan hacia el origen del ruido.

             ABRAHAM BEANS
¿Henry?

ABRAHAM BEANS baja a ROGER de sus brazos. Este, vuelve 
rápidamente con NORA FRIED. Observan a HENRY, un vampiro 
vegano. Está cocinando unas pequeñas setas al fuego, estas 
están cantando.

     HENRY
¡Mis compis, los Fried Beans! Me 
pilláis a puntito de devorarme a estas 
setitas...

ROGER maúlla.

     HENRY
¡Roger! Aún no has matado a Abraham 
por lo que veo, la vida lejos de la 
criminalidad te sienta bien, compi.

             ABRAHAM BEANS
No le des más ideas al gato, Henry.

Las pequeñas setas siguen cantando de fondo mientras HENRY 
los cocina.

          NORA FRIED
¿Se ponen a cantar mientras las 
cocinas? Felices por arder, qué 
oscuro...

     HENRY
¡Ah!Siempre me olvido de que no sois 
de este mundo. Pero sí, aquí el fuego 
les mola y el ag...

Se escucha un gran chillido. Pasos de una gran bestia que 
hacen temblar el suelo. Entre los árboles, aparece una enorme 
seta chillando.
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     HENRY
¡Un mush!

HENRY se convierte en murciélago, dejando caer la brocheta de 
setas y se aleja. NORA FRIED y ABRAHAM BEANS miran a la 
enorme seta aterrorizados. Las pequeñas setas siguen cantando 
en el suelo.

    MUSH
(furioso)

¡Mis hijas!

El MUSH va hacia NORA FRIED y ABRAHAM BEANS. ABRAHAM BEANS 
coge rápidamente a ROGER y dispara. Sus gases mortales no 
tienen el efecto letal deseado. El MUSH se detiene y, de 
repente, empieza a expulsar una serie de partículas extrañas 
en el aire.

          NORA FRIED
(perpleja)

¿Qué es...

ABRAHAM BEANS la interrumpe cogiéndola del brazo.

             ABRAHAM BEANS
(agitado)

¡Da igual! ¡Corred!

NORA FRIED, ABRAHAM BEANS y ROGER corren huyendo del MUSH, el 
cual ha retomado su persecución. Este, sigue chillando.

             ABRAHAM BEANS
¡Nota mental: nunca ser amigos de 
vampiros veganos!

          NORA FRIED
¡Una         !     red flag 

Siguen corriendo. NORA FRIED se dispone a decir algo y, al 
dirigir su mirada hacia ROGER, de repente lo ve con piernas 
humanas, tacones y medias de rejilla. ABRAHAM BEANS, tiene la 
cabeza de ROGER y no para de maullar.

          NORA FRIED
¡Estamos alucinando!

ABRAHAM BEANS apenas la escucha. Cuando mira a NORA FRIED, 
esta tiene la cabeza de un pescado. Siguen corriendo 
desorientados y, de repente, llegan a un precipio. Abajo, hay 
un lago. Llegan corriendo hasta la cornisa y ROGER empuja a 
ambos hacia el vacío.
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             ABRAHAM BEANS
(gritando)

¡Lo sabíaaaaa!

Caen al lago. Parece que el efecto alucinógeno de la gran 
seta se disipa. Escuchan como el MUSH se aproxima y, también, 
cae. Sin embargo, este se desintegra al momento de entrar en 
contacto con el agua.

          NORA FRIED
El fuego les mola y el agua las 
mata... ¡Es lo que quería decir Henry!

             ABRAHAM BEANS
(incrédulo)

Vampiros veganos y verduras que mueren 
con agua. Qué más nos queda...

ROGER pasa flotando cerca de ellos. Parece que se ríe ante el 
comentario de ABRAHAM BEANS.

          NORA FRIED
No es por nada, pero Roger nos ha 
salvado...

             ABRAHAM BEANS
Ya, bueno...salgamos del agua no sea 
que haya truchas carnívoras...

Salen del lago. ABRAHAM BEANS se apunta en una libreta el 
punto débil de los MUSH. Mientras, NORA FRIED prueba el agua 
del lago.

             ABRAHAM BEANS
(preocupado)

¡¿Qué haces?! ¡Podría ser peligroso!

          NORA FRIED
¡Es caldo de verduras!

ROGER empieza a beber.

          NORA FRIED
Si Roger bebe es que es seguro.

ROGER guiña un ojo a NORA FRIED mientras ABRAHAM BEANS acaba 
de apuntar en su libreta. El gato, finge sufrir una 
convulsión y cae desplomado al suelo.
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             ABRAHAM BEANS
(nervioso)

¡Roger!

ABRAHAM BEANS lo coge preocupado en sus brazos. De pronto, 
ROGER abre los ojos y se ríe. NORA FRIED también lo hace. 
ABRAHAM BEANS suelta al gato y suspira.

             ABRAHAM BEANS
Tenéis un sentido del humor muy 
turbio...

          NORA FRIED
Vamos... ¡Admite que ha sido de 10!

NORA FRIED se sienta en el borde del lago, aun riéndose. 
ABRAHAM BEANS también. NORA FRIED apoya su cabeza en el 
hombro de ABRAHAM BEANS.

             ABRAHAM BEANS
Vaya día señorita Nora Fried...

          NORA FRIED
Siempre una aventura Abraham Beans.

ROGER se encuentra apartado apoyado en unos árboles.

     ROGER
Si ellos supieran...
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A través del storyboard y las primeras aproximaciones que elaboraré, a continuación, procuraré 

situar y atraer al lector de forma visual.  

 

4.5 STORYBOARD 

En cuanto al diseño e ilustración de webtoons en el software escogido para la realización del 

cómic, Procreate, no existe una opción predeterminada que incluya una plantilla previamente 

definida para la elaboración de cómics verticales. Por ello, traté de documentarme a través de 

otros usuarios o videotutoriales sobre cómo elaborar un webtoon en dicho programa sin que 

vulnerara los requisitos de formato exigidos por la plataforma y, la obra, fuera correctamente 

publicada. Asimismo, pronto me percaté de la diversidad de aproximaciones existentes y la 

carencia de una forma estandarizada que estuviese optimizada y fuera coherente con los 

recursos disponibles.  

Si bien es cierto que existe un programa de ilustración llamado Clip Studio Paint, el cual 

dispone de una plantilla preestablecida para la creación de webtoons, la accesibilidad a dicho 

recurso era de pago, por lo que, no era una opción viable.  

Asimismo, la guía digital de pago titulada “How To Make a Webtoon in Procreate”18 de Lydia 

Joy, en la cual expone una técnica para la preparación de cómics verticales en el software 

mencionado, ha supuesto un recurso con múltiples conceptos, los cuales he aplicado durante la 

elaboración de mi proyecto.  

Primeramente, es necesario definir una serie de conceptos que serán nombrados de forma 

recurrente a partir de ahora. Estos, constituyen elementos clave para tener en cuenta, ya que, 

para publicar una obra en una plataforma, es imperativo consultar, previamente, las directrices 

de publicación del sitio web.  

 

 

 

 
18 Joy, L. (2022). How To Make A Webtoon in Procreate. Kindle Edition. https://www.amazon.com/How-Make-

Webtoon-Procreate-Lydia-ebook/dp/B0B7ZCS62Q 
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PANEL 

En el universo cómic, un panel hace referencia al conjunto de elementos visuales que 

representan un momento específico de la narrativa, el cual se sitúa dentro de un marco o borde. 

Tiene como objetivo estructurar y acomodar la historia de forma que guíe al lector a través de 

la aventura, siguiendo una secuencia temporal lógica y fácil de seguir. 

Un atributo interesante de los paneles es que su disposición, medida o apariencia fluctúa en 

función de las necesidades del proyecto o las preferencias del autor. Por ello, encontramos 

formas regulares o irregulares de múltiples tamaños, con intenciones muy concretas, que buscan 

ajustarse al momento que representan de la mejor manera posible.    

Además, el espaciado entre paneles también es un elemento clave, puesto que se puede emplear 

para otorgar cierto efecto dramático y marcar el ritmo de los acontecimientos que suceden a lo 

largo de la narración. Por ejemplo, un mayor espaciado sugiere un aumento del suspense o 

intriga y, de ser menor, evoca una mayor sensación de agilidad y dinamismo en la historia. Por 

lo que, no sólo se basa en el ritmo, sino que, también, en lo que queremos transmitir al lector.  

La lectura de un cómic tradicional inglés acostumbra a ser de izquierda a derecha y de arriba 

abajo. A continuación, mostraré la estructura característica del formato tradicional y de la 

vertical.  

 

Figura 1. Estructura de paneles. Elaboración propia.  
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Usualmente, los paneles suelen ir delimitados por formas de 4 vértices. El empleo de cuadrados, 

rectángulos u otras figuras similares goza de gran popularidad en cómics, mangas o webtoons. 

Sin embargo, el uso de paneles abiertos o sin encuadre visible, es un recurso que se ha extendido 

especialmente entre los productores de cómics verticales. Esto, permite explorar nuevas formas 

para otorgar de mayor peso a una escena e investigar técnicas inéditas para la transmisión de 

emociones al lector. Personalmente, en el fragmento ilustrado para el proyecto, opté por 

emplear ambas aproximaciones, aunque existe una clara predominancia de paneles abiertos, 

puesto que, consideré que visualmente era mucho más atractivo y, que la misma pantalla del 

dispositivo móvil, por ejemplo, podía actuar de marco.  

 

PÍXEL 

Consiste en la unidad básica de información sobre color o escala de grises que compone una 

imagen de tipo digital. Cada uno estos píxeles contienen información respecto a diversos 

atributos que determinan el aspecto o percepción visual.  

Para la elaboración de lienzos en el software de ilustración Procreate, la unidad de medida 

escogida fue en píxeles, cuya abreviatura es comúnmente conocida como “px”.  

 

STORYBOARD 

Se trata de un guion gráfico representado a través de ilustraciones o esbozos iniciales que se 

emplea como guía visual en múltiples ámbitos con el fin de orientar y representar las escenas 

que conforman la narrativa. En definitiva, desempeña un rol extremadamente útil, puesto que 

se basa en la previsión y organización de la estructura del proyecto.  

 

Antes de proceder a elaborar el storyboard, consideré conveniente consultar las pautas o 

recomendaciones del sitio web Webtoon para la publicación de obras. De esta forma, podía 

visualizar de cuánto espacio disponía y, posteriormente, dividir la estructura según creyera 

conveniente para trabajar en detalle cada panel.  
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En la plataforma Webtoon, el tamaño de los paneles debe ser: 800px de anchura y 1280 px de 

largo. Para la elaboración del storyboard y la renderización final del fragmento ilustrado, opté 

por la siguiente estrategia: 

Teniendo en cuenta que los paneles deben tener 800px de amplitud, opté por duplicar esta cifra 

con el objetivo de conseguir un lienzo que se convirtiera en un espacio de trabajo suficiente 

para poder llevar a cabo todo lo planteado con mayor exactitud y calidad de imagen.  

Seguidamente, expondré dos storyboards, los cuales exponen el comienzo de la historia que 

relata el guion de “Fried Beans”. Realizar diversos esbozos permitió establecer la apariencia 

visual de la página en cuestión, proporcionándome la posibilidad de modificarlos o 

redistribuirlos si era necesario.  

Después de diversas pruebas, comprobé que añadir los globos de texto en el bosquejo o 

borrador, supondría un método que me beneficiaría en el proceso de ilustración posterior. Esto, 

comportaría una reducción de tiempo y esfuerzo significativa en la determinación de los 

componentes visuales principales y, contribuía a una distribución coherente y atrayente de la 

narrativa. Asimismo, establecí un máximo de 6 paneles por página, puesto que, bajo mi punto 

de vista, suponía una sobrecarga excesiva del medio en caso de superar dicha cifra.  

Finalmente, las características técnicas de los lienzos empleados fueron las siguientes:  

• Anchura (en píxeles): 1600px 

• Altura (en píxeles): 12000px 

• PPP (resolución): 300 

• N˚ de capas máximo: 6 

 

En la siguiente sección, procederé a profundizar en detalle diversas cuestiones con relación a 

las elecciones tomadas en el arte y diseño visual del cómic.  
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Figura 2. Storyboard “Fried Beans”. Elaboración propia.  
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5. PRODUCCIÓN 

Materializar lo imaginado 

 

 

 

 

“La inspiración existe, pero tiene que encontrarte trabajando.” 

Pablo Picasso. 
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5.1 INTRODUCCIÓN  

Antes de desglosar el proceso seguido para el fragmento ilustrado del cómic, considero óptimo 

tratar ciertos conceptos clave, los cuales gozan de gran presencia en “Fried Beans” y, 

constituyen elementos fundamentales para mí, como autora y artista de la obra.  

La justificación y explicación de mis elecciones visuales constituyen el núcleo del proyecto, 

puesto que cada una ha sido cuidadosamente tratada y cumple un propósito concreto. 

Antes, considero que mi papel era, principalmente, de consumidora. A través de este proyecto, 

las tornas han cambiado y, mi rol como productora, ha supuesto nutrirme de muchos 

conocimientos que desconocía o, simplemente, pasaban desapercibidos.  

En mi opinión, la elaboración de un cómic ha supuesto una gran oportunidad para agudizar el 

sentido analítico, tanto en la elaboración como en la visualización de creaciones. Esto es debido 

a que, gran parte de los componentes visuales que conforman una obra, han sido considerados 

y sometidos a un análisis exhaustivo por múltiples profesionales con el fin de demostrar que, 

detrás de toda producción, se encuentran un sinfín de decisiones sobre diseño visual y 

narratividad de gran intencionalidad. 

En mi caso, ningún factor ha sido escogido al azar y, opino que, una breve explicación puede 

contribuir a visualizar el fragmento ilustrado de una forma aún más concienzuda, si cabe.  

 

ESTILO 

Considero que, en general, lo que define a “Fried Beans” es su narrativa visual, ya que ofrece 

información al lector a través de pequeños detalles. Además, el empleo de escenarios muy 

elaborados logra ambientar al lector en la historia, además de acompañarla y enriquecerla.  

En relación con el trazo, mi meta era otorgarle un estilo visual de boceto con tal de proporcionar 

una mayor sensación de autenticidad y, además, hacer tributo al arte tradicional. En mi opinión, 

considero que, perfilar y colorear de esta forma captura la energía de la obra y evoca la 

sensación de dibujo a mano que pretendía, a pesar de haber empleado recursos digitales.  
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Cabe destacar que, utilicé los siguientes pinceles disponibles por defecto en Procreate: “Tinta 

seca” para gran parte del cómic y, en el caso de ser los globos de texto o bordes específicos, 

“Boli de estudio”. Ambos, disponibles en el apartado de “Entintado”.  

 

DETALLES 

En el proceso de creación, comprendí la importancia de la correcta ambientación del lector en 

el universo inventado que había creado. Los elementos visuales y simbólicos cumplen con un 

propósito específico con el fin de contextualizar y sumergir al usuario en el escenario. Al 

tratarse de un mundo alejado de la humanidad, observamos la presencia de multitud de criaturas 

extrañas, pequeñas partículas de colores en el aire o colores llamativos de escasa presencia en 

la naturaleza del planeta Tierra. Asimismo, la importancia de los detalles no reside 

exclusivamente en ampliar los conocimientos del lector, sino que también contribuye a que este 

reconozca un lugar, por ejemplo, y la sensación asociada a esta.  

 

EXPRESIVIDAD 

Teniendo presente el tono desenfadado y humorístico del guion, opté por inspirarme en el 

manga y anime japonés para ilustrar los momentos cómicos o jocosos de los personajes del 

cómic. Esto, se debe a que admiro profundamente las expresiones exageradas y caricaturescas 

empleadas en múltiples obras orientales, ya que añaden una capa de diversión adicional y logran 

enfatizar y magnificar las emociones de los protagonistas.  

 

TIEMPO 

Usualmente, el consumidor de cómics percibe el tiempo como un concepto relativo y flexible. 

Tal y como mencionaba en apartados anteriores, el uso de paneles juega un papel fundamental 

en la percepción del tiempo. De esta forma, aquellos pequeños y comprimidos traen consigo 

acciones rápidas y apresuradas mientras que, los paneles expansivos o de mayor dimensión, 

transmiten tranquilidad. En definitiva, podemos observar algunas de estas características en la 

secuencia de paneles de los storyboards anteriores.  
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CÁMARA 

La perspectiva de la narrativa, a través del empleo de ángulos y enfoques de cámara distintos, 

permite retener la atención del lector. Aunque la diferencia entre paneles sea mínima, esta debe 

ser notoria. Por ello, he optado por no emplear los mismos ángulos de forma repetida en una 

misma página. De esta manera, las figuras presentes fluctúan constantemente de tamaño y 

silueta, consiguiendo un efecto dinámico, fluido, inmersivo y, sobre todo, relevante.  

 

5. 2 PROCESO 

Una vez contemplados los atributos predominantes del cómic, queda exponer el proceso que 

seguí para el diseño de un fragmento inicial de la historia de “Fried Beans”. En mi opinión, la 

ilustración digital ha supuesto la combinación de conocimientos de arte tradicional junto a la 

adaptabilidad y simplificación de los procesos que ofrecen las tecnologías y programas digitales 

empleados. Además, la manipulación de características como el tono, la saturación, el brillo, 

entre otros, conlleva un enriquecimiento de la experiencia visual en segundos.  

A continuación, expondré, en dos figuras, los pasos seguidos de forma simplificada y las capas 

empleadas con su correspondiente nomenclatura. Asimismo, procedo a desglosar brevemente 

el procedimiento:  

1. Teniendo como referencia el storyboard, crear una nueva capa superior llamada “Línea” 

y delinear sobre el boceto. Asimismo, es conveniente añadir un mayor nivel de detalle, 

tanto en los personajes como en la ambientación que conforma el cómic.  

2. Una vez finalizado, seleccionar la capa y bloquearla a través de una función llamada 

“Bloquear alfa”. A continuación, cambiar el modo de la capa de “Normal (N)” a 

“Multiplicar (M)”. De esta forma, la capa no se modificará accidentalmente al estar 

bloqueada y, el modo de multiplicación permite que el pigmento inicial de la línea varíe 

según cómo se pinte en capas inferiores a esta.  

3. Una vez coloreada, conviene crear capas superiores a la capa “Línea” para poder crear 

una capa para bordes y otra para textos. De esta manera, se superpondrán a la capa 

mencionada sin que les afecte su modo “Multiplicar”. Asimismo, conviene que estén 

separadas en caso de querer cambiar o modificar algún elemento posteriormente.  
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En definitiva, el proceso no se caracteriza por su complejidad sino por el tiempo a dedicar, ya 

que es un trabajo que requiere de mucha entrega y constancia. Un problema que me encontré 

es que, al colorear con un pincel de tipo boceto, no podía recurrir a según qué atajos de relleno 

de color rápido, puesto que Procreate lo rellenaba con una textura de color completamente 

sólida. Esto, me obligó a pintar los elementos como lo haría de forma tradicional, de uno en 

uno.  

 

Figura 3. Proceso de Ilustración de “Fried Beans”. Elaboración propia.  
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Figura 4. Capas y sus características.  Elaboración propia. 
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Figura 5. Resultado del proceso. Elaboración propia. 
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6. POSPRODUCCIÓN 

Un par de retoques y… ¡A volar! 

 

 

 

 

“Piensa, sueña, cree y atrévete.” 

Walt Disney. 
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6.1 INTRODUCCIÓN 

Con el fin de preservar la integridad, autenticidad y esencia del cómic, este será sometido a una 

serie de ajustes sutiles tales como, un ligero aumento de la saturación de los colores para 

hacerlos más vivos e intensos o, la adición de ruido o textura de grano para emular la estética 

de los cómics clásicos.  

Asimismo, se sugerirán dos productos finales. Por un lado, uno de ellos dispondrá únicamente 

de las modificaciones mencionadas y, el otro, además de incluir lo mismo que el anterior, 

presentará la agregación de pequeños elementos 3D.  

Esta última propuesta tiene como objetivo combinar el arte tradicional con lo actualmente 

considerado como más innovador o reciente. En definitiva, considero que, la unión de ambas 

dimensiones artísticas promueve la creación de diversos niveles o capas que otorgan cierta 

profundidad a la obra, además que logran atraer y enriquecer el cómic a través de la experiencia 

visual creada.  

Esto, supone la manifestación de mi visión inicial de la obra y constituye una prueba poco 

explorada en la actualidad.  

Antes de profundizar en el significado de los cambios aplicados, conviene conocer en qué 

consiste exactamente la posproducción y la importancia de su intervención en el proceso.  

La posproducción constituye la fase final del proceso de creación de una obra. En general, 

conlleva la manipulación de diversos atributos visuales y sonoros de un proyecto con el fin de 

pulir el resultado final y, que este se adecue a las expectativas del director, persona a cargo o 

cliente.  

En el caso de tratarse de un cómic digital, podríamos definir la posproducción como la fase en 

que se establecen diversas correcciones con el objetivo de mejorar la calidad de las páginas y 

sus correspondientes ilustraciones. En mi caso, he optado por incluir en este apartado tanto las 

modificaciones llevadas a cabo como su posterior preparación para ser publicado en la 

plataforma online Webtoon.  
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6.2 MODIFICACIONES 

Tal y como he señalado en el apartado anterior, las modificaciones llevadas a cabo fueron las 

siguientes: 

 

SATURACIÓN 

La saturación consiste en la intensidad o vivacidad que determina a un color o matiz. Dicho de 

otra forma, se trata de la intensificación de la pureza de un color. En Procreate, existe una 

herramienta específica para alterar dichos valores, por lo que podemos ir del extremo más 

brillante al más apagado. En el caso de “Fried Beans”, observé que los colores estaban un poco 

apagados, por lo que opté por intensificarlos ligeramente. Esto, también es debido a que, al 

tratarse de un universo nuevo y extraño, quería que la percepción visual fuera lo más llamativa 

e inverosímil posible sin llegar a ser molesta.  

 

ADICIÓN DE RUIDO 

Añadir textura de grano supone agregar una cantidad de puntos a escoger, los cuales de 

distribuyen por toda la página del cómic en mayor o menor escala. Los valores de cantidad, 

escala o distribución están sujetos al criterio artístico y estético de cada uno. En mi caso, opté 

por que fuera un toque sutil pero suficientemente notable como para aportar una apariencia más 

auténtica, orgánica y nostálgica.  

 

ADICIÓN DE ELEMENTOS 3D 

Tal y como exponía con anterioridad, se trata de una práctica poco explorada, ya que se basa 

en la unión de la ilustración tradicional con el diseño tridimensional. El objetivo de presentar 

una propuesta con estas características es estudiar su percepción y, observar el grado de 

profundidad, contraste y realismo que aporta dicha idea.  

A continuación, mostraré ambos resultados finales:  
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Resultado final “Fried Beans”: saturación + ruido 

 

Figura 6. Resultado Final, opción 1. Elaboración Propia. 
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Resultado final “Fried Beans”: saturación + ruido + 3D 

 

Figura 7. Resultado Final, opción 2. Elaboración propia. 
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Figura 8. Resultado final fragmentado. Elaboración propia.  
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Así como podemos observar, la adición de flores 3D en la segunda propuesta puede llegar a ser 

un elemento diferenciador en la experiencia visual del lector. A pesar de tener una presencia 

sutil, alejada de la sobrecargada, considero que marca un antes y un después en el cómic, 

especialmente si el usuario lo consume directamente desde su dispositivo digital de libre 

elección.  

 

6.3 PREPARACIÓN PARA SER PUBLICADO 

En el apartado de producción, establecí que las dimensiones del lienzo donde realicé tanto el 

boceto como el fragmento de la obra final fueran de 1600 píxeles de anchura y 12000 píxeles 

de altura. Sin embargo, este tamaño no se corresponde ni es compatible con las directrices e 

instrucciones de carga de la plataforma Webtoon.  

Por ello, he empleado una herramienta online llamada Croppy19, la cual permite redimensionar 

y cortar el lienzo para que se ajuste a dos plataformas de cómics verticales online: Webtoon y 

Tapas.   

A continuación, desglosaré brevemente los pasos seguidos y, más adelante, los expondré en una 

figura.  

1. Visitar la página web de Croppy. Ya dentro, seleccionar la página web de preferencia 

donde, posteriormente, se cargará la obra. A continuación, seleccionar los archivos a 

redimensionar.  

2. Una vez cargados, automáticamente aparecerá un mensaje donde se nos informa que se 

está llevando a cabo el proceso de redimensionado.  

3. Finalmente, se descargará una carpeta zip con los recortes en su interior y, la misma 

página web nos expondrá el resultado final, indicando dónde se han realizado los cortes. 

 

 

 

 
19 Knic Knic. (n.d.). Croppy. https://knicknic.github.io/croppy/ 
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Figura 9. Redimensionado y recorte del lienzo. Elaboración propia. 
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Una vez obtenidas las imágenes, deberemos asegurarnos de que estas se cargan en el orden 

correcto en la plataforma de nuestra elección y ya tendríamos nuestra obra publicada. Cabe 

destacar que, en la actualidad, la publicación digital constituye una de las mejores vías para 

productores y consumidores.  

Esto, se debe a que ofrece un mayor alcance, es decir, el acceso a través de múltiples 

dispositivos digitales alrededor del globo posibilita comprender un mayor número de lectores 

potenciales. También, el acceso a esta esfera supone una entrada menos costosa y complicada, 

puesto que el ahorro de producción y distribución es significativo e inmediato.  

Por último, cabe destacar que existe una presencia notoria de plataformas que ofertan cómics 

digitales en formato vertical. Por ello, es recomendable estudiar aquellas que se adecuen y 

alineen con nuestros propósitos y, a su vez, adaptar nuestras obras a los requerimientos de unas 

cuantas. De este modo, la presencia del autor y sus creaciones aumenta. Por ejemplo, con la 

herramienta Croppy, podríamos adaptar de forma casi automática nuestra obra para ser 

visualizada en dos plataformas distintas, aumentando nuestra ratio de influencia.   

En definitiva, existen un sinfín de beneficios de la publicación digital, pero, sin duda alguna, 

esta aproximación y enfoque actual han permitido la democratización del mundo cómic y todo 

lo que lo envuelve.  

 

6.4 PROYECCIÓN HACIA EL FUTURO 

Antes de dar por concluido el proyecto, considero interesante recoger lo mencionado en 

apartados anteriores acerca de que, “Fried Beans”, podría constituir un producto transmedia. 

Así pues, he redactado, de forma breve, dos propuestas que podrían ser atrayentes o sugerentes 

con el propósito de aumentar la esfera narrativa que envuelve al cómic y profundizar en la 

historia de los personajes hasta dar por completa la incógnita presente en la trama.  
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VIDEOJUEGO 

Género: aventura, acción, fantasía 

Esta propuesta se caracterizaría por ser un videojuego 2D de plataforma cuya estética 

predominante sería el conocido píxel art. Este enfoque artístico se basa en la creación de 

imágenes píxel a píxel con el propósito de evocar un estilo retro característico de los 

videojuegos de 8 o 16 bits. En definitiva, es una técnica de desarrollo clásica y nostálgica.  

La mecánica y transcurso de la historia tendría de referentes videojuegos como Hollow Knight, 

Ori and The Blind Forest, Cult of the Lamb o Super Mario Bros.  

En relación con la historia, hallaríamos a Phasak, el demonio apodado como “Roger” por Nora 

Fried y Abraham Beans. En este proyecto, conoceríamos en profundidad a Phasak, la aventura 

que emprendió para realizar el conocido ritual que provocó la repentina llegada de dos humanos 

a su universo y, las motivaciones que se escondían detrás de ella.  

 

SERIE DE TELEVISIÓN 

Género: comedia, fantasía, ciencia ficción.  

Este proyecto consistiría en una serie de animación 2D de estética cartoon. Se trataría de una 

propuesta de arte basada en la simplificación de la estética presente en el cómic, ya que, a pesar 

de ya disponer de dicha apariencia, sería conveniente reducir el nivel de detalle de algunos 

elementos.  

Como referentes, encontraríamos Hora de aventuras, Más allá del jardín, Gravity Falls: Un 

verano de misterios, Steven Universe, Rick y Morty o Star contra las fuerzas del mal.  

En cuanto a la historia, hallaríamos a los humanos Nora Fried y Abraham Beans y su vida 

anterior a ser transportados a un universo desconocido. Más adelante, observaríamos dicho 

fenómeno y, la serie, profundizaría en sus encontronazos con criaturas del entorno, como, por 

ejemplo, el vampiro Henry y, sus primeros días de aclimatación al nuevo entorno.  
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7. CONCLUSIÓN 

El arte del descanso 

 

 

 

 

“No hay final real. Solamente es el lugar donde detienes la historia.” 

Frank Herbert. 
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7.1 SÍNTESIS FINAL 

Debo iniciar mi conclusión exponiendo una realidad: la producción de un cómic digital ha 

supuesto una experiencia sumamente enriquecedora a muchísimos niveles. En retrospectiva, 

me he percatado de los cambios y transformaciones que he atravesado a lo largo del trabajo.   

Desde mi punto de vista, el crecimiento que he experimentado, tanto de forma profesional como 

personal, ha sido tremendamente significativo. Ambas vertientes, estaban constantemente 

presentes, llegando a superponerse una sobre otra en ocasiones. Esto es debido a que, al tratarse 

de una propuesta profesional de un proyecto personal, ambas partes de mí han tenido un rol 

esencial y, encontrar un equilibro o balance, sobre todo al inicio, no fue tarea fácil.  

El universo del cómic constituye una expresión artística en constante cambio y evolución. A 

partir de este trabajo, mi objetivo era indagar sobre su potencial creativo y las ventajas u 

oportunidades presentes en esta esfera, especialmente en el actual paradigma digital en que nos 

encontramos. Sin duda, esto último sobrepasó mis expectativas y, en cierto modo, mi 

aproximación hacia la producción de cómics ha cambiado, ya que la profesionalización de obras 

personales y, el alcance que proporciona dicho sector posibilita la existencia de un nuevo 

ecosistema basado en la ininterrumpida retroalimentación entre productores y consumidores.  

La investigación llevada a cabo en las fases previas a la elaboración del cómic en sí me ha 

brindado la oportunidad de conocer obras y teorías de muchos autores que desconocía. Por lo 

que, lo que inicialmente visualicé como una de las partes que más esfuerzo requeriría de mí, 

acabó siendo una de las que más disfruté, ya que resultó ser una oportunidad para adentrarme 

en un mundo que despertaba mi interés desde hacía ya un tiempo.  

El mayor reto al que me he enfrentado ha sido ser consciente de la convergencia de habilidades 

presentes en la creación de un proyecto de este estilo. Esto se debe a que, al tratarse de una obra 

original llevada a cabo de forma individual, ha requerido de múltiples competencias las cuales, 

por suerte, he podido ir potenciando a lo largo del grado. Asimismo, ha habido ocasiones donde 

la incertidumbre o el cuestionamiento acerca del trabajo o de mi rol como creadora se 

manifestaban, pero, opté por emplear dichas situaciones como un recurso para mejorar y 

potenciar mi visión crítica y analítica.  
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En definitiva, puedo decir que me siento muy orgullosa del esfuerzo y trabajo llevados a cabo. 

Sin duda, la constante presencia del diseño visual, la narración y, sobre todo, la interactividad, 

han definido mi proyecto y mi paso por el Grado en Comunicación Interactiva.  
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9. ANEXO 

Teniendo en cuenta que el proyecto incluye un fragmento ilustrado de mi obra original, he 

creado una carpeta de Drive con acceso a cualquier usuario con enlace con el propósito de 

visualizar los contenidos con mayor calidad de imagen. Además, incluye una breve secuencia 

de vídeo con el propósito de ejemplificar cómo se consumiría en un dispositivo móvil.  

 

 

 

Por último, he optado por generar un código QR que permita leer el fragmento desde cualquier 

dispositivo móvil.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Enlace 

https://drive.google.com/drive/folders/1Vnjp5nugxBr3n2zihrTanH_-S_OZUOZe?usp=sharing
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