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ENTREVISTAS A AUTORES DE COMIC

BIT

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

sDesde cudndo te dedicas a trabajar con imégenes?

Desde los 4 afios, a esa edad empecé a dibujar. Mi profesora de
dibujo me dijo que nunca llegaria a nada. Mi madre me quiso
meter en una academia de bellas artes a los 14 afos y me dijeron
que no porque no porque no fenfa talento. En lo que se refiere al
cémic, empecé con 8 afos.

Si'yo no conociera tu frabajo, cuéntame en pocas palabras quien
eres. A ser posible, si puedes incluir un autorretrato o caricatura de
fi /vosotros mismo,/s, tanto mejor. ..

Un entintador.

sPodrias definirme en qué consiste hacer un cémic?

Hoy en dia consiste en hacer, de una manera que se entienda, una
pelicula con imagenes fijas y muy resumida. Y la diferencia es que
en una peliculo para pasar de un punto a un punto b, tienes una
fransicion en el cémic U tienes que hacer el punto “a” y el punto
"b" vy representarlo de tal manera que se entienda como has

llegado desde el punto a al punto b. No tienes ese paso
intermedio, lo que lo hace mas divertido.

Entonces, spodria decirse que eres un dibujante de cémics?e
Creo que si.

Hablame de los trabajos que has hecho.

Superman Batman Wonderwoman..acabas hasta las narices..yo
de Batman acabé harto porque estuve cuatro aios en esta serie
cuando un personaje es fan famoso, lo que vende es el personaje v
lo que 10 hagos la igual. Estoy deseando hacer algo mas cortito, o
como sea, pero que me llene més.

5Cudl ha sido el dltimo proyecto en el que has estado involucrado?
Un proyecto de Superboy

sPiensas que el cémic es una obra en si mismo, o es un producto
de consumo desechable?

Las dos cosas, hay cémics que son obras de arfe u obras maestras
que merece mucho la pena leerlas, como un buen libro, que lo
puedes guardar vy tenerlo para leerlo cuando quieras para toda la
vida, pero la gran mayoria es bazofia; cémics con dibujos malos,
guién malo... obras puramente de consumo. Yo diria que hay un
20% que es material bueno y un 80% que es para consumo.



sExiste una relacion profunda entre hacer cémic y confar una
historia@
Si. cuando haces cémics estds contando una Historia.

li

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

5Qué procedimientos grdficos has usado?

(l&pices, acuarelas, tintas...) lapiz, tintas, rotuladores, acuarelas,
aguadas, pastel, ordenador, carboncillo... la verdad es que utilizo
de todo.

sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar con
los que te resultan familiarese?

No, experimentar siempre... fodos los dias, siempre hay que
probar cosas nuevas.

5Con cudles te encuentras mdas comodo?
con el lapiz de toda la vida, con la tinta de toda la vida y con el
papel de toda la vida

5Qué ventajas encuentras con esfos procedimientos respecto a
otrose

Ninguna... simplemente me gustan mds; cuando trabajas con
digital si quieres hacer un regalo te encuentras con un problema,
squé diablos regalas?

5Cdmo consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto a esfos
procedimientos?

Ha evolucionado bien, sino esfaria ya muerto profesionalmente
hablando; el que no evoluciona en este mundo estd muerto. Hay
unos cuantos casos que conozco personalmente que se han ido al
carajo precisamente por eso.

5Cual es el soporte (hoja, tamano, papel, digital...) que utilizas
para el desarrollo de tus obrase
Formato tabloide, papel Bristol satinado y formato americano.

sPor qué éste y no ofrose
Porque es el que manda la editorial

sPodrias enumerar cudles son las ventajas de cada uno de esfos
soportes respecto a los demdse sEn qué formato se han publicado
fus obras®

El que mas ventaja tiene sobre todo es el ordenador, si 10 te
equivocas siempre puedes deshacer lo que has hecho, no
manchas... el control + z es el mejor invento que ha creado la
humanidad. A la larga, sin embargo, acabas trabajando mas
porque si algo no te convence lo borras lo refocas. .. el trabajo no
fiene fin. Pero si 10 te manejas bien en un soporte fisico que puede
compensar més que Trabajar en digital. Es conveniente conocer
todo. Mis obras se han publicado tanto en Formato fisico como en
digital.

5En qué mercado del cémic encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

En el americano, el comicbook de superhéroes. Es més el formato
de 32 paginas mensuales, con 20 reales vy el resto de publicidad.
Al menos a dia de hoy.



TRABAJANDO EN EQUIPO

5Cdémo es tu rutina de trabajo? 5Y tu método de trabajo?
Estoy muy solo... me pongo delante de la mesa, dejo en la tele
documentales o musiquita de fondo vy a trabajar.

sTrabajas solo o formas parte de un equipo? sComo es frabajar
asie

En el americano siempre formas parte de un equipo aunque no lo
conozcas. A veces divertido y a veces una verdadera faena.

5Qué ventajas (o inconvenientes) tiene esto? Ventajas... el tiempo;
en un mes fienes fu cémic completo supuestamente bien hecho, v el
inconveniente es que no siempre queda bien hecho. Eso de que no
conoces a uno del equipo, ofro pasa de lo que le dices, efc. claro
que queriendo hacerlo todo tu solo seria imposible hacer una
pdgina al dia.

5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? 5Y cudles
son sus funciones? Guionista, dibujante de lapiz, dibujante de finta,
colorista, rotulista y produccion. El rotulista se encarga de poner los
bocadillos vy la fuente, onomatopeyas. .. v produccién la
maquetacion.

5Qué funciones cumples dentro de ese equipo?

Dibujo tinfa, volimenes, texturas, arreglar las cagadas del
dibujante. En ocasiones puede que al dibujante se le olvide algo, o
puede que deje espacio para que hagas lo que 10 quieras. Mi
compariero “Kaf(”, con el que llevo frabajando afios, me deja

indicaciones muy sencillas porque confia en mi criterio. El va mdas
répido, sabe que lo que le incluyo yo funciona.

sEs dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 5Y que ofros se
adapten a tu estilo?

No, se farda un pequefio plazo en adaptarse. En un mes como
muy farde ya fienes entendido por donde va qué es lo que quiere
efc.

sTe has encontrado con algin problema de adaptacién?
Si. Siempre hay algunos "artistillas” por el mundo sueltos.

sTe gustaria frabajar solo?
Ya lo he hecho vy es muy aburrido... tres dias por pégina... no, no
me gusta. Enfrentarme a la pagina en blanco me aburre mucho.

TECNICA

sCudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la idea
hasta la obra finale Cuando me enfrento a una pagina, la analizo,
pienso lo que voy hacer, voy a tomar un café, vuelves, le echas
ofro vistazo, fe vas a tomar ofro café, vuelves, decides por dénde
quieres empezar (generalmente por donde mds te apetfece), a los
20 minutos paras, miras algo en Internet... asi hasta que acabas.

sEliges un determinado estilo de dibujo u ofro en funcién de la
historia que vayas a contar?

Si. Al'fin y al cabo aunque no suelo ser el dibujante, no es lo
mismo dibujar tira cémica que dibujar una historia de superhéroes.
En cuanto a las finfas, van en funcion de lo que hace el dibujante.



5Qué recursos utilizas para desarrollar aspectos temporales

([pasado, recuerdos, flashbacks...) en un comic? pues he utilizado

de todo, desde aguadas, dejar los lapices, hacer las vifietas de

maneras distinfas... dependiendo de si es un “flashback” o un

"forward” en la misma pagina pues utilizar recursos diferentes.
pagina p

5Cdmo te planteas la secuencializacién de la historia?
Como una pelicula; idea, guién |, storyboard, layouts, efc..

5Qué juego le das al espacio en un comic? (Formato de vifietas,
sangrados. .|

En mi caso yo he utilizado formato panoramico; no me gustan las
vifiefas verticales. Pero depende mucho del autor, al menos en el
comic americano. Generalmente seis vifietas cuadradas.

5Qué papel desemperian los bocadillos y cudl es su importancia a
la hora de disefiar una vifeta?... 3qué papel desemperian@s En
serio¢

El bocadillo fe va dar toda la informacién que no sea visual dentro
de la vifieta. Pero claro, cuando preparas la vifieta, haces los
layouts. .. luego se adaptan, cuando llega al rotulista los adapta al
hueco que le han dejado. Pueden no ser exactamente iguales a
como venian en el guion.

5Qué signos cinéticos utilizas para representar la sensacién de
movimiento, velocidad, cinética...?

Rayitas. Lineas cinéticas es lo que se utiliza, y depende del tipo de
efecto que busques un desenfoque de movimiento.

5Qué procedimientos para el entintado han caido en desuso con el
paso del tiempo? Puede que algunos se utilizardn mas y ahora se
utilicen menos. .. en desuso no hay nada. Por ejemplo el tampén de
finta se sigue utilizando aunque es mas habitual en el comic
europeo.

En algunos cémics los pesos de las masas de negros son mayores
que en ofros. 5Cudl es el criterio para aplicar unos u ofros segin el
guiéne

Depende del estilo del dibujante; si éste trabaja con linea clara, el
negro no podrd fener fanta presencia. Depende también de la
historia que vayas a contar.

sPreparas la pdgina pensando en como se equilibran
lapiz/tfinta/color o, en caso o contrario, coloreas a posteriorie

Se piensa todo. El famoso dibujante Steve Ditko, decia que en su
estudio tenfa colocado en la corchera un papel en el que se leia
nicamente la palabra "piensa”.

sCrees necesario, dada la facilidad de uso de las técnicas de
coloreado por ordenador, el conocimiento de la teoria del color
fradicional, o no tiene tanto peso hoy en dia en cuanto al
coloreado digital por ordenadore

Si no sabes como funcionan los colores como se combinan estés
encaminado al desastre. Alguien que no tiene ese sentido te va a
mezclar un color frio con un color caliente y va a crear un destrozo.
Por eso es necesario saber cémo combinarlos.

sEchas de menos la capacidad de experimentacién con técnicas
alternativas de entintado y composicion?



No, porque como he dicho antes el propio proceso de trabajo es
una experimentacion continua.

slas masas de negros crean conflictos con los colores que no son
muy vividosg sComo te las arreglas con el color digital?

No, depende del colorista; puede conseguir un color arménico
con las finfas o que quede todo empastado. Respecto al color
digital, bastante bien, es lo nico que hago...

sConsideras que tiene ventajas de temporalidad respecto al
coloreado a mano, o, con la experiencia suficiente, piensas que se
frabaja mds rapido manualmente?

Colorear vas a colorear siempre manualmente lo Unico que
cambia es la herramienta. El coloreado digital no es una
excepcion. Ademas con el coloreado digital hoy en dia puedes
conseguir cualquier fipo de efecto y calidad.

sFuncionas de manera similar a cémo atacas una ilustracion
([preparacion, libertad de técnicas, temporalidad...) a cémo atacas
un comice

Parecido, aunque la ilustracion es mas facil porque no tienes la
Desventaja de la narrativa.

A pesar de que tu estilo grdfico es reconocible, demuestra su
capacidad de adaptacion segin los encargos. 3Es decision propia
o peticion del guionista? (En caso de haberlo). No, depende de i
mismo

sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al dibujo?

A veces si, a veces no; depende del editor, depende del
dibujante... del editor... del editor... y se me olvidaba; del editor.

sGeneralmente sabes como se va a aplicar el color sobre las tintas
que has realizado o cuando lo envias al colorista nunca sabes qué
esperare

Nunca se sabe que vas encontrar.

»Crees que esto es algo propio del sistema de trabajo en equipo
del mercado americano? Si.

»Consideras esto como un problema de cara al resultado final2
Si, evidentemente

sTe ves mdas como un artista creador o como un artesano
profesionale

Como un pringado. En el mercado americano vivo como un
esclavo, como un currito.

ACERCA DE LOS MERCADOS

sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio?
Por mi agente.

sEs necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?

No es obligatorio pero te hace infinitamente més fécil todo; 10
haces tu frabajo v yo el mio, que es dedicarme a los comics.



sEs conveniente presentar en persona dossieres a los editorese

Si. Siempre es mejor relacionar una cara con un estilo o una obra
aunque sélo sea cinco minutos. Y una vez tengas el trabajo, cada
mn_on

x" tiempo también, para que sigan relacionando la cara con el
frabajo

sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes encontrar
frabajo en la seccion del mercado para el que trabajas®

Preparar un buen “book” con lo que los editores quieran o esperen
ver. No puedes ni llevar obras de un estilo que no tengan nada
que ver con la casa editorial, ni llevar 1000 ejemplos para que se
los lean todos. No mds de ocho paginas. Cuatro pdginas
directamente relacionadas con la editorial o un personaije (lobezno)
y ofros cuatro con lo que te dé la gana, demostrando que dominas
el dibujo, la narrativa, diferentes tipos de plano etcétera.

5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando en
&mbito nacional®

Si quieres publicar, en Esparia se puede publicar, ahora, te van a
pagar con piruletas. Aqui no se paga por hacer comics. O en el
caso de hacer manga, infenfarlo en Francia o en Espaia, porque
en Japdn estd cerrado el mercado.

5Cémo defines tu experiencia de trabajar para el mercado
americano® en ocasiones... me gustaria quemar las editoriales,
pero es buena.

sExiste libertad creativa o los encargos son mds cerrados
frabajando para este mercado? A veces si ,a veces no, la mayoria
de las veces no.

sEs factible la posibilidad de autoedicion en el mercado espaiiol?
Es factible siempre y cuando no te importe alimentarte sélo de
arroz... toda la vida. No es una salida para ganarse las alubias.

la novela gréfica estd considerada como un pilar de calidad,
representante de diferentes maneras de ver una hisforia, sobre fodo
comparéndolo con los grandes mercados mas comerciales del
manga y cémic americano. Hay quien piensa que esto no son mas
que generalidades. sQué opinas respecto a esto?

la novela gréfica es un cédmic con més paginas, de mayor calidad,
mejor guion, no la haces en un mes sino que puedes desarrollar
esa hisforia o proyecto durante meses. Cuando 14 mimas algo vy le
das el tiempo necesario, siempre va a quedar reflejado en el
resultado final.

Y respecto al dato de que un manga “Shonen”(para jévenes) pueda
vender mas de 6 millones de copias al afio y una de las novelas
gréficas a nivel nacional que mas éxito ha tenido tan solo llegue a
los 60.0002

Es que a las chicas les gusta mucho el manga.- Son 60.000
personas que han comprado algo que merece la pena y que
probablemente van a fener para siempre; en cambio sélo ¢
millones de copias se van a ir a la basura en poco tiempo. Hay
comics que son atemporales y ofros que sélo aguantan lo que le
duraron al lector la aficion propia de esa época de la vida. Por
hablar més claro, si me preguntas donde tengo en casa “Akira”,
una obra maestra del manga que es atemporal, sabré indicarlo
automdticamente, en cambio, los de "Dragon Ball” no sé ni donde
pueden estar.



»Sabrias definir el estereotipo de publico que compra comics?

Hoy en dia ya no hay diferencia, todo el mundo compra comics,
desde un chaval pequefin (aunque la mayoria estan pegados a las
consolas) o sefiores de 80 afos que siguen comprando su capitén
América etc. hoy en dia hay comic para todas las edades vy
publicos

5Y sus principales caracteristicas?

Ni siquiera para los mercados hay un piblico especifico.
Conozco a un hombre que fiene 67 afios vy que lleva comprando
comics de Marvel toda la vida, y te podés encontrar a ofro de la
misma edad que solo compre europeo, o underground efc.

5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan atraer a ambos campos de ventas?

Si, con guiones buenos, y para eso hace falta que los editores se
aparten un poquito de los creativos. Cuando el editor les deja
hacer su trabajo, es cuando pueden aportar su grano de arena y
ser realmente creativos y crear algo original.

sPuede un dibujo impactante ser deferminante para su aceptacion
en una novela gréfica?

sConsideras que en una novela grdfica el nivel de dibujo y de
acabado es secundario, déndose més importancia a la historia
contare

No, todo es importante. le dedicas més tiempo a todo no sélo dl
guién, sino también al dibujo para crear un producto mejor.

5Crees que esto puede influir en una aceptacion menos significativa
en un pUblico juvenil?

No porque es muy dificil determinar a qué tipo de chavales les
puede gusfar un esfilo de dibujo u ofro. Al fin y al cabo a todos no
nos gusta lo mismo

BLOQUE 3: LIMITACIONES

5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un trabajo?
Los editores.

sConsideras que trabajas para un solo mercado®

Si.

sEs el mercado que ha impuesto unas condiciones de trabajo?
sCudles?

Si, haces lo que quiere un editor, 10 frabajas en un equipo que no
siempre se comunica o que la mayoria de las veces no se
comunica y fodo eso es malo para el pblico. Y al final hay que
fener en cuenfa que estamos trabajando para un publico no para
una editorial. Lo que yo hago le tiene que gustar al publico, v si no
me dejan...

5Cudles son los plazos de entrega que fe imponen?

30 dias

5Cudl es el papel del editor en tu frabajo?
Tocarme los ...

2Cdmo se reflejan sus condicionantes en la obra final?



En un producto de calidad baja.

5El contenido de la historia limita el uso de ciertos procedimientos
gréficos por ser demasiado lentos? sComo? sPor qué?
No, sélo te limita la imaginacién.

sTe ha ocurrido que por exigencias de la historia hayas fenido que
utilizar un procedimiento grafico concreto?
Si, utilizar aguadas, por ejemplo

5Cémo relacionas el género de la historia con el método grdfico
que vayas a utilizare Pensando antes de ponerte a hacer nada,
miles la pdgina y piensas "necesito hacer esto aqui” v lo haces.

5Qué técnicas no has podido utilizar nunca@ sPor qué?

Seguro que hay alguna que no utilizado nunca, Pero ahora mismo
no me acuerdo. El dleo deja una textura interesante, por ejemplo,
pero la verdad es que luego para escanearlo es muy engorroso,
usando un cristal pero evitando que te salga brillo, efc.

5Qué procedimientos grdficos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental2

Todo lo que sea complicado; si tienes 10 dias para hacer 24
pdginas tienes que buscar en lo que sea més rapido

5Cudles son los procedimientos mas dgiles para llegar a una
resolucion final efectiva y répida?
El lépiz, el ordenador, rotuladores

sCudles son las mas equilibradas en cuanto a nivel de
acabado/tiempo de realizacién?
El lapiz, el ordenador, rotulador, plumilla. ..

5Con qué limitaciones propias fe has encontrado®

Pues, como en todo, cuando te encuentras con una buscar la
manera de o superarlo, o hacerlo de ofra manera. Como no hay
tiempo tampoco para pararse mucho. ..

5Como defermina tu conocimiento de las técnicas a la hora de
desarrollar un proyecto? Cuanto més conozcas del medio, mejor
acabado en menos tiempo.

sUtilizas alguna herramienta de posproduccién?

(Tramas manuales, tampones de finta, iluminadores, tratamiento
digital, rotulacion efcétera...) la mayoria de estas técnicas manuales
han pasado a lo digital, por ser mas répido y barato. Creo que es
lo mas versatil. (Bendito PhotoShop)

sUsas el ordenador como herramienta? sEn qué pasose

Si. En todos

5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos més manuales y tradicionales a los hechos a través
de ordenadores para el desarrollo de una obra?

Claro, es lo que se hace hoy en dia, hasta que tengamos todos
una “ Cinfiq” (tableta grafica modema sobre la cual se puede
dibujar directamente), en el que igual se ahorraré el paso de los
entinfadores.

10



sConsideras que el frabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

No, si tu estds acostumbrado y dominas la técnica manual, puedes
llevar los mismos resultados al digital. En el caso contrario las vas a
pasar canutas.

sInfluye el sistema de reproduccién (imprenta, publicacién digital...)
que se va utilizar en deferminados procedimientos graficose
5Cémoe

No, Hoy en dia ya no. Aunque hay algunas cosas que son mds
frabajosas a la hora de reproducirse, siempre se puede conseguir
con buen acabado. Por ejemplo, mezclar lépices azules con lépiz
normal, porque el grafito se come el azul, y més teniendo en
cuenta que la imprenta estd de alguna manera preparada para
ignorar el color azul. Al final, hay cosas que no merece la pena
por el tiempo que vas a esfar retocando para que fe quede como
t0 quieras.

sEs verdad que ain hoy dia a determinados procedimientos
(boligrafos, acuarelas, aguadas, acrilicos, dleos...) siguen
presentando problemas de cara a su escaneado o a su
reproductibilidad en imprenta?

las acuarelas y los dleos hoy en dia no suelen dar mayor
problema, si no es por algin problema con el ldpiz que queda
debaijo... es tan sélo adaptar el proceso de trabajo teniendo en
cuenta que luego va a ser escaneado.

5Estd el futuro de la creacién de comic en el frabajo por
ordenador?

En parte, pero muchos siguen y seguimos disfrutando pudiendo
fener en las manos un original.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

Echando la vista atrds, squé cosas hubieras hecho de otra manera
en los frabajos que has realizado?

Todo, miro lo primero que hice y lo comparo con lo Gltimo que he
hechoy...

Si te dejaran elegir, squé propuestas te gustaria explorar
narrativamente hablando? no lo sé ahora mismo. Pero si me
gustaria probar algo nuevo, un nuevo proyecto, no lo sé...

5Con qué procedimientos fe gustaria experimentar?

Con ninguno, ya lo hago en el dia a dia.
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ENTREVISTA A ESTUDIO KOSEN

sPensdis que el comic es una obra en si mismo, o es un producto
de consumo desechable?

El cémic para nosotras es un medio para contar historias y expresar
ideas, un arfe igual que lo puede ser la pintura, el cine o la
literatura. Claro que hay comics que no son mdés que un producto
prefabricado sin alma, creados para aprovechar el tiron de lo que
esté de moda, la dliima pelicula de éxito, el equipo de futbol que
acaba de ganar la liga, efc... Pero eso pasa también con ciertas
peliculas y novelas.

5Qué procedimientos grdficos habéis usado? (lapices, acuarelas,
fintas...)

Los que usamos normalmente son los lapices y la finta china. Somos
muy de la era digital, asi que para el acabado usamos programas
informaticos como Photoshop. Pero a veces nos gusta tfontear con la
acuarela y los Copics, unos rotuladores japoneses que son una
auténtica gozada.

sExperimentdis con nuevos procedimientos o preferfs continuar con
los que os resultan familiares?

Nos encanta probar nuevas técnicas, recursos o programas nuevos,
el problema es que no siempre hay tiempo para ello. Y cuando

foca entregar, normalmente vas a lo seguro y ferminas usando lo de
siempre, lo que sabes que te funciona y ya dominas.

5Con cudles os encontréis mas comodas?

Como mds o menos hemos dicho antes. Haciendo la base al modo
fradicional, el l&piz v la tinfa, v el resto con métodos digitales.

5Qué ventajas encontrdis con estos procedimientos respecto a
ofrose

Uno de ellos seria el cirl + Z. Poder retroceder un paso atrds, algo
que a veces vendria muy bien para la vida real. Pero que también
es un arma de doble filo pues puedes caer en el circulo vicioso de
repetir continuamente los mismos pasos.

5Cual es el soporte (hoja, tamario, papel, digital...) que utilizais
para el desarrollo de vuestras obras?

Normalmente A4 de 80 gramos para los bocetos y papel Marca
Mayor para la finta. luego en digital, nos adaptamos a las
medidas requeridas por la editorial /cliente.

»Cudles son tus funciones especificas dentro de este equipo?
las dos somos autoras independientes. Podemos crear nuestras
obras sin ayuda de la ofra y, aun asf, decidimos trabajar en
equipo para hacerlo més llevadero. De modo que dependiendo
del trabajo, nos repartimos las tareas segin nos apetezca y no
siempre frabajomos en lo mismo.
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5Cémo influye formar un equipo a la hora de trabajar?

En nuestro caso, que como ya fe habrés dado cuenta es un poco
afipico, influye en los &nimos y en la fuerza de voluntad. Que haya
una persona junto a ti dibujando, consigue (aunque no siempre
que te entré la responsabilidad o las ganas de ponerte tu también a
frabajar en algo. Un punto importante para los que trabajan en
casa, sin jefes y rodeados de distracciones.

Antes trabajdbamos por separado (cada una en su casal y era un
tanto solitario y deprimente. Ahora podemos hablar mientras
estamos trabajando, echarnos una mano cuando estamos
blogueadas con algo o criticarnos los errores. Es mucho mejor asi.

sEs dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 2y que ofros se
adapten a tu estilo?

En los primeros comics que publicamos, tuvimos que hacerlo pues
nos repartiamos a los personajes a dibujar. Si, es dificil y un poco
mutilador

5Qué signos cinéticos utilizdis para representar la sensacién de
movimiento, velocidad, cinética...?

Hacemos manga asi que podemos permitirnos hacer lineas
cinéfticas.

5Qué materiales acostumbrdis a utilizar para realizar el entintado
en las paginas?

Plumillas japonesas v tinta de varias marcas, la que mejor nos ha
resulfado hasta ahora es la Kaimei. Que conste que no es por ser
japonesas que las usamos, hemos probado todo tipo de plumillas
de varios paises. También hay que tener en cuenta que buscamos
un tipo de entintado muy fino, v las plumillas japonesas son ideales
para eso.

5Cudles han caido en desuso con el paso del tiempo?

Los rotuladores calibrados. Aunque seguimos usdndolos para los
fondos, lineas con regla y ofros detalles.

5Qué herramienta utilizéis para representar los grises/masas de
sombras en vuesfros comicse

Depende de lo que requiera la escena, a veces metemos mds
masa negra, a veces creamos las sombras a base de rayitas, pero
normalmente mefemos grises con Photoshop.

5Creéis que aun hoy dia es necesario representar los grises por
medio de tramas ya sean digitales o manuales?

Eso depende del estilo del autor. En nuestro caso si porque nos
gusta.

Hablando de las fuentes y las onomatopeyas, sutilizais una
rotulacién manual o digital2

Digital. Aunque para algunas de las onomatopeyas no usamos una
fipografia y ya estd, sino que las dibujamos con tableta gréfica.
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sDesarrollgis las fuentes para las mismas vosotras mismas o usdis
fuentes ya creadas?

Normalmente, usamos las ya creadas. Tenemos una buena base
de fuentes de fodo tfipo. Pero cuando no encontramos la que
buscamos, recurrimos a lo que he dicho en la pregunta anterior.

sUtilizais algunos pinceles digitales en vuestros comicse sQué
motiva la eleccion de unos y no de ofros?

No solemos usarlos demasiado. Tiramos més al corfa y pega de
fexturas o framas.

sTenéis problemas reproductivos con las framas grises o con los
frazos de tinta®

Més de los que quisiéramos. Las imprentas espanolas parece que
no se llevan bien con las framas de puntos.

5Cudnto tiempo os lleva el proceso de acabado de la pagina®

Si fe refieres en concreto a la parte final, cuando ya estd entintada
y escaneada y solo falta poner las tramas vy los grises; entre dos o
fres horas dependiendo de la complejidad de la pagina.

sTrazdis los dvalos de los bocadillos a mano? sPor qué?
No. los hacemos en digital también. Es més comodo y quedan
mejor.

Llevar determinadas vifietas a sangre, ses una cuestion de ganar
espacio o deviene de una utilizacién consciente para la narrativa?
Depende, a veces es porque si lo encierras en una vifeta te falta
espacio, a veces es por la narrativa y a veces porque asi queda
mas bonito el disefio general de la pagina.

Hablando del color, 5qué tipo de técnicas estais acostumbradas a
utilizare

Casi siempre usamos el color digital. Al principio Photoshop, pero
desde hace tiempo nos pasamos a programas més sencillos para
el tipo de acabado que queriamos como Open Canvas o Paint tool
Sai.

De métodos tradicionales usamos rotuladores Copics y un poco de
acuarelas.

5Cudles han caido en desuso con el paso del tiempo debido a la
temporalidad del procedimiento?
Photoshop y el coloreado fipo anime.

sPrepardis la pagina pensando en cémo se equilibran
lapiz/finta/color o, en caso o contrario, coloredis a posteriori2
Si, fenemos en cuenta qué tipo de acabado va a llevar la pagina
desde el principio.

»Como atacdis la pagina para aplicar el color?

Empezamos aplicando los colores base en una capa. Siempre
frabajamos por capas, es muy Util. Después aplicamos uno o dos
niveles de sombras y por Gltimo una capa en modo luminosidad
aplicando brillos.

sEchdis de menos la capacidad de experimentacién con técnicas

alternativas de coloreado y composicién?
No. No nos da tiempo XD
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slas masas de negros crean conflictos con los colores que no son
muy vividos®?

En color no solemos mefer masas de negro. Usamos colores
oscuros pero con algin tono de color. No llega al negro puro.

sConsiderdis que el coloreado digital tiene ventajas de
temporalidad respecto al coloreado a mano, o, con la experiencia
suficiente, pensdis que se trabaja mas rapido manualmente?

No por ser digital se hace més rapido. Depende del nivel de
defalle que quieras meterle a la ilustracion. A veces manualmente
fienes un limite que con digital siempre puedes superar vy tardarte
10 horas mds en terminar. Eso sin hablar del dichoso Ctrl +Z, un
arma de doble filo que puede afraparte en un circulo vicioso sin fin.

XD

sFunciondis de manera similar a cémo atacdis una ilustracion
([preparacion, libertad de técnicas, temporalidad...] o cémo atacdais
un comice

No, el comic necesita mds preparacion, puesto que al fin y al cabo
cada vifieta es una pequefia ilustracién en si misma. Lleva mucho
mas trabajo.

Y mientras en una ilustracion te preocupas por el impacto visual o

la composicién. En un cédmic todo eso estd supeditado a la
narrativa.

5De qué manera os llegan los encargos para trabajar en este
medio?

A veces por mail. Pero lo normal es que seamos nosotras las que
vayamos a buscarlos.

sEs necesario contar con un representante para moverse en vuestro
&mbito de trabajo?

No es necesario, pero sirve de ayuda en caso de que no sepas
como ni adénde ir, v tengas dificulfades en hablar ofros idiomas.

sEs conveniente presentar en persona dossieres a los editores?
Es mejor, si. Te aseguras de que al menos delante tuya le echen un
vistazo.

sEs més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando en
&mbito nacional?

Publicar en Espaia es facil. Lo dificil es ganarse la vida con ello.
Para esfo, es preferible publicar en el extraniero.

5Cdmo defines vuestra experiencia de trabajar para el mercado
Japonése

No hemos llegado a trabajar para el mercado joponés. Les
ensefiamos algun proyecto y recibimos feedback pero poco més.

sEs cierto que el mercado del manga se encuentra muy cerrado @
propuestas de obras extranjeras?sPor qué?

En general, Japodn es un pais bastante cerradito. Ademés alli ya
fienen autores para aburrir y les gusta estar encima de ellos. Un
exfranjero que ni siquiera habla bien su idioma y al que no pueden
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presenfarse en su casa para asegurarse de que cumple las fechas
de entrega es un riesgo innecesario para ellos.

sExiste libertad creativa o los encargos son més cerrados
frabajando para estos mercados?
No hemos llegado a trabajar para ellos. Asi que ni idea.

sEs factible la posibilidad de autoedicion en el mercado espaniol?
Por supuesto. Mucha gente lo hace.

la novela gréfica estd considerada como un pilar de calidad,
representante de diferentes maneras de ver una hisforia, sobre fodo
compardndolo con los grandes mercados mdés comerciales del
manga y cémic americano. Hay quien piensa que esto no son mds
que generalidades. sQué opinas respecto a esto?

Que todo lo que has mencionado siguen siendo cémics por mucho
que la gente quiera ponerle una efiqueta.

sSabriais definir el esterectipo de publico que compra cémicse y
sus principales caracteristicas®

No.
5Creéis que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

No, lo sientfo.

5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un trabajo?

Muchos: el dinero, el nimero de paginas, el piblico al que
supuestamente va dirigido.

sConsiderdis que trabajdis para un solo mercado?

Trabajamos para varios paises, moviéndonos en campos que van
desde la ilustracién, la edicién, la ensefianza y el cémic. Pero
fodos estan fuertemente relacionados. Asi que. No sabemos muy
bien si decir que si.

sEs el mercado que ha impuesto unas condiciones de trabajo?
5Cudles?

las condiciones varian dependiendo del cliente y/o la editorial.
Pero lo que se suele cumplir casi siempre en todos los casos es que
10 te comprometes a hacer un trabajo por el cual te pagan como a
todo hijo de vecino.

5Cudles son los plazos de entrega que os imponen?
Eso se suele acordar. Depende de la prisa que fenga el cliente y lo
que 10 puedas dar de si.

sEl contenido de la hisforia limita el uso de ciertos procedimientos
grdficos por ser demasiado lentos? sCémo? sPor qué?

En nuesfro caso, siempre usamos los mismos métodos y no
probamos cosas raras como tallarlos a cincel sobre piedra. Lo
Unico que puede llevarnos mds tiempo es cuando el comic es a
color.

5Os ha ocurrido que por exigencias de la historia haydis tenido
que utilizar un procedimiento gréfico concrefo?
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No.

5Cémo relaciondis el género de la historia con el método gréfico
que vaydis a utilizare

Mas que método grdfico, lo que cambiamos es el fipo de tramas y
la manera de aplicarlas.

Por ejemplo: Si es un cémic mds de temdtica romdntica solemos
usar framas mas especificas del manga shojo y va mas recargado.
Si es de accion, llevard mas tframas de cinéficas, v si es oscuro,
usamos tramas de efecfos que crean tension u opresion.

5Qué técnicas no habéis podido utilizar nunca? sPor qué?
Hum, muchas.... Porque hacemos manga, y el manga suele estar
limitado al uso de finfa y framas. Nos va bien as.

5Qué procedimientos grdficos considerdis que deberian
descartarse cuando el tiempo un factor fundamental?@
5Cudles son los procedimientos mas dgiles para llegar a una
resolucion final efectiva y répida?

5Cudles son las mas equilibradas en cuanto a nivel de
frabajo/tiempo de realizacion?

sUsdis el ordenador como herramienta® 3En qué pasos?
5Cudl es su importancia o influencia en vuestro trabajo final?
5Creéis que se puede encontrar un equilibrio entre los

procedimientos més manuales y tradicionales a los hechos a través
de ordenadores para el desarrollo de una obra?

Si, por supuesto, se pueden combinar.
sConsiderdis que el frabajo manual y el digital (hecho por
ordenador] ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,

5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Depende de la habilidad del autor.
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ENTREVISTA A JESUS REDONDO

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1. sDesde cuéndo te dedicas a trabajar con imégeneseToda
mi vida, pero en comic desde hace 50 afios
2. Siyo no conociera tu frabajo, cuéntame en pocas palabras

quien eres. A ser posible, si puedes incluir un autorrefrato o
caricatura de fi/vosotros mismo/s, tanto mejor sencillamente un
profesional que procura dar lo mejor en cada trabajo

3. sPodrias definirme en qué consiste hacer un cémic? en
contar una hisforia como tu lado es procurando encontrar la
manera mds adecuada para transmitir al lector lo que le quieres
fransmitir

4, Entonces, spodria decirse que eres un dibujante de comics?
si

5. En caso contrario, scomo te definirias? soy dibujante y
preferiblemente de comics

. Hablame de los trabajos que has hecho. Esto es casi

imposible de resumir en pocas palabras, pues he trabajado como
ilustrador para el mercado nacional y fambién para el extraniero,

también he dibujando cémics para diferentes empresas, editoriales,

guionistas etc...

7. 3Cudl ha sido el Ultimo proyecto en el que has estado
involucrado? en un proyecto titulado "1 1-M", como dibujante del
mismo.

8.  sComo empezaste en el mundo de los comicse casi por
accidente, pero de cualquier manera hubiera venido a esta
profesion

Q. sPiensas que el cémic es una obra en si mismo, o es un
producto de consumo deshechable? creo que puede llegar a ser
ambas cosas, pero depende en gran medida de su calidad vy de
como se edite

10.  sExiste una relacion profunda entre hacer comic y contar
una historia? si, para los que escriben v, (o] dibujan; no se puede
separar esfte concepto

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

11, 2Qué procedimientos grdficos has usado? (lapices,
acuarelas, tintas...) los mas clasicos, lépiz, tinta, acuarela, etc. ..
12, sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres
continuar con los que fe resultan familiares2? con el Unico con el
que no he experimentado es con el ordenador.

13.  5Con cudles te encuentras més cémodo? con los de toda mi
vida. Lapices de todos los tipos para el dibujo, rotuladores,
pinceles, tintas, acuarelas, aguadas, goauche... pero sin duda,
con la que estoy mds a gusto es el lépiz.

14.  5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto
a ofrose que los domino (creo) y me gusta mucho utilizarlos.
Ademas de que les saco buen rendimiento, no tardo demasiado
pues estoy familiarizado con ellos

15, 5Cémo consideras que ha evolucionado tu frabajo respecto
a estos procedimientose con la practica, el dominio de los mismos
te da mayor soltura y ropidez
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16.  5Cual es el soporte (hoja, tamario, papel, digital...] que
utilizas para el desarrollo de tus obrasePapel Sihoelles , en din a3
17, sPor qué éste y no ofros? porque es con el que me
encuentro més coémodo
18.  sPodrias enumerar cudles son las ventajas de cada uno de
esfos soportes respecto a los demdse 3En qué formato se han
publicado tus obras? la ventaja principal reside en mi experiencia y
familiaridad con ellos. Y en cuanto a el formato, el frabajado con
todo tipo de ellos
19, 5En qué mercado del cémic encaja tu frabajo y por tanto
qué

caracteristicas destacarias del mismo? He trabajodo para
muchos paises, incluido Estados Unidos, pero creo que mi trabajo
encaja mejor en Europa

TRABAJANDO EN EQUIPO

20.  5Cémo es tu rutina de frabajo? 5Y tu método de trabajo?
frabajar cada dia y disciplina a la hora de dibujar, si te viene la
inspiracién que te pille trabajando.

21.  sTrabajas sélo o formas parte de un equipo? sComo es
frabajar asi? generalmente trabajo sélo excepto cuando he
frabajado para Estados Unidos, en cuyo caso hago sélo el 14piz
22.  5Qué ventajas (o inconvenientes) tiene esto? la ventaja
principal es que el acabado es consistente porque es todo mi
estilo, no hay intervenciones externas que puedan alterar el
resultado

23.  3Coémo es tu equipo¢ no tengo

24. ks dificil adaptarse al estilo de ofra persona? sy que ofros
se adapten a tu estilo? Si, porque en gran medida el estilo de cada
uno se refleja en el resultado final, el frazo, el gesto, estilo,
efcétera.

25.  sTe has encontrado con algin problema de adaptacion? a
veces si pero con la atencién y cuidados suficientes acabas por
superarlo

TRABAJANDO SOLOS

26.  5Qué supone trabajar solo en un proyecto? que la obra es
tuya totalmente
27.  5Qué funciones desempefias? todas, desde el dibujo base,
el acabado, el entintado, el coloreado. .. hasta el tenido que tomar
decisiones en el guién, o puntualizar aspectos del mismo.
28.  5Qué ventajas/inconvenientes tiene? la ventaja es evidente,
que acoplar toda tu gusto. Inconvenientes. .. el tiempo.
29.  sHas echado de menos apoyo en algunas ocasiones? si,
por la presion en las fechas de entrega, los encargos mas
engorrosos. ..

. pComo planificas tu frabajo y cédmo encaras la organizacion
30. 5C lanificas tu trabajo v |
del mismo? generalmente sigo siempre el mismo proceso; le abrié
varias veces y planificé las paginas de 10 en 10, entinfo y ofras

10...

TECNICA

31.  sCudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra final2. Como ya he dicho, lo estudio y distribuya
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en péginas destacando, aumentando, adaptando... segin pida la
mejor comprension de la historia.

32.  sEliges un determinado estilo de dibujo u ofro en funcién de
la historia que vayas a contar? si

33.  sQué recursos utilizas para desarrollar aspectos tfemporales
([pasado, recuerdos, flashbacks...) en un cémic? ausencia de
recuadro, desvaneciendo los bordes. .. son sélo algunos ejemplos
que se me ocurren, pero puede haber miltiples herramientas para
representar el paso del tiempo en un cémic.

34.  5Como te planteas la secuencializacion de la historia?
segun la importancia de las escenas, esto es vital para mi

35.  5Qué herramientas utilizas para ello? 1&piz, pincel... lo que
fengo a mano

36.  5Qué juego le das al espacio en un comic? (Formato de
vifiefas, sangrados...) lo blanco tiene que fener tanta importancia
como lo negro, y la misma forma las vifietas debe ayudar a la
narratfiva.

37.  5Qué papel desemperian los bocadillos y cudl es su
importancia a la hora de disefiar una vifieta? el complemento del
dibujo, su lugar en la vifieta es vital y ha de planificar a priori para
que el ritmo de la lectura no quede defenido por los mismos

38.  sQué signos cinéticos utilizas para representar la sensacion
de movimiento, velocidad, cinética...2 sencillamente lineas o
bordes en las figuras

39.  »Qué materiales acostumbras a utilizar para realizar el
entintado en las péginas? rotuladores y pinceles, la plumilla ya no
la uso muy a menudo pues los rotuladores actuales pueden dar las
calidades requeridas y son mucho menos engorrosos

40.  3Cudles han caido en desuso con el paso del tiempo? para
mi ninguno. Soy un artesano de la viejo escuela.

41.  Enalgunos cémics los pesos de las masas de negros son
mayores que en ofros. 3Cudl es el criterio para aplicar unos u ofros
segun el guién? tipo de historia, v, o, el dramatismo de lo que
cuenfas.

42.  Hablando del color, squé tipo de técnicas estds
acostumbrado a utilizarg acuarela y gouache.

43.  sCudles han caido en desuso con el paso del tiempo
debido a la temporalidad del procedimiento? depende de las
exigencias técnicas y temporales de la obra a la que fe enfrentas;
hoy en dia ademds, con un buen vy limpio l&piz, el ordenador suple
todo lo demds

44.  sSientes que tienes libertad creativa a la hora de elegir
gamas cromdticas? si, por supuesto.

45.  Sigue habiendo problemas de reproductibilidad con la
acuarela? si, es dificil lograr representar las mismas calidades que
quieres viendo directamente la pdgina original comparandola con
el resultado impreso.

46.  sPreparas la pégina pensando en cémo se equilibran
lapiz/tinta/color o, en caso o contrario, coloreas a posteriori? si,
preparo la pagina para su mejor aplicacion con la técnica que
haga falta.

47.  5Crees necesario, dada la facilidad de uso de las técnicas
de coloreado por ordenador, el conocimiento de la teoria del color
tradicional, o no tiene fanto peso hoy en dia en cuanto al
coloreado digital por ordenador? creo que para poder hacer un
coloreado en condiciones es absolutamente necesario manejarse
con soltura en la feoria del color.
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48.  sComo atacas la pdgina para aplicar el color? como ya ha
preparado para esto voy dando en cada vifieta un color comin, y
asf creo una armonia con los colores posteriores.

49, sEchas de menos la capacidad de experimentacién con
técnicas alternativas de coloreado y composicién? no.

50.  slas masas de negros crean conflictos con los colores que
no son muy vividosgsComo te las arreglas con el color digital? si lo
estudias bien antes de aplicar uno u ofro, puede crearse un buen
equilibrio, pero depende de una buena planificacion previa. El
color digital no lo practico

51.  sConsideras que tiene ventajas de temporalidad respecto al
coloreado a mano, o, con la experiencia suficiente, piensas que se
frabaja mds rapido manualmente? si, es evidente

52.  sFuncionas de manera similar a cémo atacas una ilustracién
(preparacion, libertad de técnicas, temporalidad...) a cémo atacas
un cédmice si

53.  3Cudl es la diferencia? la secuencializacion del dibujo

54. A pesar de que tu estilo gréfico es reconocible, demuestra
su  capacidad de adaptacién segin los encargos. sEs decision
propia o petficién del guionista? (En caso de haberlo). Decisién
mia, pero no puedes hacer lo mismo en una historia para adultos
que en el relato de un cuento para muy jovencitos

55, sTe ves mds como un artfista creador o como un artesano
profesional? que lo digan quienes me conocen

ACERCA DE LOS MERCADOS

1. 3De qué manera te llegan los encargos para trabajar en
este medio? normalmente por medio de una agencia

2. sEs necesario contar con un representante para moverse en
tu dmbito de trabajo? es bastante aconsejable, porque puedes
concentrar fu atencién solo en el frabajo.

3. Es conveniente presentar en persona dossieres a los
editores? si, absolutamente
4. sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes

encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?
en un 80%, por medio de la agencia a la que estoy adscrito, el
resto los puedes conseguir o bien por visita o por via mail.

5. sEs mas fécil encontrar frabajo en el extranjero o publicando
en ambito nacional? para mi, en el extranjero
6. 3Como defines tu experiencia de trabajar para el mercado

americano? hasta ahora de aprobado, de mi para ellos y ellos
para mi

7. sExiste libertad creativa o los encargos son més cerrados
frabajando para este mercado? alli los encargos son mucho més
cerrados

8.  sEsfactible la posibilidad de autoedicion en el mercado
espanole no tengo ni idea
Q. lanovela grdfica estd considerada como un pilar de

calidad, representante de diferentes maneras de ver una historia,
sobre todo compardndolo con los grandes mercados més
comerciales del manga y cémic americano. Hay quien piensa que
esfo no son més que generalidades. sQué opinas respecto a esto?
la novela gréfica es un ensayo que parece que estd feniendo
resultado, y hay muchas historias que funcionan mejor siendo
completas en un sélo volumen

10. Y respecto al dato de que un manga “Shonen”(para j6venes)
pueda vender mds de 6 millones de copias al afio y una de las
novelas graficas a nivel nacional que mas éxito ha tenido tan sélo
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llegue a los 60.0002 no soy editor pero creo que el marketing en
esfe respecto es fundamental

11, 2Sabrias definir el esterectipo de piblico que compra
comicse lo compra desde el mayor que lo compré de joven o de
nifio, como los que se recrean con "el papel" en las manos. ..
adelante. .. atrds. ..

12, 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y
crear obras que puedan atfraer a ambos campos de ventas? lo
ignoro, tal vez con mayor cuidado en la publicacion del
marketing. ..

13.  sPuede un dibujo impactante ser deferminante para su

acepfaciéon en una novela gréfica? si, pero sin una buena hisforia. .

14.  sConsideras que en una novela grdfica el nivel de dibujo y
de acabado es secundario, dédndose més importancia a la historia
a contar® no, la historia y el dibujo deben tener un nivel similar

BLOQUE 3: LIMITACIONES

1. 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales y tradicionales a los hechos a través
de ordenadores para el desarrollo de una obra? Si, siempre con el
dominio total del dibujo vy el color. (Hay magnificos técnicos de
ordenador que no dibujan bien, y no dominan el color)

2. sConsideras que el trabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados@ siempre prefiero
manual, aunque hay maravillosos autores digitales

3. zlnfluye el sistema de reproduccién (imprenta, publicacién
digital...] que se va utilizar en determinados procedimientos
graficos? 5Cémoe si, por el tipo de acabado

4. sEs verdad que ain hoy dia a determinados procedimientos
(boligrafos, acuarelas, aguadas, acrilicos, dleos...) siguen
presentando problemas de cara a su escaneado o a su
reproductibilidad en imprenta? si, habria que hacer escaneados
prefectos sobre la creacién tradicional, cosa que no ocurre si la
creacién es digital

5. sEsté el futuro de la creacion de cémic en el trabajo por
ordenador? tal vez sea mayor su utilizacién, pero siempre
perdurard la mano.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

1. Echando la vista afrés, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado? dados mis
conocimientos y costumbres, ninguna.

2. Site dejaran elegir, 5qué propuestas te gustaria explorar
narrativamente hablando? libertad absoluta en mi dibujo,
distribucion, paginas... (nimero no limitado)

3. 5Con qué procedimientos fe gustaria experimentar? si que
me gustaria aprender y experimentar con el ordenador... (como
experiencial.
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ENTREVISTA A KEN NIIMURA

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1. sDesde cuéndo te dedicas a trabajar con imégenes?
trabajar Desde los 18 20 afios, desde antes he trabajado en
fanzines y por amor al arfe y ya con 18 20 empecé a hacer
ilustracion por encargo, frabajos varios, ganando dinero a través
de algin concurso de comic. Aunque dibujar realmente desde
pequefio. Siempre he derivado el cémic al hecho no sélo de
plasmar ideas en papel sino también de cémo difundirlo entre la
gente.

2. Siyo no conociera tu frabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres. A ser posible, si puedes incluir un autorretrato o
caricatura de fi,/vosotros mismo/s, tanto mejor. ..dibujante de
comics

3. sPodrias definirme en qué consiste hacer un cémic? En
plasmar ideas sobre un papel utilizar imégenes sin palabras y
elementos gréficos que son una convencién dentro de lo que
conocemos como coémic; bocadillos, vifietas, sentido narrativo
efcétera

4, Entonces, spodria decirse que eres un dibujante de cémics?
Si, aunque también soy ilustrador. Tampoco me hace falia la
palabra “artista” para darle lustre al tema

5. Hablame de los trabajos que has hecho.el primer comic
medio serio que hice era un cémic de 24 péginas que hice por mi
cuenta y lo publico “Almanioco” y desde entonces he ido sacando
comics de 24 o 30 pdaginas y luego recopilaciones de historias

cortas. Hasta que en 2007 empecé a trabajar en “Soy una
matagigantes”, el primer proyecto largo en el que he trabajado con
guién de ofra persona. Fue un punto de inflexion en el que decidir
si dedicarme a esto del cémic o cambiar y dedicarme a la
ilustracion.

6. 3Cudl ha sido el Ultimo proyecto en el que has estado
involucrado? Ahora me he puesto a hacer un proyecto propio con
guién mio, después de probar diferentes cosas vy trabajar para
"Marvel” Japédn, alguna colaboracion y algunos web-comics. aqui
es donde voy a demostrar si soy capaz de contar una historia que
sea mia o no.

/. sPiensas que el cémic es una obra en si misma, o es un
producto de consumo deshechable? No, es una obra; de todos
modos es una obra como cualquier ofra, el estatus de obra de arte
se lo concede criticos y el publico que lo lea

8.  sExiste una relacién profunda entre hacer comic y contar
una historia@Si, es lo mismo. Al final aunque en este medio yo me
meli por experimentar con la parfe gréfica, cuanto més profundizo
me doy cuenta que lo importante es la historia que vas a contar.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

Q. sQué procedimientos gréficos has usado? (lépices,
acuarelas, tintas...) de todo, acuarela, acrilico, lapiz... lo que no
he utilizado ha sido por ejemplo éleo ni pastel ni grafito, pero
ahora lo demds si que he utilizado de todo. Claro que también era
mi época de bellas artes y de experimentar con los procedimientos.
10.  5Con cudles te encuentras mas comodo? Con los que al
final son més esenciales, papel tinta y l&piz
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11.  5Qué venfajas encuentras con estos procedimientos respecto
a ofros? al final me he dado cuenta de que éstos son més que
suficientes para contar una hisforia, y trabajar con el minimo
absoluto de elementos me ayuda a no centrarme en tantas cosas.
Creo que lo importante no se resume en darte gustazos
gréficamente. Me ayuda a trabajar répido vy a plasmar lo que
tengo la cabeza. De hecho ahora mismo utilizd mas el rotulador
que la plumilla, porque no tengo que andar mojando la
herramienta y esto me permite trabajar més rapido.

12, 5Cémo consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto
a estos procedimientos2Me ha ayudado a ir a lo esencial.

13. 5Cual es el soporte (hoja, tamaiio, papel, digital...) que
utilizas para el desarrollo de tus obras@o bien cuaderno Din a4 vy
voy quitando las hojas, o bien en formafo un poco mayor con
papel de acuarela 24 x 32cm y en el fondo cualquier papel
mientras pueda escanearlo facil

14, sPor qué éste y no ofros@si te digo la verdad, he empezado
a eliminar cosas porque me mude a Paris por un periodo de fres
meses que al final se convirtieron en tres arios, vy la falta de espacio
me condicioné a prescindir de lo accesorio. Esto me condiciond
para volver a trabajar al blanco y negro, que al final es lo que mas
me gusta, y utilizo cuadernos porque a viajar mucho fe permiten
frabajar esté donde esté

15, sPodrias enumerar cudles son las ventajas de cada uno de
esfos soportes respecto a los demdse 3En qué formato se han
publicado tus obrascasi siempre en formato cémic-book, sobre
todo en lo que se refiere al tamaiio, pues he publicado algunos
mds extensos y ofros mds finos. Ofras veces también he publicado
en formato album.

16, sEn qué mercado del cémic encaja tu frabajo y por tanto
qué caracteristicas destacarias del mismo? Me muevo en todos los
mundos, he frabajado para el americano, para el japonés, el
europeo y la novela gréfica, pero también un poco al margen del
"mainstream”, lo que me permite mayor libertad a la hora de
desarrollar mis obras. Tengo la ventaja de fener un estilo que
permita entender las historias y que a la vez encuentra su hueco en
fodos los mercados. Moverse dentro de esta corriente principal
implica que tienes que adaptarte a cierfas convenciones.

TRABAJANDO EN EQUIPO

17, 5Cdmo es tu rutina de trabajo? 2Y tu método de trabajolen
equipo cuando he trabajado ha sido casi siempre con un guionista.
En el caso de trabajar sélo, mi rutina empieza dando paseos vy
esperar a que se me ocurra algo que contar, ya sea viendo
peliculas o documentandome, vy a partir de ahf frabajar como un
condenado porque tengo menos tablas, y la parte de guidn es la
que mds tengo que frabaijar; desarrollo de personajes, argumento,
puntos de giro efc. A partir de este punto el proceso es igual que
cuando me pasan un guion. Empiezo con el desarrollo, el disefio
de los personajes, haciendo un “storyboard”.Esto es lo que me lleva
mas tiempo y ésta es la parte ademds que pulo hasta que me
queda bien. Respecto a las paginas, acabo haciendo unas dos
péginas al dio; es una parte mds rapida del proceso porque es la
que fengo més controlada. Incluso las dos historias cortas que he
hecho para Marvel, me he encargado del lépiz tinta y rotulado; en
alguna ocasién he tenido gente que me ha ayudado a colorear
pero no ha sido habitual. No formo parte de un equipo fijo.
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18.  5Qué venfajas (o inconvenientes| tiene esto? la ventaja de
formar parte de un equipo es que siempre puedes contrastar lo que
haces y se aprende un montén. Yo prefiero trabajar sélo, pero me
gusta tener gente alrededor para que me den su opinién. El sistema
estandarizado tipico del americano puede ser mas répido en
ejecucion pero a mi me gusta hacerlo todo porque el resultado es
mucho mds consistente. Al final no soy capaz de desligar la tinta
del dibujo, etc..., para mi el comic es todo, y si sélo controlar una
parte del frabajo es incapaz de saber lo que se va a hacer al final.
19, Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? zy que ofros
se adapten a tu esfilo? Si, porque ademds hay gente que dibuja
mejor que yo y no soy capaz de dibujar como ellos, pero hasta
ahora nunca he fenido que imitar el estilo de nadie.

TECNICA

20.  sEliges un determinado estilo de dibujo u ofro en funcién de
la historia que vayas a contare Si, si hago pruebas, y sobre todo
cada cémic y que algo nuevo es una reaccién al anterior. Al final
voy haciendo modificaciones son resultado consecuencia de los
anteriores frabajos.

21, 5Qué recursos utilizas para desarrollar aspectos temporales
([pasado, recuerdos, flashbacks...) en un cémic? Cartuchos de
narrador, prescindo o no del borde de vieta, si es en blanco y
negro meferle color y viceversa. En ocasiones prefiero que los
cambios femporales se noten a través de los cambios de ritmo en la
narracién y, ofras veces, estoy tentado de representarlo
gréficamente.

22.  5Cémo te planteas la secuencializacion de la historia® A
partir del storyboard, cldsico para mi, si no lo hago no puedo
frabaijar.

23.  5Qué juego le das al espacio en un comic? (Formato de
vifietas, sangrados...Jtodos los sangrados de la pégina, cambios
de estilo de vifieta o romper el encuadre, estdn medidos de
antemano. Yo parto de que una pagina de cémic tiene sus
margenes y que en teoria el dibujo va a ir dentro de ellas, entonces
si 10 quieres contar una hisforia con un ritmo mondtono lo que tienes
que hacer es dentro de esa caja poner vifetas regulares, y en
cuanto quieras alterar ese ritmo tan sélo fienes que hacer vinetas
mas grandes, afiadirlas, quitarlos. . .trabajo siempre con una idea
del ritmo de lectura y a partir de ahi voy modificando esa estructura
para darle mayor relieve a unas vifiefas respecto a ofras.

24.  5Qué papel desemperian los bocadillos y cudl es su
importancia a la hora de disefiar una vifieta? Basica, porque es lo
que te guia la lectura. Por eso no seria capaz de trabajar en el
mercado americano con gente porque no podria hacer un dibujo
sin saber donde va a poner el rotulista los bocadillos. Por eso en la
obra “Soy una matagigantes” los bocadillos y sus extremos estan
dispuestos en un sentido concreto, para guiar el orden de lectura.
25, 5Qué signos cinéficos utilizas para representar la sensacion
de movimiento, velocidad, cinética...@lineas cinéticas y por
supuesto, la estructura de las vifietas y los bocadillos también dan
dindmica a la pdgina. Aunque es mds importante la lectura que
hace la gente a representar el movimiento por eso fengo en cuenta
la direccionalidad de la mirada.

26.  5Qué materiales acostumbras a utilizar para realizar el
entintado en las paginase Rotulador, pincel y plumilla
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27.  5Cudles han caido en desuso con el paso del tiempo? Yo
sigo utilizando lo mismo de siempre, lo que es cierto es que el
PhotoShop es una herramienta presente no solo en la
postproduccién, si no también en el dibujo y entinfado. Por
ejemplo, las framas manuales han caido en desuso debido el
mismo programa.

28.  5Qué herramienta utilizas para representar los grises/masas
de sombras en tus comics? Sélo el Photoshop. Se pueden utilizar
grises planos, ademds, porque ya no hace falta que representen
patrones de puntos, al no dar problemas ya en la imprenta. Aunque
st que es cierfo que con una trama de puntos aunque hagas una
fotocopia cutre fe va a quedar bien.

29.  Hablando de las fuentes v las onomatopeyas, sutilizas una
rotulacién manual o digital2 Normalmente digital, aunque he hecho
experimentos recientemente para hacer cosas a mano. A mi
realmente me gustaria hacerlo a mano pero tengo una letra muy
mala.

30.  zDesarrollas las fuentes para las mismas tu mismo o usas
fuentes ya creadas? No, suelo utilizar una que me han pasado. Las
onomatopeyas Las suelo hacer con la tableta grafica, aunque en el
caso de los cémics americanos utilizan patrones y el programa
"lllustrator” o con programas de maquetacién. eso si, tengo cuenta
que como el PhotoShop Es mas limitado a esfe respecto, hago las
imégenes mds grandes y en mayor resolucion, para que luego al
imprimir no me dé problemas. Generalmente suelo trabajar a una
resolucién de 600 pixeles por pulgada.

31.  sUtilizas algunos pinceles digitales en tus comicse sQué

motiva la eleccion de unos y no de ofrosgNo, uso el basico de
PhotoShop.

32.  sCudnto tiempo te lleva el proceso de acabado de la
pdgina? medio dia.

33.  En algunos cémics los pesos de las masas de negros son
mayores que en ofros. 3Cudl es el criterio para aplicar unos u ofros
segun el guién? Segun la lectura, aunque si el guion es muy oscuro
con una atmésfera densa, las masas grises y de negros tendran una
mayor presencia. El negro para mi debe ayudar a la lectura de la
pagina y mantener el ritmo que queremos.

34.  sTrazas los dvalos de los bocadillos a mano? sPor qué? Si,
pero con PhotoShop. Si hay modificaciones de didlogo, puedes
modificarlo desde el programa muy fécilmente.

35.  Podemos observar que la composicion de las vifietas en tu
obra tienen un cardcter estilo manga por la inclinacion de las calles
y por el nimero de vifiefas, creando ilusién de movimiento, algo
propio de la narrativa manga; scudles son los motivos que te llevan
utilizar una determinada composicién de pégina y no ofra? para mi
son recursos que te ofrece el cémic y que hay que utilizar, y mi
manera de narrar es bastante comedida comparada con ofras. para
mi no se reduce a si es japonés o de un determinado estilo, sino
que la manera de narrar sea efectiva.

36.  Hablando del color, squé tipo de técnicas estds
acostumbrado a utilizare hasta que me fui a Parfs ufilizaba técnicas
a mano de todo fipo, desde enfonces sélo PhotoShop.

37.  sCudles han caido en desuso con el paso del tiempo
debido a la temporalidad del procedimiento? la mayoria de las
manuales, porque cuando utilizas una técnica manual, tienes que
saber cémo escanearlo v tratarlo para que luego que de todo
como 10 querias, y eso lleva un tiempo que en ocasiones no se
tiene. Trabajando en ordenador siempre sabes lo que te va a salir
en imprenta.
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38.  sSientes que tienes libertad creativa a la hora de elegir
gamas cromdaticaseSt.

39.  2Sigue habiendo problemas de reproductibilidad con la
acuarela® hombre, siempre existen pequeiios problemas de matices
con los amarillos muy claros y los azules. Pero el problema ahora
mismo es mdés bien como lo escaneas y cémo lo refocas.

40.  sPreparas la pagina pensando en cémo se equilibran
lapiz/tinta/color o, en caso o contrario, coloreas a posteriorie
Coloreo a posteriori, pero fengo decidido de anfemano qué color
voy a poner. Si hay una gran presencia de masas de negro suelo
elegir dejarlo de esa manera y no colorear, y en cambio
previamente prescindo de las masas de negro si he decidido
meterle color

41.  5Crees necesario, dada la facilidad de uso de las técnicas
de coloreado por ordenador, el conocimiento de la teoria del color
tradicional, o no tiene tanto peso hoy en dia en cuanto dl
coloreado digital por ordenador?sCémo atacas la pagina para
aplicar el colorg yo creo que ayuda ,no fanto por conocer las
técnicas manuales, sino de tener una guia orientativa de lo que es
la teoria v el porqué de las cosas ya sea que utilices el método
digital o el manual.

42.  sCoémo atacas la pdgina para meter el colorePartiendo
siempre de el esquema de lo general a lo particular. Empiezo con
un color base, y luego voy atacando las zonas y concretando poco
a poco

43.  sEchas de menos la capacidad de experimentacion con
técnicas alternativas de coloreado y composiciéneno, ahora no
44.  slas masas de negros crean conflictos con los colores que
no son muy vividose 3Cémo te las arreglas con el color
digitalepuede; partiendo de mi formacién de bellas artes, era

completamente enemigo de mefer negro negro en una ilustracién
que fuera a ser a color, y ahora sin embargo, no estoy fan en
contra. No tiene que esfar desterrado de la pagina a color. las
masas de negro fe pueden ayudar a concretar el ritmo en la
pégina. Es precisamente en esto donde creo que el comic se
distancia de las bellas artes y de la ilustracion.

45.  sConsideras que tiene ventajas de femporalidad respecto al
coloreado a mano, o, con la experiencia suficiente, piensas que se
frabaja mas répido manualmente? Creo que se trabaja mas répido
manualmente, pero los de la corte permite controlar mejor lo que no
fe gusta lo que quieres quitar, poner, borrar. ..

46.  sFuncionas de manera similar a cémo atacas una ilustracién
(preparacion, libertad de técnicas, temporalidad...) a cémo atacas
un comic? En la parte gréfica si, en la parfe de la historia cambia
completamente. El frabajo previo que requiere el cédmic es mayor.
47.  5Cudl es la fase del trabajo con la que mas disfrutas? sPor
qué? Todas en realidad. Cada efopa ademds, te permite
distanciarte del anterior y adaptarte al nuevo proceso. Por eso me
costaria trabajar en una Unica labor porque me cansaria
enseguida.

48. A pesar de que tu estilo gréfico es reconocible, demuesira
su  capacidad de adaptacién segin los encargos. sEs decision
propia o peficién del guionista? (En caso de haberlo). Es decision
mia el hecho de que el dibujo tenga que evolucionar en un sentido
u ofro para adaptarse a un guién, pero hasta ahora he tenido la
suerte de poder frabajar en proyectos con libertad absoluta.

49, sTe ves mds como un artfista creador o como un arfesano
profesional? Aunque fengo una base de artesano, estoy intenfando
encaminarme hacia artista creador.
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ACERCA DE LOS MERCADOS

1. 3De qué manera te llegan los encargos para trabajar en
este medio? Por e-mail. Me escribe de vez en cuando gente que le
ha interesado algo de mi trabajo, o que tiene alguna propuesta
que hacerme. He tenido una temporada recientemente en la que
me llegan cosas y no he fenido que moverme mucho.

2. sEs necesario contar con un representante para moverse en
tu dmbito de trabajo? Para mi no porque no me resulta un
problema moverme.

3. sEs conveniente presentar en persona dossieres a los
editorese Es mejor porque tienes una respuesta directa.
4. sPodrias explicaros brevemente de qué manera puedes

encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?
para fodos es un poco lo mismo, eliges un proyecto que quieras
hacer y buscas qué editor podria estar interesado en publicarlo, o
fe ofreces en convenciones, explicando a qué te dedicas efc. ..

5. sEs mas fécil encontrar trabajo en el extranjero o publicando
en dmbito nacional? trabajar en el mercado nacional es facil en el
sentido de que si haces una hora y te mueves, es sencillo encontrar
a quien te lo publique. Aunque es verdad que en el extraniero hay
mas cantidad de trabajo. Pero el mercado espanol al ser mucho
mds pequerio, es fambién mucho mds manejable.

6. 3Como defines tu experiencia de frabajar para el mercado
americano? Satisfactoria, porque me dejaron hacerlo como quise;
también porque me muevo en los margenes del mercado. También
he notado una respuesta mucho mas inmediata en el mercado
americano, con sélo un dlbum publicado, que en el espariol.

7. Y la corespondiente a la publicacion en el mercado
Japonés? Buena aunque sélo he publicado una historia corta, me
dejaron hacer lo que quise. Ahora mismo estoy realizando un
proyecto en el que me estan dejando también mucha libertad,
aunque aln no es seguro que lo publiquen.

8.  zlendrias algin consejo de cara a publicar algo en
cualquiera de ambos mercados desde Espafia® Mirar bien lo que
se publica en cada mercado, y buscar que editorial es la mas
adecuada para publicar lo que quieres publicar.

Q. 2Es cierto que el mercado del manga se encuentra muy
cerrado a propuestas de obras extranjeras?sPor quéssi lo esta es
por idioma y porque el mercado japonés tiene una manera de
trabajar a la que cuesta mucho adaptarse. Ni a muchos exiranjeros
les interesa frabajar en Japdn, ni a muchos japoneses les interesa el
frabajo extra que supone lidiar con un extranjero para que publique
ahi.

10.  sExiste libertad creativa o los encargos son mds cerrados
frabajando para estos mercados? la respuesta es sencilla, dinero
contra libertad. Si quieres que te paguen bien por tu proyecto
posiblemente deberds pasar por el aro. En cualquiera de ellos tiene
libertad si lo que pretende es trabajar una temporada en tu casa y
un dia determinado sales diciendo “esto es lo que quiero publicar”.
11, Es factible la posibilidad de autoedicién en el mercado
espanole En Estados Unidos y en Japdn hay mucha gente que vive
de auto publicarse, aunque bien es cierto que son gente que vive
de manera més o menos modesta, y es algo que en Esparia de
momento no se puede hacer porque no da el dinero suficiente.
Aungue la autoedicion en si misma es posible, no reportaré dinero
significativo a la vista.
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12, la novela gréfica estd considerada como un pilar de
calidad, representante de diferentes maneras de ver una historia,
sobre todo comparandolo con los grandes mercados mas
comerciales del manga y cémic americano. Hay quien piensa que
esfo no son més que generalidades. 3Qué opinas respecfo a
esto2yo no veo ninguna diferencia, para mi el cémic es cémic y
punfo. Hay mucho cémic americano y joponeses muy bueno,
(fambién al ser maquina de reclusién mucho mas grandes tfambién
producen mucho producto de consumo] y novela grafica basura
también hay a patadas. Y Ultimamente el problema es que con el
sobrenombre novela grafica o salvoconducto, se publican unas
cosas que...

13. Y respecto al dato de que un manga “Shonen” (para
i6venes) pueda vender mas de ¢ millones de copias al afio y una
de las novelas grdficas a nivel nacional que mds éxito ha tenido
tan sélo llegue a los ©0.0002yo creo que no hay que sorprenderse
de hacer una historia sobre tu experiencia vital y luego pretender
que todo el mundo lo leq, y es logico que uno estos comics se
vendan bien porque cumple como objetivo que un piblico
mayoritario lo lea y se adaptardn y se apafiaran para que a la
gente les guste y siga produciéndose. Hay que tener en cuenta que
muchas de las obras de culto de hoy en dia en su dia pudieron ser
comerciales, como en el caso del cine, que ademds cumplan que
son de calidad. Para mi el que sean rentables econémicamente no
tiene que enemisfarse con que sean obras de mala calidad.

14.  5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y
crear obras que puedan afraer a ambos campos de ventas? si, de
hecho con la novela gréfica es lo que se estd intentando hacer, y
si, si se puede, sin ningin problema. De hecho el lugar donde mas

ventaja llevan en este terreno es Japdn, porque hay todo tipo de
géneros de comic.

15, sPuede un dibujo impactante ser deferminante para su
aceptacién en una novela grdfica? No, y no hay mds que citar
"Persépolis” o "Maus”.

16.  sConsideras que en una novela gréfica el nivel de dibujo y
de acabado es secundario, dédndose mds importancia a la historia
a contar? En un cémic en general. Aunque reconozco que cuando
era joven siempre me gustaba mds comics que gréficamente me
molaran. Aunque a dia de hoy leo més un cémic por la historia que
cuenta.

17, 5Crees que esto puede influir en una aceptacién menos
significativa en un publico juvenil2 No del todo, porque creo que
de los comics de los que te acuerdas de cuando eras nifio son
precisamente aquellos que eran divertidos. Ademas hay un
problema bastante grande, pues el dibujo que hoy en dia parece
increible, dentro de unos afios quedard desfasado, en cambio, en
la historia o su profundidad mantendran un valor inalterable.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

1. 2Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
trabajogel tiempo, vy el dinero, porque luego ya sélo queda tu
falenfo o capacidad. Al final el problema se resume en como
conseguir dedicarle un tiempo deferminado a un frabajo.

2. sEs el mercado que ha impuesto unas condiciones de
frabajo? sCudles? No me muevo en una franja del mercado que
me imponga unas condiciones especificas.
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3. sCudles son los plazos de entrega que te imponen? Soélo
algunos trabajos puntuales como los del Marvel, generalmente no
fengo.

4. 3Cudles el papel del editor en tu trabajo? En el francés vy el
espaiol apenas intervienen mas que para recibir la obra, en el
americano estdn mds para coordinar el frabajo una vez estd
acabado, salvo los de D.C. 'y Marvel, que también supervisan que
la obra sea coherente con su universo. En cambio los editores
japoneses suelen intervenir mds sobre la obra, la narracién, los
personajes, el desarrollo de la historia, efc.

5. 3Coémo relacionas el género de la historia con el método
gréfico que vas a utilizar?, si tienes un guidn previo, se frafa de
buscar la manera de representar mas fielmente v eficaz la hisforia
que te han dado para confar.

6. 3Qué téenicas no has podido utilizar nunca? sPor qué? El
pastel por ejemplo, porque me parece que es un infiemo para
escanearlo, y el éleo por un motivo parecido.

7. 3Qué procedimientos gréficos consideras que deberian
descartarse cuando el tiempo un factor fundamental? éleo, pastel,
acrilico...por sus dificultades ya mencionadas. Son més tipicas en
el mercado francés en el cual los plazos son mas extensos.

8.  sCudles son los procedimientos mds dgiles para llegar a
una resolucion final efectiva y répida@ Tinta y ordenador, porque es
lo mas répido

Q. 3Cudles son las més equilibradas en cuanto a nivel de
frabajo/tiempo de realizacion? Depende de cada uno. Pero para
mi la tinta, boligrafo, papel.

10.  5Con qué limitaciones propias te has encontrado? Con
bastantes, o no saber escribir en la historia y quiero contar, no
hacer un disefio personajes que me guste, no saber dibujar lo que

queria dibujar... siempre hay limitaciones, pero lo divertido esté en
superarlas.

11, 5Cdmo determina tu conocimiento de las técnicas a la hora
de desarrollar un proyecto? Se reduce en que al final lo que
produces se basa en el conocimiento de los procedimientos.

12, 5Cudl es la importancia o influencia del ordenador en tu
frabajo finale Para mi es basico porque me permite llevar ficheros
organizados para llevar a la editorial. Me permite ademds, tener
un control sobre lo que llevé al editorial y lo que puede ser
publicado, que con lo digital tienes un margen de cierto muy muy
alfo.

13.  2Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos més manuales y tradicionales a los hechos a través
de ordenadores para el desarrollo de una obra? Si, y todos los que
utilizan ordenador han encontrado un equilibrio a este proceso, y
encontrarlo es lo que me funciona.

14, s;Consideras que el trabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados? Si, hay mucha gente
utiliza el digital para infentar imitar la técnica fradicional, y yo creo
que cada procedimiento es para lo que es. El acabado digital da
unas calidades que no da el tfradicional y viceversa. Intenta
reproducir lo es desviarse de la cuestion principal.

15, zlnfluye el sistema de reproduccién (imprenta,

publicacion, digital...) que se va utilizar en deferminados
procedimientos gréficos? sCoémo? si, y a veces también influye en
que ésfe condiciona el formato. En realidad el comic siempre ha
esfado ligado a las limitaciones técnicas de la reproduccion.

30



16, sEsta el futuro de la creacion de comic en el trabajo por
ordenador? No, no forzosamente, salvo que quieras hacer web-
cédmics, es una herramienta mds.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

1. Echando la vista afrés, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado? Me hubiera gustado
probar y experimentar con mds cosas, porque hay un momento en
el que te puedes permitir hacer esas cosas, pero luego toca
ponerse al tfema.

2. Site dejaran elegir, 5qué propuestas te gustaria explorar
narrativamente hablando? Me gustaria que me dijeran: puedes
hacer un comic y no tienes ningun tipo de limitacién y de
produccién, ni temporal, ni técnica. Es decir que pudiera hacerlo
con transparentes, con desplegables... y a partir de estos
condicionantes poder hacer un cémic sin preocuparme por estas
cuestiones.

3. »Con qué procedimientos te gustaria experimentare Me
gustaria a lo mejor probar a hacer cosas con PhotoShop puro y
duro, porque conozco gente que trabaja sélo en digital y hace
cosas alucinantes.

ENTREVISTA A SANTIAGO
VALENZUELA

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

sDesde cuando te dedicas a trabajar con imagenes?

Profesionalmente, es decir publicando en una editorial, desde hace
unos doce afios. Como dficionado, es decir sélo con presencia en
fanzines y demds margenes del mercado, desde el aiio 92 0 93,
no sabria decir con exactitud.

Si'yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras quien
eres. A ser posible, si puedes incluir un autorretrato o caricatura de
i /vosotros mismo/'s, fanto mejor

sPodrias definirme en qué consiste hacer un cémic?

En contar una hisforia, o exponer una reflexién o un apunte lirico o
una vivencia o una conversacion mediante una secuencia de
imégenes, normalmente usando una combinacién de dibujo y de
texto. Esto en términos generales, porque también puede hacerse
un comic mudo, sin texto, y fambién podria repetirse siempre la
misma imagen, o haber una sola imagen sin secuencia alguna.

Entonces, spodria decirse que eres un dibujante de cémics?e
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Pues parece que si.

En caso contrario, scémo te definirias?

Hablame de los trabajos que has hecho.

5Cudl ha sido el tltimo proyecto en el que has estado involucrado?

Un nuevo tomo de las aventuras del Capitén Torrezno, que creo
que se fitulard La estrella de la manana.

5Cémo empezaste en el mundo de los comics?

Empecé como lector y después como dibujante aficionado, creo
que como todos los autores de mi generacién y casi todos los de la
anterior.

sPiensas que el comic es una obra en si mismo, o es un producto
de consumo deshechable?

Es igual que un libro o que un disco o una pelicula. Puede ser una
obra que valga la pena (una obra en si misma lo seré siempre, a
no ser que forme parte de una camparia publicitaria o algo asi) o
puede ser un producto desechable.

sExiste una relacion profunda entre hacer comic y contar una
historia?

Personalmente creo que si, aunque como decia respondiendo a la
fercera pregunta las posibilidades son infinitas. También es
ambiguo el significado de “historia” y por tanto el de “contarla”. En
el medio del cémic se puede hacer absolutamente todo, desde
confar hisforias a resumir historiales clinicos. Yo tiendo a lo
narrativo y me parece que mis trabajos son bastante cldsicos en
ese sentido.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

5Qué procedimientos grdficos has usado? (lapices, acuarelas,
tintas...)

No demasiados. Dibujo la pagina a lapiz v luego la entinto con
rotuladores de distintos grosores, casi no uso el pincel. Después
hago una fotocopia de este entintado en un papel normal y alli le
doy grises con tinta china aguada, con un pincel firando a
pequerio. Algunas veces he usado ofras técnicas, desde ceras a
pasteles o incluso técnicas grasas, aparte de collages fotograficos,
grabados, efc, pero de forma bastante anecddtica, el grueso de mi
produccién se atiene a lo de los lépices, los rotuladores vy la
aguada.

sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar con
los que te resultan familiares?

No es algo a lo que preste mucha atencién. Me preocupa bastante
mas mejorar mi dibujo, muy poco a poco, que enconfrar nuevos
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instrumentos y técnicas, a cierfa edad uno ya sabe mdés o menos lo
que puede conseguir con cada cosa.

5Con cudles te encuentras mdas comodo?

Llos mencionados en la primera pregunta. Dibujo casi siempre con
un portaminas del 0,5, minas HB, entinto con rotuladores de punta
de fieltro y doy la aguada con un pincel de acuarela.

5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
ofrose

Familiaridad y rapidez, mds que nada.

(Preguntas especificas a cada autor)
5Cdmo consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto a esfos
procedimientos?

Pues la nica evolucion serd que he ido aprendiendo a usarlos
mejor, y sobre todo a usarlos més deprisa, a conseguir lo mismo o
mas en menos tiempo. El tiempo es bastante importante en el
comic, es un frabajo pesado y defallista, y cualquier ahorro es
bueno.

5Cual es el soporte (hoja, tamado, papel, digital...) que utilizas
para el desarrollo de tus obrase

Dibujo sobre papel, en hojas de tamario dina3 de grosor normal.

sPor qué ésfe y no ofrose

No me parece posible trabajar en ofro soporte que no sea el
papel. Sé que hay autores que ya no lo usan y lo hacen todo
desde una tableta gréfica, pero no me afrae, me gusta emborronar
y ver cémo todo coge cuerpo simulténeamente, y después de toda
una vida encorvado sobre el papel me resulta impensable pasar a
dibujar con la vista al frenfe, aunque sé de quienes han hecho este
cambio. El dia en que las tablefas gréficas sean como grandes
pantallas horizontales que posar sobre la mesa y no cuesten un
rifidn igual me lo plantearé, por ahora ni se me pasa por la
cabeza. En cuanto al tamafio de las hojas es el que me parece
mas idéneo, a miy por lo que sé a la mayor parte del gremio: el
doble de lo que serd el tamafo del libro donde aparecerd la
pdgina. Te permite trabajar en defalle y al mismo tiempo no
pierdes la perspectiva de la pagina final porque no hay demasiada
diferencia. Pero a veces también trabajo al mismo tamario de la
reproduccion final, cuando son cosas mas suelfas o que necesitan
menos precision.

sPodrias enumerar cudles son las ventajas de cada uno de estos
soportes respecto a los demdés? sEn qué formato se han publicado
fus obras®

la primera parte de la pregunta ya la he contestado en la anterior.
Mis trabajos se han publicado al tamaiio mdas o menos esténdar de
las colecciones de las editoriales nacionales, un poco més
pequefio que un dina4, o al mismo dina4. Si te refieres también a
la extension o incluso al acabado, han sido siempre tomos de unas
100 paginas en adelante encuadernados en ristica.
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5En qué mercado del comic encaja tu trabajo v por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

En el mercado de autores esparioles, y en concrefo supongo que
en el llamado comic adulto o personal, como distinto de géneros
mas juveniles y comerciales o convencionales como puedan ser el
de los superhéroes y el manga. De todas formas mi frabajo no es
en realidad personalista ni confesional ni tiene mucho que ver con
la llamada novela gréfica, asi que estoy un poco aparte de la
corriente principal y supongo que de la mayor parte de los lectores.
lo que yo hago tiene bastante de historia de aventuras clésica, y
también de humorismo, con algo de underground y de broma
metaliteraria.

TRABAJANDO SOLOS

5Qué supone frabajar solo en un proyecto?

No tener que discutir a cada rafo, supongo. No fener que intentar
hacer ver a ofros que tienes razén y que lo que propones vale la
pena. Y no fener ayudas cuando falta la inspiracion.

5Qué funciones desempefias?

Escribo y dibujo mis historias, si te refieres a eso. De hecho hasta
magqueto los libros.

sQué ventajas/inconvenientes tiene?

Como decia, no fener que rendir cuentas es una ventaja. Pero
fambién serd una desventaja cuando uno no se muestre demasiado
brillante o inspirado. Aparte de que se pasa demasiado tiempo
solo, hay que tener esa capacidad social o fisiolégica.

sHas echado de menos apoyo en algunas ocasiones?

Sélo de orden técnico. Me gustaria trabajar con mil ayudantes, y
poder concentrarme solo en las tareas mas agradecidas, en los
aspectos puramente creativos del asunto que no son tantos, en
escribir y dibujar, y no en entfintar, refocar y rotular o maquetar. Esa
opulencia de los talleres japoneses o americanos la echo de menos
siempre.

5Cémo planificas tu trabajo y como encaras la organizacion del
mismog

Sélo planifico cada libro cuando me pongo con él. Organizo el
guién, luego empiezo a dibujar y al cabo de un afo, con suerte, lo
acabo y puedo pensar en ofra cosa. Apenas compagino el frabajo
del comic con ofros como el de la ilustracion, sélo muy de tarde en
farde, con lo cual no tengo mucho que organizar.

TECNICA

sCudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la idea
hasta la obra final?
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Primero apunto cosas sueltas, que luego, una vez conjuntadas y
depuradas, serdn el esqueleto o embrién del guidn, junto con
algunos bocetos de personaies, a veces, o de escenarios. luego
escribo el guidn en detalle y hasta la dltima coma, cuando se trata
de partes con mucho didglogo, o bien lo dejo mds vago y abierto
cuando son escenas de accién o mdés paisajisticas, ahf sélo apunto
someramente lo que pasard y lo que se verd. Después, por lo
general, hago bocetos de las pdginas donde aparece todo
esquemdtico, un poco como un store borrad. Después ya paso o
dibujar las péginas a lépiz, después las entinto, las fotocopio, les
doy grises, las escaneo, refoco los fallos que haya v las rotulo y por
Ultimo las maqueto y las meto dentro de un documento digital final
que es el libro acabado que va a la imprenta.

sEliges un determinado estilo de dibujo u ofro en funciéon de la
historia que vayas a contar?

A veces lo infento, pero en general no lo consigo. Es muy dificil
librarse de los propios habitos, las propias servidumbres visuales o
manuales.

5Qué recursos utilizas para desarrollar aspectos temporales
([pasado, recuerdos, flashbacks...) en un cémice

A veces para dejar claro o por lo menos sugerir que hay un
cambio temporal uso algunos trucos visuales bastante simples.
Cambiar el marco de las vifietas, por ejemplo, enmarcando las que
perfenecen a un flashback con un trazo més grueso dibujado a
mano con descuido que contraste con las lineas rectas asépticas
del resto de la historia. O, cuando se trata de bastantes vifietas o

pdginas enteras de rememoracion del pasado, directamente uso
solo los lapices para hacerlo més evidente, sin entintar luego el
resulfado. Pero esto lo hago sélo cuando estos flashbacks van
inserfos dentro de la narracion general, cuando se trata de ofras
lineas narrativas, aunque estén situadas en ofro contexto temporal,
las dejo tal cual, confiando en que el lector enfenderd que es un
capitulo o escena exenta del resto.

2Cdmo te planteas la secuencializacién de la hisforia?
5Qué herramientas utilizas para ello?

No sé muy bien a qué te refieres con estas dos preguntas. Quizé
ofros autores trabajen de ofra manera, escribiendo un fexto y luego
plantedndose como transformarlo en vifietas, en mi caso pienso en
vifietas desde el momento en que voy escribiendo, sé quién esté
hablando v a quién, v el escenario en el que ello tiene lugar, v los
movimientos de cada personaje. Y las vifietas en si son ya la
secuencializacién de la historia, no hay ofra cosa, y tampoco sé
muy bien de qué herramientas se podria hablar, como no sea esos
bocetos répidos de los que hablaba antes donde estd ya la videta
resumida y que serfan el paso de transicion entre la idea vy la
realizacion final, ofra cosa no se me ocurre.

5Qué juego le das al espacio en un cémic? (Formato de vifietas,
sangrados. .|

No mucho, casi siempre usa la misma disposicion, fres calles o tiras
por pdgina y dentro de cada tira entre dos v tres vifietas. Por lo
general esto me viene mejor que usar cuatro firas por pdging,
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porque enfonces serian bastante mds estrechas y como suelo
recargar bastante los bocadillos v éstos los suelo poner arriba la
cosa quedaria mds agobiada. El tema de los sangrados, etc, no
fiene ninguna importancia. Se trata de darle una minima
separacién a las tiras y vifietas para que respiren, ni mucha ni
poca, y ya esfa.

5Qué papel desemperian los bocadillos y cudl es su importancia a
la hora de disefiar una vifeta?

Tienen su importancia y hay que cuidar siempre la forma de
distribuirlos, siguiendo varias reglas: que no tapen algo esencial de
la vifieta, que sean lo suficientemente holgados para que quepa el
fexto sin quedar apretados, esto es lo basico; pero fambién hay
que procurar que armonicen bien con el resto de la vifieta y con su
juego de masas y espacios vacios, de negros y blancos, efc. Sobre
todo trato de tener cuidado con los rabos de los bocadillos, para
que no inferfieran con ofras lineas y lleven a confusion.

5Qué signos cinéticos utilizas para representar la sensacién de
movimiento, velocidad, cinética...2

Casi nunca uso esas cosas, sblo en muy raras ocasiones y con una
simple linea que sigue el movimiento de un brazo. Pero en el Gltimo
libro que estoy dibujando ahora mismo si he usado lineas cinéticas
en una escena de accién muy concreta y como algo excepcional,
porque es un movimiento que engloba toda la historia, por asf
decirlo, y que condiciona incluso la forma de las vifiefas y la
disposicion de las firas.

»Qué importancia tienen las lineas cinéticas, y de qué tipo utilizas
en tus obras?

Para mi ya digo que muy poca, en general prefiero usar los mismos
elementos del dibujo, como el humo para sugerir la frayectoria de
un misil, o nubes de polvo que surgen del suelo para indicar el
impacto de un objeto o los pasos de un personaije, etc. En el caso
que te acabo de comentar, que creo que es la primera vez que si
las uso de forma metédica, lo que he usado son simples lineas
convergentes hacia un centro vacio que estd en algin punto de la
pdgina y que va variando, la secuencia es sobre un edificio que se
hunde en el mar pero que es también una pelota, una esfera que
flota, y las lineas estas van cambiando de foco segin a qué
profundidad de hunde, y luego la siguen apuntando a medida que
resurge de las aguas.

5Qué materiales acostumbras a utilizar para realizar el entintado en
las paginas?

Perdona pero es que esto ya me lo has preguntado antes. O yo he
enfendido que me lo preguntabas cuando hablabas de las
herramientas en el bloque 2.

sCudles han caido en desuso con el paso del tiempo?

Que yo sepa ninguno, la gente sigue usando tinfa china, lapices y
pinceles, etc.

5Qué herramienta utilizas para representar los grises/masas de
sombras en tus comics?
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Tinta china aguada en diversos grados para conseguir distintas
tonalidades, aplicada con pincel sobre el papel donde he
fotocopiado la pagina entintada.

sPor medio de tramas o digitalmente?

Una vez que escaneo las pdginas a veces cambio estos grises
hechos con el pincel para hacerlos digitalmente, cuando encuentro
mas discontinuidades o errores de los que querria. Los cielos, por
ejemplo, siempre los meto con photoshop, porque es muy dificil y
pesado conseguir un tono de gris tan uniforme que sugiera el azul
del cielo. Tramas nunca he usado.

5Crees que aun hoy dia es necesario representar los grises por
medio de tramas ya sean digitales o manuales?

En absoluto. No conozco a nadie que use tramas. Las framas
mecanicas eran una solucién de compromiso, una forma de
conseguir grises medianamente uniformes, pero no dejaban de ser
una chapuza. Ahora mismo se puede conseguir un gris con solo
dar un botén, eligiendo exactamente la cantidad de negro
precisada. Habré quien en lugar de dar un gris exacto prefiera
meter una trama digitalmente, que es algo también sencillisimo,
pero aparte de por cuestiones nostalgicas o por conseguir un
aspecto un poco retro no veo que sentido puede tener.

Hablando de las fuentes y las onomatopeyas, sutilizas una
rotulacién manual o digital2

Todos mis libros los rotulé a mano, menos el Oltimo que salié el afio
pasado que si estaba rotulado con una fuente digital. Aunque ya
usaba algunas veces una fuente tipogréfica digital para algunas
voces en off que aparecian de vez en cuando en la historia. Las
onomatopeyas sigo haciéndolas a mano.

sDesarrollas las fuentes para las mismas tu mismo o usas fuentes ya
creadas?

la fuente que usé para este Gltimo libro me la hizo un amigo con un
programa destinado a eso, y la hizo a partir de mi propia lefra, la
caligrafia con la que rotulo siempre. Las de las voces en off que te
decia las encuentro por ahi, son fuentes al alcance de cualquiera y
en realidad no he usado mas que una o dos, siempre las mismas,
un fipo de letra entre la gética v la cursiva que me sirve para darle
un aire literario o vetusto a ciertas parrafadas del narrador.

sUtilizas algunos pinceles digitales en tus comicse sQué motiva la
eleccién de unos y no de ofrose

Nunca los he usado, pero su eleccion sin duda serd por una
cuestion de tiempo. Se evita uno el borrado v el entintado, puede
enmendar al instante cualquier error pulsando control C, efc. Para
las razones por las cuales esto no me atrae ni me motiva lo mds
minimo me remito a la pregunta 18 del bloque 2, donde te
explicaba por qué sigo trabajaondo en papel, y a la pregunta 20
del bloque 3, donde vuelves a insistir en lo mismo. De fodas forma
me voy a comprar una fablefa gréfica con su correspondiente lapiz
o pincel digital, porque pierdo mucho tiempo refocando y
cambiando cosas en el ordenador en las pdginas ya escaneadas,
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y me han insistido mucho en que con un lépiz y una tableta es mil
veces mds rapido y sencillo que con el ratén. Aunque lo ideal
desde luego seria no cometer errores, y de hecho la inmensa
mayoria de cosas que refoco son absurdas, defalles que luego el
lector jamas verd, es algo manidtico.

Respecto a la rofulacién y construccion de viefas, sprefieres rotular
en general a mano o via ordenador?

Bueno, lo de la rotulacién me lo acabas de preguntar hace nada.
Pero a lo mejor te refieres ahora a cémo hago los marcos de las
vifiefas, aunque nunca he oido llamar a eso “rotular”. los marcos
de la vifieta, los mérgenes, los hago siempre por ordenador, pero
no en la misma vifieta sino en la pdgina en general, quiero decir
que no me pongo con el ratén a hacerle los cuatro lados a cada
vifieta sino que coloco ésta en el lugar que le corresponde a la
pdgina, todo con guias, etc, y cuando estd cada cosa en su sitio
hago una capa encima que es el bastidor, digamos, las franjas
blancas que son los margenes superior, inferior, izquierdo y
derecho, vy la separacion horizontal entre las distintas firas vy la
vertical entre las vifietas de cada tira, y luego ya contorneo con un
franja negra de un tamario predeferminado todo esfe enframado
blanco, con lo cual cada vifeta queda en su propia ventana
enmarcada de forma uniforme. Todo esto explicado asi por escrito
me imagino que no se entiende nada, igual que lo de las lineas
cinéticas, pero es bastante sencillo.

sTienes problemas reproductivos con las tramas grises o con los
frazos de tinta®

No. Todo eso ha quedado bastante superado con los escéneres de
mesa y con los programas de fratamiento digital de imagenes, que
creo que filiza casi fodo el mundo. Se frata simplemente de
escanear la pdgina con bastante neutralidad, luego ya se hace con
ella lo que uno quiera. En general, ademds, no trabajo con un
trazo suelto ni con fexturas, asi que no tengo grandes problemas de
este orden.

»Cudnto tiempo te lleva el proceso de acabado de la pégina?

Varia mucho. en raras ocasiones, cuando hay escenarios abiertos y
pocos fondos, puedo dibujar una pdgina en unas pocas horas, vy el
tiempo del entintado va proporcionalmente a ello. Pero por lo
general tardo més porque recargo mucho los fondos, porque me
fengo que pelear con la anatomia vy la perspectiva, efc. los grises
con el pincel me llevan bastante menos tiempo, pero luego el
limpiarlo todo y retocarlo en el ordenador me lleva también
bastante. Hacer una pagina en una jorada entera de trabajo de
digamos 8 o 10 horas es posible, pero no habitual. Normalmente,
enfre unas cosas y ofras, supondrd un par de dias de dedicacién
completa, o un dia y medio en los mejores casos, tampoco te
puedo decir con exactitud porque no trabajo asf, no empiezo vy
acabo una misma pagina y paso a ofra, voy dibujando por un
lado y entintando por ofro y escaneando y refocando por ofro, no
es facil caleular.

En algunos cémics los pesos de las masas de negros son mayores

que en ofros. 5Cudl es el criterio para aplicar unos u ofros segin el
guiéne
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Depende de si hay una intencion expresiva o no. Hay mucha
literatura estética y psicoldgica sobre esto, creo, las leyes de la
Cestald, etc. Aparte de ello, y de la voluntad de estilo que cada
cual pueda tener (yo fengo poca), mdés negro significa mas
oscuridad, tan simple como eso. Eso lo puede pedir el guion
([porque es de noche, porque la escena ocurre en una habitacién a
oscuras) o puede haber ofra intencién como la de afadir misterio,
desdibujar los confornos, hacer mas dificil la inferprefacion, efc.

sTrazas los évalos de los bocadillos a mano? sPor qué?

Si, a mano, por la composicion general de la péagina y porque es
dificil o pesado hacerlo de forma mecdénica. Hay plantillas, que no
sé si alguien seguird usando, pero es dificil que siempre fe cuadre
uno de esos dvalos con la forma exacta que quieres colocar. En
muchos casos serfa fécil, pero enfonces desentonarian los casos en
que no lo es. Ahora se puede hacer por ordenador, pero prefiero
no dejar demasiadas cosas pendientes para la posproduccion
digital, por llamarla de alguna manera. Sélo en un caso uso esos
4valos digitales, v es cuando se trata de circulos perfectos, porque
me cuesfa mucho hacerlos sin imperfecciones, y aht si elijo ese
afajo.

sFuncionas de manera similar a como atacas una ilustracién
([preparacion, libertad de técnicas, temporalidad...) a cémo atacas
un cémice

En general si hay una preocupacion mayor por la técnica, en mi
Ccaso.

5Cudl es la diferencia?

Sobre todo es una cuestion de tiempo. Aunque los encargos de
ilustracion suelen ser urgentes, te dan a lo mejor una semana de
plazo, y en cambio en el cémic nunca tengo un plazo muy cerrado
ni apremiante de enfrega, en la ilustracién solo hay que pensar la
idea, y a partir de ahi se le puede dedicar todo el resto del tiempo
a la realizaciéon y el acabado. Esto no es posible en el cémic,
sobre todo si como es mi caso haces historias muy largas. Ahi llega
un momento en que te despreocupas v tiras millas, te resignas a tus
errores y limitaciones. En el caso de la ilustracion, ademas, te
diriges a un publico diferente y por ello intentas dar el do de pecho
(fambién para no decepcionar y seguir recibiendo encargos, es un
fema sobre todo pecuniario). En general la ilustracion conlleva més
defenimiento y dedicacion grdfica.

5Cudl es la fase del trabajo con la que més disfrutase sPor qué?

En la del desarrollo de la idea, con gran diferencia. Porque en esa
fase todo es posible, todo estd abierto y uno suefia con las grandes
cosas que va a plasmar en la pagina, sobre todo visualmente, ya
que en los fextos es mas dificil engaiarse, por lo menos en mi caso
no me suele pasar. Y ademds en esta fase de invencién y proyecto
no enfran las servidumbres técnicas, que son la verdadera condena
del comic, las miles de horas que se pierden entintando,
refocando, maquetando, efc. Lluego el dibujo tiene sus buenos
momentos, pero ahi ya entra la decepcién, al ver que lo que
parecia tan estupendo en proyecto no acaba de salir como uno
querria. Y todas las fases técnicas siguientes ya no tienen ningun
interés, quitando algunas partes del entintado donde hay que
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improvisar o rematar, y donde por tanto hay realmente también un
frabajo creativo, pero esto no es muy frecuente, por lo menos en mi
caso, ya que prefiero dejarlo todo bien atado con los lépices.

A pesar de que tu estilo grafico es reconocible, demuestra su
capacidad de adaptacién segin los encargos. 3Es decisién propia
o peticion del guionista? (En caso de haberlo).

No creo fener ninguna capacidad de adaptacién, aparte de la
minima necesaria que va sobreentendida en lo que es el oficio, y
que consiste en ser capaz de dibujar cualquier cosa, es decir no
cambiar el guién para no tener que dibujar algo en concreto.
Tampoco he trabajado nunca con encargos ni guiones ajenos, en
comic.

sTe ves mas como un artista creador o como un arfesano
profesional?

Sinceramente no sé¢ dénde puede estar la diferencia, a estas
alturas. Esas distinciones caducaron hace mucho con el fin de las
vanguardias. Sigue existiendo esa mitologia del artista o el genio
con resabios romdnticos, claro, pero ya sélo forma parte del
esnobismo, o del marketing y es algo que suena a cofia, a
supersficion escolar o a reportaje del dominical con fotos en sepia.

ACERCA DE LOS MERCADOS

sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en esfe
medio?

No trabajo por encargos. Tengo un personaje mds o menos
conocido, seguido por un cierto piblico, no muy numerosos pero
parece que fiel, y a él me dirijo, y mis libros los publican unos
editores que al de rentabilidad le sacarén al asunto.

sEs necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?

Que yo sepa no, ni de lejos. Eso es algo que sélo se plantea a
partir de cierfo grado de éxito.

5Es conveniente presentar en persona dossieres a los editores?

Sélo una vez fui con un dossier a ver a un editor, y no me sirvié de
nada.

sPodrias explicarmnos brevemente de qué manera puedes encontrar
trabajo en la seccion del mercado para el que trabajase

Ni idea. Tuve suerte para entrar en este mundillo, me colé de
rondén gracias a los concursos para aficionados que habia hace
diez o quince afios, consegui una minima visibilidad y gracias a
ello me editaron el primer libro, dentro de un programa de
ediciones conjunfas con subvenciones del Instituto de la Juventud,
que no sé si sigue en vigor. La forma de encontrar trabajo supongo
que serd la misma que en cualquier oficio de autor, enferarse de
cudles son las editoriales que publican cosas que te interesan y
darles la lata con tu frabajo. De todas formas es un poco ingenuo
hablar de la “seccion del mercado” para la que trabajo un autor
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de cémics, porque si no tiene pensado dibujar superhéroes o
manga o trabajar para el extranjero es rarisimo que pueda vivir de
su frabajo, los casos se cuentan con los dedos de una mano. La
inmensa mayoria de los autores que conozco se ganan la vida con
ofras cosas.

5 Es mas facil encontrar frabajo en el extranjero o publicando en
&mbito nacionale

Publicar aqui no me parece que sea tan dificil, aunque ya digo que
tuve suerfe. Respecto a lo de publicar fuera poco puedo opinar,
cuanto mdés estandar sea tu trabajo més posibilidades en principio
de colocarlo fuera, pero aqui ya hablo més de dibujo, raramente te
contratardn para hacer una historia tuya para el mercado francés.

5Cémo defines tu experiencia de trabajar para el mercado
americano?

Esta pregunta y la siguiente deduzco que no son para mi.

sExiste libertad creativa o los encargos son més cerrados
frabajando para este mercado?

5Es factible la posibilidad de autoedicion en el mercado espaniol?
Totalmente factible, no es demasiado caro y hay muchas imprentas,

y ademds con la crisis habran bajodo los precios, estaran de
oferfa. lo que no sé si es tan factible es que la tirada de esa

autoedicién llegue a algin tipo de comprador, de lector. A no ser
que fengas ya un nombre, efc.

la novela grdfica estd considerada como un pilar de calidad,
representante de diferentes maneras de ver una historia, sobre fodo
comparéndolo con los grandes mercados mas comerciales del
manga y cémic americano. Hay quien piensa que esto no son mds
que generalidades. sQué opinas respecto a esto?

la novela grafica no es més que una efiqueta, un eslogan
comercial que sirve para quitarse los complejos que desde siempre
acarrea el medio. Aparfe de eso no tiene ninguna importancia, hay
tebeos adultos y personales, o de calidad como dices, desde
mucho anfes que a nadie se le ocurriera llamarlos novelas gréficas.
Pero si sirve para vender y atraer lectores al medio, bienvenido
seq.

Y respecto al dato de que un manga “Shonen”(para jévenes) pueda
vender mds de 6 millones de copias al afio y una de las novelas
gréficas a nivel nacional que mas éxito ha tenido fan sélo llegue a

los 60.0002

Que una novela gréfica a nivel nacional llegue a ese nimero de
copias me parece ya increfble, es algo que resultaba impensable
no hace ni diez afos, aunque no sé de qué obra hablas en
concrefo. la comparacién con Japdn no tiene sentido, es ofra
cultura, también aqui los cuadernillos de tebeos vendian muchisimo
hace 50 afos pero eso se perdié, y fampoco hay nada
comparable en una revista barata de usar y firar y un libro bien
editado, ni entre los respectivos publicos. Las comparaciones mds
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sangrantes desde luego serfan con el mercado franco-belga. Pero
ya digo que apenas esfamos levantando la cabeza.

»Sabrias definir el estereotipo de publico que compra comics?

Joven o mas bien tirando a infantil, de cuerpo o de espiritu, con
poca cultura y pocas inquietudes.

5Y sus principales caracteristicas?

Es sobre todo conservador, quiere siempre mdés de lo mismo. Y la
falta de bagaje cultural hace que se sorprenda y hasta se maraville
al descubrir en los tebeos cosas que se hicieron antes (siglos antes)
y mejor en la literatura o la pintura.

5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

Supongo que con ambos campos de ventas te refieres al juvenil por
un lado y al adulto por ofro, o al del comic comercial vy al
supuestamente més personal. No creo que haya que obsesionarse
por conciliar esos publicos, en general esos intenfos de hacer cosas
"oara todo la familia” suelen conducir al desastre, como se ve en el
cine americano reciente. Pero si hay una forma de hacerlo, y es a
fravés de la calidad.

sPuede un dibujo impactante ser deferminante para su aceptacion
en una novela gréfica?

Parece que los tiros no van mucho por ahi. El esterectipo de lo que
es la novela gréfica va mas por la parte del texto, siendo el dibujo
mas bien un elemento ufilitario, un mero expediente necesario para
poder ofrecer los didlogos vy digresiones. Con esto me parece que
contesto también a la siguiente pregunta.

»Consideras que en una novela grdfica el nivel de dibujo y de
acabado es secundario, déndose mds importancia a la historia o
confare

5Crees que esto puede influir en una aceptacion menos significativa
en un publico juvenil2

Seguramente, pero no por el descuido del dibujo, que lo hay. Ya
digo que el publico juvenil no es que sea particularmente exigente,
no se frata de unos connaseurs a los que haya que ganarse por
medio del virtuosismo, sino de gente muy conservadora, que quiere
recibir més de lo mismo, mas entregas del mismo estilo de dibujo v
el mismo tipo de historias a las que los han acostumbrado, porque
fampoco es algo que hayan elegido ellos, nadie elige nada.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un trabajo?
El tiempo y las propias capacidades.
sConsideras que trabajas para un solo mercado®
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Si.

sEs el mercado que ha impuesto unas condiciones de trabajo?
5Cudles?

Sobre todo la humildad de esas mismas condiciones, la escasez de
recompensas a fodos los niveles, econémicas, sociales, efc. Pero
esa pobreza no la ha impuesto el mercado por maldad o céleulo,
sino por la préctica desaparicion de la industria que se produjo
entre finales de los ochenta y los noventa. Como apenas ha habido
mercado superviviente, las condiciones de trabajo son también de
supervivencia.

5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?

No tengo plazos impuestos. Me los impongo yo mismo, més o
menos, simplemente para no perder a mis lectores, no caer en el
olvido antes de tiempo. Pero al final siempre tardo mas de lo que
querria en sacar los libros.

5Cudl es el papel del editor en tu trabajo?

Poner el dinero para pagar a la imprenta. luego hay un trabajo de
promocién, que ya se va viendo que es vital para conseguir llegar
a un publico mas amplio y que explica los raros éxitos que ha
habido en los Gltimos afios, pero ese frabajo, esa necesidad de
promocion por lo visto cuesta que se vaya extendiendo entre el
gremio, de nuevo por el erial del que venimos, la pequefez del
medio a que nos acostumbraron los Gltimos quince arios.

5Cdmo se reflejan sus condicionantes en la obra final?

En mi caso no se reflejan demasiado. Sé lo que puedo esperar de
mi trabajo, poco dinero y casi nulo reconocimiento, pero ello no
hace que frabaje menos o sea menos exigente con los resultados,
creo, y me parece que lo mismo les pasa a casi todos los autores,
por lo menos los de mi generacion.

5El contenido de la historia limita el uso de ciertos procedimientos
grdficos por ser demasiado lentos? sCémo? sPor qué?

sTe ha ocurrido que por exigencias de la historia hayas tenido que
utilizar un procedimiento gréfico concrefo?

»Cdmo relacionas el género de la historia con el método grdéfico
que vayas a ufilizar?

5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?

5Qué procedimientos grdficos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamentale

5Cudles son los procedimientos més dgiles para llegar a una
resolucién final efectiva y répida?

5Cudles son las mds equilibradas en cuanto a nivel de
trabajo/tiempo de realizacion?

5Con qué limitaciones propias fe has encontrado®

5Cdmo determina tu conocimiento de las técnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?

sUtilizas alguna herramienta de posproduccion? (framas manuales,
tfampones de finta, iluminadores, tratamiento digital, rotulacién
eicétera.. )

sUsas el ordenador como herramienta? 3En qué pasos?

5Cudl es su importancia o influencia en tu trabajo finale
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A todas estas preguntas fe puedo contestar en blogue. Primero, no
me inferesan mucho las técnicas ni creo que sean muy importantes
en el cémic, que es una cosa bastante simple. Es cierto que
algunos procedimientos son mds lentos y en todo este asunto es
importante el tiempo, pero personalmente no se me ocurre que
senfido pueda fener hacer un comic al éleo, pongamos por caso
(aunque sé que se ha hecho) o al temple de huevo, o usando una
piedra litogréfica como soporte en vez de papel y tinta y pasarse
semanas rascando. Quiero decir que se pueden usar todas las
técnicas, cualquiera de ellas, si uno se apafia y sabe sacarles
partido y no se fira un mes con cada vifeta, pero desde luego el
interés del medio no estd ahi, no lo esté para mi ni para ningin
profesional que conozca. Dibujar tebeos es contar algo con
imégenes, no hay que darle muchas vueltas, y para ello hacen falta
dos cosas bdsicas: tfener algo que contar y saber contarlo. La
primera condicion es rara, la segunda implica un minimo de oficio,
es decir de dibujo y de conocimiento del medio. Si uno sabe mas
o menos dibujar puede hacerlo con un aerdgrafo o con un
mondadientes mojado en chocolate, puede ser barroco o sintético,
contundente o amanerado, pero si no tiene ese minimo de pericia
([porque es un minimo, no se frata de ser Piero Della Francescal
entonces ya se puede comprar fres ordenadores y veinte pinceles
digitales, que ellos no dibujaran por él. No hay técnicas mejores o
peores, es una cuestion de hdbito y de familiaridad, como decia
antes, y en ese sentido el ordenador es una ayuda como cualquier
ofra, una mds, como pueda serlo un nuevo fipo de goma de
borrar, ni mds ni menos, y en respuestas anteriores ya te dije
exactamente en qué pasos lo uso yo, el ordenador, siempre para
refocar y adecentar el resultado, de lo cual se deduce la
importancia que pueda fener en el resultado final, mas bien poca.

Y también te expliqué ya lo que pueda haber de posproduccion en
mi trabajo.

sCrees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos més manuales y tradicionales a los hechos a través
de ordenadores para el desarrollo de una obra?

Que yo sepa el grueso de la produccion sigue siendo manual y
bastante tradicional. Porque entiendo que dibujar directamente en
la pantalla con una tableta grdfica también es dibujar a mano, sélo
cambia el cacharro que sosfienes y, como decia, lo bésico sigue
siendo saber cémo mover la mano y saber mirar el resultado para
aceptarlo o descartarlo, no hay mas tu tia. Aparte de esa diferencia
entre dibujar en un papel o en una tableta, que ya digo que me
parece al fin y al cabo lo mismo, por ahora la cosa digital sélo se
usa, segun creo, para refoques, para dar un tipo de coloreado
bastante hortera y supongo que alguna cosa mas, pero ya se ve
que nada muy importante. Que a lo mejor me equivoco v ya hay
quien hace febeos partiendo de filmaciones o lo que sea, con
algin programa de conversién de imégenes, pero no consigo
enfender qué interés puede haber en todo ello.

sConsideras que el trabajo manual y el digital (hecho por
ordenador] ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Nunca he realizado un comic por ordenador. Que yo sepa, los
lapices vy tablefas de dibujo digitales todavia no han logrado la
absoluta compenetracion entre el dedo v el fuste del lapiz o pincel
y la superficie del papel que ha sido la base del dibujo durante
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siglos y milenios, asi que en cuanto a los resultados no creo que
haya nada que discutir. Otra cosa es que con un programa puedas
refocar cosas hasta un nivel de detfalle que excede la capacidad
del ojo, pero eso ya no es dibujar, es ofra cosa, y ademds no sé
de qué sirve puesto que nadie lo va a ver. Y también esté de nuevo
el problema del tiempo, hay cosas mecanicas que es mejor
hacerlas por ordenador aunque se podrian hacer més o menos
igual a mano (por ejemplo los grises), hay efectos pictéricos que se
pueden hacer en pantalla sin arriesgar la integridad del papel, v
estd la posibilidad de cancelar inmediatamente cada pincelada
pulsando una fecla.

sInfluye el sistema de reproduccién (imprenta, publicacién digital.. .
que se va utilizar en deferminados procedimientos graficose
sCoémo?

No. Hoy dia las imprentas pueden reproducir casi cualquier cosa,
y en cualquier caso son mucho més eficaces que hace pocos afos,
y en cuanto a la reproduccion digital tampoco hay ningin
problema, sélo el de almacenamiento y fransmisién de bits, que
rdpidamente va aumentando v ya supera las necesidades del
medio. Lo Unico que el comic digital puede hacer es anadir
posibilidades, no quitarlas: podrd haber luces en la pagina, por
ejemplo, o puede existir la posibilidad de acercarse como con una
lupa y ver més detalle del dibujo, efc.

sEs verdad que ain hoy dia a determinados procedimientos
(boligrafos, acuarelas, aguadas, acrilicos, dleos...) siguen
presentando problemas de cara a su escaneado o a su
reproductibilidad en imprenta?

No, al menos en mi experiencia.

sEsta el futuro de la creacion de comic en el trabajo por
ordenador?

Es algo que llegard, seguramente. Tarde o temprano aparecerdn
esos programas que decia que permitirdn hacer comics a gente
con pocas o nulas nociones de dibujo, vy ya que habré quien se
dedique a ello entonces supongo que si habrd un futuro en ello.
Pero no creo que esos coémics vayan a tener el mds minimo inferés.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

Echando la vista atrds, squé cosas hubieras hecho de otra manera
en los frabajos que has realizado?

Cuando miras afrds siempre te amargan los errores cometidos, me
refiero a errores de dibujo sobre todo. Esto es muy tipico de mi
generacion, que es bdsicamente autodidacta y no ha contado
nunca con la ayuda de una cultura gremial o de taller. Los
dibujantes que surgieron en los primeros ochenta puede que aun
pillaran esas agencias de dibujo que salen en los tebeos de Carlos
Jiménez, no estoy seguro pero es posible, pero en cualquier caso a
partir de enfonces eso ya no existio. Y como ademds la industria se
fue al garete, todos los autores posteriores han tenido que crecer a
su aire y trabajando poco, compaginando los tebeos con la
ilustracion y por tanto llevando a cabo una labor, una obra,
bastante breve y esporddica, con lo cual han tardado mas de lo
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normal en aprender, porque a hacer tebeos se aprende
haciéndolos, como con todo, vy si a uno no le dan cancha entonces
depende sélo de su fuerza de voluntad, que suele flaguear. Por eso
en mi generacién se ve un bajén sensible en el fema del dibujo,
sobre todo, pero también en el oficio del tebeo, los mil
imponderables que ensefia la experiencia. Y quizd ello ha influido
en géneros como el de la novela grdfica sobre el que preguntabas
antes, y en el predominio del texto sobre el dibujo, comprensible en
quien no se sienfe muy seguro de sus capacidades grdficas.

Si te dejaran elegir, 2qué propuestas te gustaria explorar
narrativamente hablando?

Todas. Pero como me han dejado elegir siempre, he usado ya
bastantes, aunque atn me quedan muchas. Me gustaria hacer, por
ejemplo, un cémic abstracto, sélo con manchas de color y sin
personajes ni fondos, o conseguir hacer de las simples lineas y
volimenes personajes y fondos, y conseguir darles una funcién
narrativa. De fodas formas esto es més curiosidad que voluntad,
tfampoco es algo que me duela no probar, ya digo que los cémics
que hago son bastante clasicos a su manera, y lo son porque es lo
que busco o lo que me sale naturalmente.

5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?

Si te refieres una vez més a procedimientos técnicos vuelvo a insistir
en que todo esfe mundo de la técnica, que efectivamente es infinito
y lleno de posibilidades, apenas me interesa dentro del cémic, y
que no creo que fenga ni mucho interés ni aporte verdaderas
posibilidades expresivas. Hay autores como Dave Mckean que han

hecho cosas interesantes con collages vy todo tipo de técnicas
mixtas, incluidas las digitales, pero me parece que el interés que
fienen sus paginas estd sobre todo en su sélido talento de
dibujante, en sus paginas mds simples a blanco y negro. Y José
Mufioz, de quien ha tomado tantas cosas y que me parece mds
falentoso adn, mucho més, no ha usado en su vida ofra cosa que
un pincel y un bote de tinfa china, que yo sepa, y creo que
bastante gente estaria de acuerdo en que es el mejor dibujante que
ha dado el medio, quiero decir dibujante puro porque hay ofros
autores que son peores dibujantes pero mejores dibujantes de
cédmics, con un talento mds adecuado al tebeo.
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ENTREVISTA A ANTONIO ALTARRIBA

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

sDesde cudndo te dedicas a trabajar con guiones?

Desde 197778

Si'yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras quien
eres.

Soy un explorador de las posibilidades narrativas de la imagen. La
simple insercion de unas palabras en el espacio dibujado de la
vifiela puede generar los significados mds inesperados. Desde la
composicion de la pagina hasta la planificacién pasando por la
organizacién de la secuencia, las metéforas visuales o el uso del
color, el registro del grafismo es amplio y, de alguna manera,
continuamente reinventable. Es esta fértil versatilidad lo que me
apasiona del comic, un medio codificado pero a redescubrir con
cada obra.

sPodrias definirme en qué consiste hacer un cémic?

Para un guionista como yo, en establecer las mejores estrategias
narrativas para contar una historia por medio de espacios graficos
dispuestos en contigidad. Al contrario de lo que muchos piensan,
un guionista no se limita a escribir los textos de cartuchos y
bocadillos. También define -al menos propone- planificacién,
composicion, iluminacién y ofros aspectos de la puesta en escena
fundamentales para la mejor fransmision del relato.

Entonces, spodria decirse que eres un creador de cémics?e

Si.

En caso contrario, scomo te definirias?

Hablame de los frabajos que has hecho.

Lla mayor parte de mis trabajos como guionista de comic han
pasado bastante desapercibidos, bien por su carécter experimental
bien por su cardcter transgresor. A pesar de ello o precisamente
por ello, he colaborado con algunos de los dibujantes mas
interesantes de los Ultimos afios. Con Luis Royo llevé a cabo un
trabajo surrealista, descriptivo de mundos fabulosos que contenian
su propia légica evolutiva. Con Castells nos infernamos por relatos
con fuertes correspondencias infernas vy citas pictéricas. Con Laura
hemos realizado algunas de las historiefas erdticas mas explicitas y
narrativamente més sugerentes del cémic espariol. El mayor éxito lo
he tenido con Kim vy El arfe de volar. Y mi trabajo mas confidencial
lleva por fitulo Detective, lo publicéd Tkusager en 1991 vy estd hecho
de relatos policiacos construidos a partir de los cuadros de
Hernandez labndazdbal, un pinfor hiperrealista. En esfe caso,
insélito en la historieta, primero fue la imagen y después, en funcién
de ella, la historia.

5Cudl ha sido el dltimo proyecto en el que has estado involucrado?
Acabo de terminar un guién para Kim que publicard El Pais con
motivo del 75 aniverswario del comienzo de la guerra civil. Pero el
mayor y de cuyas secuelas sigo pendiente es El arte de volar.

5Cémo empezaste en el mundo de los cémics?

Se empieza con los fanzines v luego, si tienes suerte, pasas a las
drogas duras y ya te metes de todo. Empecé en fanzines
zaragozanos a mediados de los 70.
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sPiensas que el comic es una obra en si mismo, o es un producto
de consumo desechable?

Depende. En el comic, como en el cine o como en la literatura, hay
productos de consumo fdcil y bajo coste y ofros mas elaborados
con produccién cuidada. En estos momentos y aunque mantenga la
fama de obra intranscendente, el cémic tiene todas las
cardcteristicas del producto selecto, por sus bajas tiradas, su
cuidada edicién, sus historias socialmente criticas o narrativamente
muy inventivas. ..

sExiste una relacion profunda entre hacer cémic y contar una
historia@

El ser humano es, ante todo, un animal fabulador. Y las primeras
narraciones las plasmé en imégenes. El cémic es el heredero de
esa pulsion original al relato figurado que nos llevod, ya desde la
Prehistoria, a inscribir o grabar en grutas y paredes. Asi que contar
no equivale a decir. Lla palabra no es la dnica ni siquiera la
primera forma de relato. Ahora bien, una historia en imégenes
puede seguir pautas muy distintas a las del relafo literario e
insfaurar dindmicas visuales a partir de la transformacion de formas
y colores.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

5En qué mercado del cémic encaja tu trabajo y por fanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

Hasta hace poco en un mercado casi inexistente, el mercado

espaiol més experimental grafica y narrativamente. Supongo que

me infegro en el mercado europeo donde he publicado la mayor

parte de mis historias. De todas formas, no creo que en esfos
momentos existan tres mercados (europeo, americano, japonés. ..
fajantemente diferenciados. En cualquier caso no son esfancos.
Estéticamente el comic obedece ya a pautas globales y, en lo
sucesivo, lo hard cada vez mas. Entre Taniguchi (japonés),
Mazzuchelli (norteamericano) y Emmanuel Guibert (francés), por
ejemplo, encuentro mas similitudes que diferencias. Mas allé de los
acantonamientos geogrdficos, industriales o culturales, existen los
parentescos femdticos y la busqueda de la originalidad en el
fratamiento grafico que hacen que, en muchos casos, prime la obra
presonal sobre las circunstancias de su produccién.

TRABAJANDO EN EQUIPO

5Como es tu rutina de trabajo? sY tu método de trabajo?
Procuro que en estfe ferreno rutina vy trabajo coincidan lo menos
posible. Me gusta hacer guiones de carécter variado: eréficos,
pictéricos, poéticos, histéricos, autorreferenciales, fantdsticos. ..
Trabajo mis guiones vifieta por vifieta, con descripcién detallada
de la escenografia y con indicaciones técnicas referidas a
encuadre y planificacién. También procuro que la redaccion sea
4gil, con estilo literario, de manera que suponga una lectura
afractiva para el guionista

sTrabajas sélo o formas parte de un equipo? 3Como es trabajar
asie

Como guionista, estoy obligado a trabajar en equipo. Pero mis
equipos han estado formados siempre por un Gnico dibujante. Para
mi es una buena manera de trabajar. Con un equipo reducido v,
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casi siempre, bien compenetrado la tarea se divide pero no se
despersonaliza.

5Qué ventajas (o inconvenientes) tiene esto?

5Como es tu equipo?

5De qué miembros se compone? Y cudles son sus funcionese
5Qué funciones cumples dentro de ese equipo?

5Cudles son tus funciones especificas dentro de este equipo?
5Cémo influye formar un equipo a la hora de trabajar?

sEs dificil adaptarse al estilo de ofra persona? zy que ofros se
adapten a tu estilo?

En ese ajuste entre el imaginario del guionista vy las
capacidades gréficas del dibujante estd el principal afractivo de la
elaboracion de un cémic. Es importante, de entrada, buscar al
dibujante cuyo estilo se adapte mejor al tipo de argumento y, por
parte del guionista, preparar escenas en las que el dibujante pueda
lucirse. En cualquier caso y por compenetrado que se esté, siempre
hay un desfase enfre las im&genes que tengo en la cabeza y las
que recibo del dibujante. Descubrir el cémic finalmente realizado
es un momento muy excitante, desestabilizador, sorprendente vy, en
mi caso, casi siempre admirativo por la forma que ha acabado
tomando el guion.

sTe has encontrado con algin problema de adaptacién®

Estoy satisfecho de todas las realizaciones de mis guiones.

sTe gustaria frabajar solo?
Imposible. Soy nulo para el dibujo.

TRABAJANDO SOLOS

5Qué supone frabajar solo en un proyecto?

5Qué funciones desempefias?

QQUé venfoios/inconveniemes tiene?

sHas echado de menos apoyo en algunas ocasiones?

5Cémo planificas tu frabajo y como encaras la organizacion del
mismog¢

TECNICA

5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la idea
hasta la obra final?

sEliges un determinado estilo de dibujo u ofro en funcién de la
historia que vayas a contar?

5Qué recursos utilizas para desarrollar aspectos temporales
(pasado, recuerdos, flashbacks...) en un cémice
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5Cdmo te planteas la secuencializacién de la historia?
5Qué herramientas utilizas para ello?

5Qué juego le das al espacio en un cémic? (Formato de vinetas,
sangrados. .|

5Qué papel desemperian los bocadillos y cudl es su importancia a
la hora de disefiar una vifeta?

5Cudnto tiempo te lleva el proceso de acabado de la pagina®

5Cudles osn los pasos que sigues para preparar el guion de una
historia@

No me pongo a escribir hasta tener clara la historia, incluido el
desenlace. Y luego cada historia es distinta y exige un proceso
diferente de escritura. Suelo distribuir en vifietas los tiempos de la
narracién y luego afino tomando en cuenta la extension de los
didlogos. Sigo la redaccién de acuerdo con lo ya explicado en la
pregunta 12.

sGeneralmente son ideas trabajadas y maduradas a lo largo del
fiempo, o desde una idea sencilla desarrollas proyectos enferos®
En algunos cémics los pesos de las masas de negros son mayores
que en ofros. sCudl es el criterio para aplicar unos u ofros segin el
guiéne

5Cudl es la fase del frabajo con la que mas disfrutas? sPor qué?

sTe ves mds como un artista creador o como un arfesano
profesional?

No me gusta autoproclamarme “artista”. Pero la elaboracién de un
comic puede ser fan creativa o mds que cualquier ofra forma de
confar una hisforia.

ACERCA DE LOS MERCADOS

sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio®

No me llegan encargos. Yo propongo las historias, primero a
dibujantes y luego a editores.

sEs necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?

Si. Sin las ventas en ofros mercados resulta dificil sobrevivir. Y un
dibujante o un guionista no pueden dedicarse a viajar y negociar
sus obras.

sEs conveniente presentar en persona dossieres a los editores?
sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes encontrar
frabajo en la seccion del mercado para el que frabajase

5 Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando en
&mbito nacional?

Es mas facil publicar en Esparia. Penetrar en ofro mercado siempre
es dificil. Y mas en estos tiempos de crisis.
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5Cémo defines tu experiencia de trabajar para el mercado franco-
belga®

Positiva. He contado con un buen editor (Dencél) que ha cuidado

el aspecto del libro y me ha ofrecido plataformas de promocion en
las que me encuentro a gusto.

sExiste libertad creativa o los encargos son més cerrados
frabajando para este mercado?

sEs factible la posibilidad de autoedicién en el mercado espariol?
Es factible pero poco aconsejable. El frabajo del editor es
importante. No sélo da forma a la obra, también la pone en valor
y la promociona. Sin contar el trabajo de la distribuidora que la
coloca en los puntos de venta.

la novela gréfica estd considerada como un pilar de calidad,
representante de diferentes maneras de ver una hisforia, sobre fodo
compardndolo con los grandes mercados mdés comerciales del
manga y cémic americano. Hay quien piensa que esto no son mds
que generalidades. sQué opinas respecto a esto?

Hay algo de eso. De manera sutil, siguiendo criterios a veces
implicitos, fodos enfendemos que una novela grdfica es algo mds
que "un tebeo gordo”.

Y respecto al dafo de que un manga “Shonen”(para jévenes) pueda
vender mas de 6 millones de copias al afio y una de las novelas
gréficas a nivel nacional que mas éxito ha tenido tan solo llegue a
los 60.0002

No entiendo por qué siempre tenemos que andar a vueltas con las
cifras de ventas. En todas las formas de expresion hay productos de
difusién masiva y ofros mds selectos. Salvo excepciones, la calidad
no se lleva bien con la cantidad.

»Sabrias definir el esterectipo de publico que compra cémics?
Nunca ha habido un Unico perfil de lector de cémic.
Afortunadamente en los dltimos afios ain se diversifica mds.

5Y sus principales caracteristicas?

sCrees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

No sé por qué hay que reconciliar al piblico, que siempre tiene
gustos diversos. La eleccién de las propias lecturas es uno de los
actos mas defintorios de nuestra individualidad. El hecho de que el
publico de comic se diversifique es una de las pruebas de la
mejora de sus contenidos y de la mayor exigencia de sus lectores.

sPuede un dibujo impactante ser deferminante para su aceptacién
en una novela gréfica?

»Consideras que en una novela grdfica el nivel de dibujo y de
acabado es secundario, déndose més importancia a la historia
confare

No. El dibujo es también importante en la novela grafica. Quizd no
obedezca a los canones de un “realismo académico”, pero recoge
la personalidad del estilo del autor, favorece la expresividad v, a
menudo, ofrece una plasticidad mas préxima a la estética
contempordnea.

5Crees que esto puede influir en una aceptacion menos significativa
en un pUblico juvenile

la aceptacion de un estilo gréfico no estd en funcién de la edad
sino de los hébitos de lectura.
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BLOQUE 3: LIMITACIONES

5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un tfrabajo?
los econémicos. El comic es un medio que no exige una gran
inversién. Con muy pocos recursos puedes permitirte una
superproduccion, en escenarios fabulosos y una figuracion
ilimitada. Pero en espafia el cémic no da para una buena
refribucion de los autores. Eso es lo que hace que muchos desistan
o busquen férmulas més comerciales.

sConsideras que trabajas para un solo mercado?
Si, el del imaginario humano. Si lo trabajas bien puedes ser autor
universal, por encima de las peculiaridades nacionales.

sEs el mercado que ha impuesto unas condiciones de trabajo?
5Cudles?

la ventaja de tener una industria poco estructurada como la
espaiola es que las exigencias comerciales se diluyen. Ganas
menos, trabajas con més inseguridad, pero también con mayor

libertad.

5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?
5Cudl es el papel del editor en tu trabajo?

5Cémo se reflejan sus condicionantes en la obra final2

los editores de cémic en general y los de Espafia en particular
editan bastante bien. Creo que en estos momentos la batalla se

libra en la distribucion. Si el comic quiere seguir incorporando
nuevo publico, tiene que salir de la libreria especializada y entrar
fambién en las grandes superficies y en las librerias generales.

5El contenido de la historia limita el uso de ciertos procedimientos
grdficos por ser demasiado lentosg sCémo? sPor qué?

5Con qué limitaciones propias fe has encontrado®

5Como defermina tu conocimiento de las técnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?

sUsas el ordenador como herramienta® 3En qué pasos?

BLOQUE 4: WHAT IF...2

Echando la vista atrds, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado?

Muchas. Al ferminar cualquier trabajo, encuentro siempre aspectos
mejorables. Por eso no suelo releer las obras terminadas. Supongo
que la insatisfaccion favorece la mejora

Si te dejaran elegir, qué propuestas te gustaria explorar
narrativamente hablando?

Afortunadamente, he explorado las historias y los procedimientos
que en cada momento me han interesado. Corrres el riesgo de no
hacerte muy popular pero disfrutas més del trabajo.
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ENTREVISTAS A AUTORES DE ILUSTRACION Y
SUS INDUSTRIAS DERIVADAS

ENTREVISTA A ARTURO COSO

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1.- Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.
Soy creador de personajes de dibujos animados

2.~ sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria®

Consiste en crear personajes en 3D, y configurarlo para
que sea 'animable”

3.- Hablame de los trabajos que has hecho.

Empecé trabajando en visualizacion arquitectdnica para
Hofeles, mientras que de freelance trabajaba en un
pequefio estudio de videojuegos.

He trabajado para la serie de animacién Momochi, y en
el mismo estudio,  para fitulos ain por descubrir.

También he trabajado para King Games, configurando
los personajes de su videojuego "Bubble Witch Saga 3’

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4 - 5Con qué procedimientos gréficos o programas te encuentras
mas cémodo en tu workflow habitual? (lapices, acuarelas, tintas, o
en su caso, equipo tecnolégico y programas)

Hablando de programas, sobre todo utilizo Maya, Zbrush y
Photoshop.

Hablando de equipo tecnolégico, con lo que més cémodo me
siento es con una tableta grafica como una Cintig o similar
para los trabajos mds artisticos.

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar
con los que te resultan familiares?

En esta industria siempre hay que estar experimentando y
estudiando nuevas maneras de hacer los trabajos. Cada uno
de estos es un mundo vy tiene sus propias necesidades, con lo
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que con cada trabajo se aprenden nuevas cosas sin
excepcion.
6.- 3Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
otrose
Principalmente adquirir la capacidad de resolver
problemas en menos tiempo y a su vez, abarcar més trabajo
que del que éramos capaces antes.

7 - 3Como consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto a
estos procedimientose

XXX

8.- sEn qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

M:i trabajo se encuentra dentro de la industria de la animacién,
con respecto a las caracteristicas de mi trabajo, podria ser una
pregunta muy amplia, asi que resumiendo un poco, la principal
caracteristica es la mezcla del apartado técnico y el artistico,
para llegar a un resultado con "appeal” y funcional.

Q.- Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “Freelance”
5qué consejos darias sobre problemas a evitar cuando alguien se
inicia en este mundo?

Para mi lo més importante seria valorar consecuentemente los
tiempos que hay que dedicar a los trabajos, en este mundo
nos podemos tirar una eternidad refinando un trabajo, pero eso
no puede ser.

Ofro consejo para un freelance que estd empezando, es que
no se corte en pedir consejo a alguien con mas

experiencia que él, desde temas de  presupuestos hasta los

aspectos técnicos.

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? 2Y tu método de trabajo?
Bueno esto es una pregunta muy global en la que podria
rellenar folios para explicarlo, pero si intento resumir la ruting,
se basa en estudiar lo que nos  pasan de arte, y plasmarlo en
3 dimensiones respetando al méximo lo que nos pasan.
Primero pasamos por una parte artistica, y cuando lo tenemos
claro pasamos a resolver los aspectos técnicos para que todo
funcione.

11.- 5Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
frabajar asie

Normalmente trabajo en equipo, puesto que esta industria
engloba muchos departamentos. Realmente es como en
cualquier ofro trabajo, recibes la parte de ofro y le afiades la
tuya.

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? Y
cudles son sus funciones denfro de ese equipo?

El equipo se suele componer de un disefiador, un story
boarder, un concept artist, modelador, rigger, animador e
iluminador.

13.- 5Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 3Y que ofros se
adapten a tu estilo?
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Bueno, si te han cogido en una produccién, es porque tu estilo
encaja con el de los demés. Puede haber grandes artistas
que no encajen en cierto tipo de producciones, aunque eso
depende de la capacidad de cada uno.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional?

Lo mds importante es evitar el individualismo, mentalizarnos de
que estamos en un equipo y que entre todos es como saldrd
bien el trabajo.

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra finale

Esa pregunta estaria dirigida a los animadores y dibujantes,
normalmente la idea no es mia, como digo en una pregunta
posterior, yo soy el artesano.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con el
paso del tiempo?

Bueno supongo que un sin fin de procedimientos han sido
apartados por otros nuevos, no dejamos de estar en una
industria en constante desarrollo.

17.- sEchas de menos la capacidad de experimentacion con
técnicas alternativase
No, puesto que esto no se deja nunca de lado.

18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver un
plano concreto que cuando tienes que enfrentarte a una secuencia?
Esta pregunta creo que estd mas dirigida a animadores y story
boarders.

19 .- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras capacidad
de adaptacion segin los encargos. sEs decisién propia o peticidn
del cliente o el jefe?

Suele ser decisién del cliente, siempre nos gusta hacer las
cosas como mejor sabemos, pero hay que adaptarse.

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al trabajo?

Limitada, hay que tener en cuenta que los puestos que abarco
tienen que respetar las decisiones que vienen de arte, pero esto
no quiere decir que no  podamos aportar nuestro "foque".

21.- 5Consideras esto como un problema de cara al resultado
final?

Para nada, todo lo que hagamos estaré supervisado por el
departamento que lo encarga.

22 - sTe ves mds como un artista creador o como un artesano
I

profesional?

Si tengo que elegir, yo me veo mds como el artesano.

ACERCA DE LOS MERCADOS
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23.- sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio?

Hoy en dia suele ser por redes sociales y profesionales como
Facebook y LinkedIn.

24 - 5Es necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?

No.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio a los
editores o a las empresas directamente?

Normalmente cuando estamos en persona con alguien para
trabajar con él, ya ha visto antes nuestro trabajo,
personalmente, no suelo llevar encima mi portafolio.

26.- sPodrias explicarmnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?
Como decia en la pregunta anterior, por las redes se publican
todo tipo de ofertas, también es bueno tener una lista de las
empresas que mds nos  inferesen para aplicar cuando lo
necesitemos.

27 - 5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o

frabajando en édmbito nacional?

Desgraciadamente, en nuestro pais no hay demasiada

industria, asi que es mds que recomendable no tener

miedo a salir fuera y adquirir experiencia alli, puesto que

cuando queramos volver seremos mds valorados. sEsto tiene
sentido? no mucho, pero es asi.

28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de frabajar para
mercados exiranjeros?

Nada que ver con lo que se puede encontrar aqui, desde la
forma de pensar, hasta el trato y valor que se da a los artistas,
obviamente hay excepciones.  Digamos que en Espaiia hay
que estar "agradecido" de trabajar en esto.

29 .- 5Es factible la posibilidad de autoedicién en el mercado
espanol, o de producir tu propio proyecto de animacion o
videojuegos®

Claro que es factible, pero hay que conocer el mercado, y eso
puede suponer mucho tiempo y sacrificio.

30.- 5Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo vy sus principales caracteristicas?

Personalmente hago animacién para nifios, pero nuestro target
no son los  nifios, sino los padres, son ellos los que deciden
qué ven sus hijos.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan atraer a ambos campos de ventas?

XXX

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32 .- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
frabajo?
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Esta pregunta es muy global, hay muchos factores que nos
pueden limitar, pero poniendo dos como ejemplo, el
primero seria "No tener las ideas claras" y el segundo seria
lidiar con las ideas de arte y el presupuesto.

33.- 5Es la industria la que ha impuesfo unas condiciones de
frabajo? 3Cudles?

Claro, las necesidades de la produccién, requieren unas
condiciones u ofras.

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?
Por ejemplo, un plazo aproximado de un Rig de largometraje,
es de unas 4 semanas, pero esto depende de muchos factores.

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu trabajo?
El supervisor es el encargado de llevar el departamento, suele
ser la persona con més experiencia del equipo. Por debajo
estdn los lead, éstos son los que estén por encima de los
senior, y son los que marcan las pautas a la hora de

hacer el trabajo.

36.- 5Como se reflejan sus condiciones en la obra final?

XXX

37 .- 5El contenido de la historia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentosg sCoémo? sPor
quée

Esto depende del presupuesto, en arte siempre se barajan
distintas opciones, y se suelen elegir las que encajen mas con
el presupuesto.

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor quée

Por ejemplo, "Modelado nurbs' para personajes. Este es un
metodo bastante antiguo que da muchas limitaciones, se tarda
mds en hacer y puede no quedar muy fino.

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental?

Depende de cada campo, aqui es donde entra el pipeline, que
es el departamento que marca los pasos de la produccién.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?
La limitacién més grande que me he encontrado es no saber
cémo resolver un problema en el tiempo marcado.

41 - 5Como determina tu conocimiento de las tcnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?
Es fundamental, sin la técnica, no hay resultado final.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproduccién® sUsas el
ordenador como herramienta?
Claro, el ordenador es mi herramienta de trabajo.

43.- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales

y tradicionales a los hechos a fravés de ordenadores para el
desarrollo de una obro?

Por supuesto, de hecho es lo que se hace a diario en la
industria de la animacién, los animadores tradicionales
son ahora los que supervisan la animacién digital, aportando
su experiencia anferior, y esto afecta a todos los
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departamentos de una produccién. Véase "Hotel
Transylvania".

44 - sConsideras que el trabajo manual v el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Actualmente, casi todo lo que se hace de forma tradicional, se
pasa a digital, por todos los recursos que ofrece, y el ahorro
que supone.

45 - sEsta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
frabajo por ordenador?

Por supuesto, todas las "corrientes" por las que haya que pasar,
afectaran al campo digital.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46 .- Echando la vista atrds, 3qué cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado?

En algunas ocasiones, la falta de experiencia te lleva a tomar
un camino que fal vez no es el més indicado, o simplemente
hay formas mds eficaces de resolver un problema. Al
trabajar en un aspecto técnico de la industria, mis  trabajos
anteriores casi siempre los haria de una manera distinta.

47 - eQué propuestas te gustaria exp|oror narrativamente
hablando?

Me gustaria explorar una animacién un poco mas destinada a
adultos, nada explicito, sino algo tal vez mas elaborado
narrativamente hablando.

48 .- 5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?

XXX

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
frabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios vy
primeras prdcticas, gpodrias ponerle un precio minimo a cada fipo
de encargo entre los que consideres mdas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo més significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que ti cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial

Ej:
EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:

llustracién de portada (40 a 60 horas de trabajo): Becario: 350
euros, Junior 600 euros
Modelado de personaije y retopologia: (2 semanas de trabajo): B:

/00 euros, J: 1500 euros
EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Animador principiante: 14000 a 18000 brutos/ario
Animador junior: 20.000 a 24.000 brutos/afo
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ENTREVISTA A CARLOS NTC

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1.- Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Soy Carlos Nofiez de Castro Torres (Carlos NCT), ilustrador y
concept arfist de valencia, donde naci y estudié Bellas Artes.
Posteriormente pasé a trabaijar ilustrando libros v juegos de rol,
cartas, para actualmente encontrarme frabajando en videojuegos y
cine de animacion.

2 .- sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria?

Mi parte como ilustrador consiste en llevar a cabo una traduccién
visual de las necesidades del cliente. Como concept arfist el
frabajo ahonda un poco mds en la fase de exploracién, y forma
parte de una cadena de produccién, por lo que segin qué
proyecto o situacion, a veces el frabajo confinda con un
seguimiento de como se desarrolla este.

3 .- Héblame de los trabajos que has hecho.
A destacar, he trabajado en la serie Llegend Of The Five Rings

(juego de cartas), los titulos Castlevania: Lords Of Shadow, Raiders
Of The Broken Planet, y las peliculas Capture The Flag y Tadeo 2.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4 - 5Con qué procedimientos gréficos o programas te encuentras
mas cémodo en tu workflow habitual? (lapices, acuarelas, tintas, o
en su caso, equipo fecnolégico y programas

Photoshop y ZBrush.

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar
con los que te resultan familiares?

Para trabajos propios me gusta de vez en cuando experimentar un
poco mds: fexiuras, fotografia... pero en produccion he de cefirme
a lo seguro.

6.- 5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
ofrose

la herramienta digital tiene la ventaja de la inmediatez, de la
seguridad de volver afrés (resumiendo: CTRL+Z) v la facilidad de
realizar iteraciones del mismo frabajo sin perder los pasos
anteriores.

7 - 3Como consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto a
estos procedimientos®

Me he ido especializando mds y més.

8.- 5En qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?@
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Diria que en la industria del videojuego v el cine, en la fase de
previsualizacién. Es donde me encuentro més comodo respecto a
los procedimientos y los resultados.

9 - Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “Freelance”
5qué consejos darias sobre problemas a evitar cuando alguien se

inicia en este mundo?@

Contrato, pago en la entrega del trabajo o periodos razonables, y
mucho &nimo.

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? sY tu método de trabajo?
Nada especial: me sienfo y trato de aprovechar el tiempo. Es
importante tener las ideas claras antes de trabajar, y buscar

referencias apra poenr el cerebro en marcha.

11.- 5Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
frabajar asi?

Depende mucho del proyecto.

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? 5Y
cudles son sus funciones dentro de ese equipo?

En ocasiones lo que suele ocurrir es que de forma natural, cada
uno de los miembros se va especializando en alguno de los
aspectos de la produccién.

13.- 5Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 3Y que ofros se
adapten a tu estilo?

Puede ser un quebradero de cabeza.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional?

Pensar que se estd haciendo arte.

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra final?

Pensar mucho, y pasar a la accion. En la mayor parte de las veces
unos cuantos bocetos se darén primero, y aunque todos se

desechan al final, el cerebro va buscando opciones y soluciones.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con el
paso del tiempo?

Es dificil de encontrar algo que responda a esto. Parece ma’s bien
como que ftodo se ha ido construyendo por capas encima de otras
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cosas. Realmente no se ha dejado de usar nada, solo se han ido
anadiendo nuevas herramientas y perfeccionado ofras.

17~ sEchas de menos la capacidad de experimentacion con
técnicas alfernativas?

En ocasiones si, pero creo que va unido a querer frabajar en cosas
mas personales, y sobretodo la falta de tiempo.

18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver un
personaje que cuando tienes que realizar un escenario?

Dificil cuestién. Me afreveria a decir que como concepto es la
misma situacién, aunque en las distinfas etapas v ingredientes a
manejar, supongo que varian las proporciones. Me explico: quiza
el disefio de personajes con lleva mas dibujo a linea, y un
escenario se compone de mdés frabajo a mancha, color vy luz.

19.- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras capacidad
de adaptacién segin los encargos. 3Es decisién propia o peticion
del cliente o el jefe?

He de decir que he tenido la suerfe de frabajar un poco més en mi
estilo, aunque no siempre. En muchas ocasiones el cliente es el que
manda.

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al trabajo?

Hasta en los escenarios mds restrictivos uno siempre puede dar el
paso de proponer algo. Dependiendo del lugar puede ser muy
bien recibido o al contrario.

21.- 3Consideras esto como un problema de cara al resultado
final2

Absolutamente

22.- sTe ves mds como un artista creador o como un artesano
profesional?

Probablemente una muy buena pregunta que se deberia hacer
mucho mds la gente. Cuando frabajo para ofros soy mds un

artesano profesional; cuando lo hago para mi, y por placer, puedo
decir que -mejor o peor- trabajo ma’s como artista creador.

ACERCA DE LOS MERCADOS

23.- sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio?

En el campo freelance, a fravés del email. Suele ser un posible
cliente interesado.

24 - sEs necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?
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No, pero no soy el mejor caso para opinar. No tengo experiencia
en esa forma de buscar frabajo, y a veces me pregunto si no me
irfla mejor con alguien que se encargue de esas cosas.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio a los
editores o a las empresas directamente?

En las ferias es correcto. Se conciertan citas para ello, entrevistas y
demds. Lo de presentarse en la puerta de un estudio ya es mas

peliagudo, y no suele sentar bien. No lo recomiendo.

26.- sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas@

Buscando editores y enviando emails. En los estudios, buscando
ofertas, o el email del departamento de arte, y escribiéndoles. Es

importante tener un portfolio online para que lo puedan ver.

27 - 5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o
frabajando en dmbito nacionale

Trataria de trabajar siempre que se pueda para el extranjero.

28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de frabajar para
mercados extranjeros?

Mejor que para los nacionales (no siempre).

29 .- 5Es factible la posibilidad de autoedicion en el mercado
espanol, o de producir tu propio proyecto de animacion o
videojuegos?

Lo es, vy es un camino duro. En mi caso solo tengo la experiencia
de estar desarrollando un proyecto propio, el videojuego Quantum
Quest.

30.- 5Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo v sus principales caracteristicas?

No sé si quiero saberlo. ..

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

Desconozco.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32.- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
frabajo?

El tiempo es un factor importante, por supuesto. La claridad de la
idea, el objetivo, la intencién... Son esenciales para enfocar bien
lo que se desea. Todo eso ahorrard mucho tiempo siempre para
llegar a buen puerto, y la energia se perderd menos en trabajo que
no estd bien enfocado. Como he mencionado mds de una vez, es
importante tener claro en la mente adénde se quiere llegar.
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33.- 3Es la industria la que ha impuesto unas condiciones de
frabajo? 3Cudles?

Como en casi cualquier ofro trabajo, se considera la jornada
laboral de 40h el esténdar de trabajo para un estudio. En mi
opinién no siempre es la mejor forma de aprovechar la energia v el
fiempo.

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?

Varia muchisimo, dependiendo del lugar de trabaijo, v del cliente.
Es imposible predecirlo.

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu trabajo?

Revisar que lo que se hace tiene la direccion adecuada, y en caso
de dudas, resolverlas mediante decisiones.

36.- 5Como se reflejan sus condiciones en la obra final?

iCada caso es un mundo! Pero si el lead se mantiene en sintonia
con el objetivo del cliente o las necesidades del producto, todo
deberia ir bien.

37 .- 3El contenido de la hisforia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentosg 5Cémo? sPor
quée

Creo que la historia es ofra victima de ofros grandes limitadores en
una produccion: los recursos por un lado, v las limitaciones técnicas
por el ofro.

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?
No recuerdo nada en ese aspecto.

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental2

Llos mds lentos, probablemente. Pero también depende de quién
ejecute el trabajo. En mi caso personal no usaria acuarelas, e irfa
directamente a lo digital, haciendo uso de algin paquete 3D para
apoyarme en lo necesario.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?

la falta de comprension de algin elemento a “refratar”.
Recientemente tuve que ilustrar una escena de un molino de agua
en un rfo. Tuve que investigar y estudiar para entender bien como
ubicarlo. Aungue parezca algo sencillo, hay que pensar en el
defalle: Engranaies, altura, ubicacién, fuerza y flujo del agua...

41 - Como determina tu conocimiento de las tcnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?

Conocer bien la t#écnica, tenerla interiorizada, automatizada... va
a hacer siempre que nos podamos centrar en nuestro proceso
intelectual en desarrollar las ideas o resolver los problemas que
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vayan surgiendo. Un proceso automatizado es un problema menos
y un gran aliado para trabajar.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproduccién® sUsas el
ordenador como herramienta?

Trabaijo v finalizo casi todas las cosas en photoshop.

43.- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales

y tradicionales a los hechos a través de ordenadores para el
desarrollo de una obra?

Si, por supuesto, y los resuliado son muy agradables. Actualmente
es comun infentar reproducir acabados analégicos en el medio
digital, y no hay nada como incorporar los medios tradicionales en
el proceso. Teniendo escdner e impresora, siempre se puede saltar
de un medio a ofro.

44 - sConsideras que el frabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Si, y creo que el acabado manual tiene algo de especial respecto
al digital.

45 - sEsta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
frabajo por ordenador?

Por supuesto.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46 .- Echando la vista afrds, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado?

Hubiera investigado mds, y hubiera hecho ma’s bocetos, estudios
de lépiz, efc

47 - 5Qué propuestas te gustaria explorar narrativamente

hablando?

Llevar a cabo historias propias.

48 .- 5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?
VFX, es algo que tengo ahi guardado desde siempre.

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
trabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios vy
primeras prdcticas, spodrias ponerle un precio minimo a cada fipo
de encargo entre los que consideres mas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo mas significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que 10 cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial
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EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:
Experiencia de un afio:

llustracion de portada: 6GO0€
llustracion para juego de cartas: 150€

EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Concept artist Junior: 21.000 brutos/afio

ENTREVISTA A Daniel Arnal Lacalle

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1.- Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Soy animador 3D. Estudié arte electronico y disefio digital, después
me especialicé en animacion 3D. Todo ello después de acabar
delineacién industrial.

2.- 3Podrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria?

Depende mucho del tipo de produccion y del tamafio de la
empresa.

Si'la empresa es grande, el trabajo es mas especializado y animas
en base a un layout y unas animdticas bastante cerradas, por lo
general. Y si la empresa es pequeia, es bastante probable que
pases por todos o varios de los procesos de animacién.

3.- Héblame de los trabajos que has hecho.

Comencé frabojado en pequefios estudios de produccion
audiovisuales, en Barcelona.

Hice un poco de todo: pdginas web, edicion de video, 3D
generalista, pero no fue hasta acabar mi demo reel de animador
3D en "Pepe School” y mandarla a los estudios més importantes de
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Espafia, cuando encontré mi primer trabajo especializado en 3D,

"

para la pelicula “Planet 517, en lllion Studios.

Después desarrollé mi faceta de disefiador industrial trabajando en
"GREY, como direcfor de arte, enfocado a la publicidad.

3 afos mdas en /37 SHAKER, como animador 3D para la serie
Jelly Jam.

Hasta el dia de hoy, reparto mi tiempo entre dar clases como
profesor en Creanavarra y multitud de proyectos freelance.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4.- sCon qué procedimientos gréficos o programas te
encuentras mds cémodo en tu workflow habitual? (lapices,
acuarelas, tintas, o en su caso, equipo tecnolégico y
programas)

Me siento cémodo con el formato digital, con ratén, aunque el
lapiz cada dia ofrece mas posibilidades.

He trabajodo tanto en 3DMax, Maya, Softimage

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres
continuar con los que te resultan familiares?

Me encanta la experimentacion e investigar, lo veo fundamental
para el desarrollo de esta profesion; obviamente también utilizo
recursos con los que llevo tiempo trabajando.

6.- 5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto
a ofros¢

Permiten una inferarcion  hombre maquina, mds intuitivo, mds
natural.

7 .- 5Cémo consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto
a estos procedimientos?

Fluidez y naturalidad.

8.- 3En qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

Publicidad, cine, TV, videojuegos, app... creo que mi punfo fuerfe
es el acting humoristico.

9.- Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “Freelance”
5qué consejos darias sobre problemas a evitar cuando alguien
se inicia en este mundo?

e Se tarda un tiempo en aprender y cada clienfe es diferente
(versatilidad y adaptacion)

e Desgraciadamente desde hace afos cada vez es més dificil
cobrar las facturas de los trabajos realizados  [consejo,
cobrar por adelantado, al menos una buen porcentaje)

e Personalmente he desarrollado unas “reglas” que me
parecen imprescindibles.

1. Por el bien de la profesiéon, el gremio y los
compaferos, existen unos minimos econdmicos
exigibles al cliente. Pensar “que regalar el trabajo”,
va en detrimento de todos. (ademds no es buena
técnica para fidelizar clientes, ya que estos lo que
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hacen es ir sallando de un profesional en ofro,
prometiendo futuras mejoras y condiciones.

2. Firmar las condiciones de enfrega y pago, por
escrito, antes de empezar un trabajo. Fijando nimero
de cambios o retakes, fechas, efc.

3. Hacer entregas por blogues. Hasta que no paga el
primero, no mando el segundo blogue. (cambios y
retakes incluidos).

4. NO entregar material “decente” antes de acabar,
para que no lo usen y digan: - con esto ya me vale.
Después te anule el encargo y utilice el trabajo
inacabado como producto final.

5. iFalta representacion sindicall Y convenio.

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? 3Y tu método de trabajo?

11.- sTrabajas sélo o formas parte de un equipo? sCoémo es
trabajar asi@

Ambas, depende del proyecto. Cada proyecto es diferente, mi
Ultima experiencia fue trabajando para la serie Yoko y sus amigos:
equipo a distancia. frabajaba desde mi casa, pero dentro de un
equipo de animadores, formado por 30 personas que nos
comunicdbamos a través de un chat, el director nos daba las
correcciones a tiempo real, online.

El resto de experiencias ha sido o en un estudio, rodeado de
comparieros o frabajo solitario desde mi casa.

12.- 5Como es tu equipo, y de qué miembros se compone? 3Y
cudles son sus funciones dentro de ese equipo?

En Jelly jam fuimos de 26 a 34 animadores
En planet 51
En Yoko mdas_de 20... no sabria concretarte

13.- 3Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? Y que
otros se adapten a tu estilo?

lleva tiempo, aunque en animacion cada plano lo anima un
animador y no se suele notar la diferencia; después te van dando
el tipo de plano que mejor se adapta a tu estilo.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional?

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde
la idea hasta la obra final?

e Te estudias el guiédn

e Has de tener muy claro la personalidad y el estado en el
gue se encuentra tu o tus personajes

e Te estudias la animatica y el layout

o Buscas referencias

e Puedes grabarte tus propias referencias (normalmente yo lo
hago)

e Dibujo mi propia animdtica més avanzada

e Contrasto este trabajo de pre-producciéon con la direccién y
pido feedback a mi lead de secuencia y a mis comparieros.
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Esta fase de pre, es la mas importante; pensemos que son
los cimientos de nuestra animacién, plano o secuencio.
Habremos de aseguramos que sean sélidos y que cumplan
los obijetivos el proyecto, que se transmita fielmente la idea
concreta del director. (No nuestra brillante ocurrencia).

e Empiezo con un rough blocking. Déonde se pueda entender
la minima cantidad de poses necesarias para que hasta un
nifio pueda entender de forma clara, lo idea o mensaje que
fransmite este plano.

e Blocking: una vez aprobado el rough bloking, ajustamos el
fiming refinamos las poses, e introducimos los break up &
break down. Adecudndonos al estilo de animacién del
proyecto. Normalmente esfa fase ha de ser aprobada por
direccion.

e Refine: es dénde introducco o paso toda la animacién a
curvas, intercalando todos los movimientos. Guiando los
arcos, los pesos, las fuerzas, las expresiones faciales.

e lip sinc: y algunos detalles de expresion facial. Y
secundarias.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con
el paso del tiempo?

17.- 3Echas de menos la capacidad de experimentacién con
técnicas alternativas?

De hecho esta es una de las cuestiones que me motiva a la hora de
desarrollar proyectos propios, experimentando con la RV, motion
capture. Grace pencil entre ofras.

18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver
un plano concreto que cuando tienes que enfrentarte a una
secuencia?

Una secuencia es siempre mds motivante, ya que puedas
desarrollar una pequeria historia un poco mds independiente. .. el
proceso es bdsicamente el mismo pero visto de una forma mds
global.

19.- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras
capacidad de adaptacién segin los encargos. 3Es decision
propia o peticién del cliente o el jefe?

Es una mezcla de ambas. .. en esta profesién el cliente no siempre
ha de tener la “razén”, parfe de nuestro trabajo es hacer
comprender al cliente, de que lo que el necesita, es precisamente
lo que yo como experto profesional, le estoy ofreciendo.

20.- aTienes libertad creativa para corregir e incrementar
elementos nuevos al trabajo?

libertad hasta cierfo punto, todo depende de cémo logremos
conquistar a nuestro cliente, ya sea el lead, el director de
animacién el director de produccién, la productora, o quien paga
el proyecto.

21.- 3Consideras esto como un problema de cara al resultado
final2

NO

22.- 3Te ves mas como un artista creador o como un arfesano
profesional?
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Siempre depende del proyecto. Hemos de entender, que somos
una pieza més del engranaje, saber escuchar, y saber delegar,
creo que es clave encontfrar un hueco a nuestras ideas dentro del
proyecto comin, a la vez que respefamos cuando ofras ideas
pueden estar aportando mds al proyecto.

ACERCA DE [OS MERCADOS

23.- sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en
este medio?

Mayoritariamente o través  de  los  contactos  realizados
anteriormente... al final lo “familia” de la animacion  es
relativamente pequena.

Pero también me han conectado por Linkedin, he mandado demos
a ofertas que se publican en domestica, en algunos grupos de
Facebook o paginas especializadas.

24 .- 5Es necesario contar con un representante para moverse
en tu Gmbito de trabajo?

Es una idea que en el hambito anglosajon tengo entendido que se
ufiliza bastante, no la he utilizado hasta el momento, pero
considero que es una opcién a fener muy en cuenta.

25.- 3Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio
a los editores o a las empresas directamente?

Creo que el momento de la entrevista personal es crucial, tengamos
en cuenta que lo mds imporfante son nuestras capacidades
profesionales, pero para trabajar en un proyecto en concrefo, ya

sed en grupo o en solifario quien nos contrata ha de valorar si
seremos capaces de soportar la presion, de aportar entusiasmo, si
seremos capaces e adaptamos a los requerimientos de la
direccién, en definitiva si aporfaremos a la empresa un extra de
motivacion y creatividad en los omentos claves o por el contrario
seremos un lastre... alguien que a la empresa le supone un
desgaste extra durante la produccion.

Alguien energia, sinceridad optimismo y ganas de obtener
resultados satisfactorios, puede ser un factor determinante para que
la empresa decida quien aporta mds al proyecto.

26.- sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que
trabajas?

Tu demo reel.

27.- 3Es mds facil encontrar trabajo en el exiranjero o
publicando o trabajando en dmbito nacional?

los mercados se mueven... del 2003 al 2010 en Espaiia de
alguna manera explotaron, se produjo un boom, obviamente,
Francia, UK, AUS, y por supuesto EEUU, tienen una industria mucho
mds consolidada durante décadas, actualmente CAN, o NZ
cuentan con grandisimos estudios y proyectos y condiciones
laborales admirables. ..

Personalmente solo he frabajado para UK y Espaia.

En el dmbito Nacional, el bajén  ha sido considerable, y se nota
mucho que la industiac no estd consolidada salvo quizds en
confadas excepciones... debemos hacer un esfuerzo considerable
en este aspecto, ya que el talento es indiscutible.
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28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de trabajar para
mercados extranjeros?

los freelances que he realizado para UK, han sido mucho mejor
pagados, mejor coordinados, profesionalemente mas satisfactorios
y en fodos los aspectos tratados de forma mas profesional

29.- sEs factible la posibilidad de autoedicién en el mercado
espafiol, o de producir tu propio proyecto de animacién o
videojuegos?

Definitivamente lo es.

Sin ir més lejos Daniel Martinez Lara mi mentor, ha conseguido un
Coya este afo, Enrique Gato, compaiero de estudios, producird
este afo su segunda pelicula Tadeo Jones 2 que ya tfriunfd en
mercados asidticos y americanos, o Ramiro Lépez Dau, compariero
en Planet 51 que este afio a ganado un EMYjjj eso si
desarrolléndolo en EEUU. ..

No obstante el camino es muuuy largo y requiere constancia,
obviamente talento.

30.- 3Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo y sus principales caracteristicas?

Es complicado. .. y creo que cada vez ese publico es mas amplio.

Las series de animacién suelen tener un farget muy determinado, de

3 a4 afios,de 5a6de /7 a 10 efc...

El cine suele abarcar un rango mds alto, normalmente cine “para
toda la familia.

los videojuegos cada vez abarcan rangos mayores, pero la gran
mayoria se enfocan para “publico joven”

En publicidad es muy relativo, el target puede ser muy concreto,
infantil, masculino, padre de familia, soltero, para el verano. .. efc.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al publico y
crear obras que puedan atraer a ambos campos de ventas@

Siempre existe una manera... la investigacion el estudio y el
marketing resultan claves en la busqueda de nuevos targets.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32.- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
trabajo?

e Tiempo
o Software
o Target

e Recursos econdmicos v financiacion

e Industria
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33.- 3Es la industria la que ha impuesto unas condiciones de
trabajo? sCudles?

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?

En Plante 51 produciamos entre 54 y 65 fotogramas a la semana.
En Jelly jam eran 400

En Yoko y sus amigos 500

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu
trabajo?

Un lead de secuencia, sobretodo busca una continuidad narrativa y
de esfilo entre los planos de los diferentes animadores, ademas
procura ahorrarle el maximo frabajo  posible al director de
animacion, a quien deberd “venderle” cada plano como el mas
adecuado.

36.- 5Cémo se reflejan sus condiciones en la obra final?

la lobor del lead es fundamental sobrefodo en proyectos medios o
grandes, filirando cada plano, antes de que llegue al director. Esto
dinamiza en gran medida el proyecto.

37.- sEl contenido de la historia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentose sComo?
sPor qué?

Creo que he tenido mucha suerte con los proyectos en que he
frabajado, los procedimientos me parecieron muy pulidos.

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?

Estoy deseando probar la VR, y los nuevos sistemas de captura de
movimiento, con correccion de colision, espero vincularme a algin
proyecto con esta tecnologia pronto

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental?

lo que mas tiempo ha aligerado de los proyectos en los que he
frabajado, ha sido el uso de animaticas muy trabajadas, con
direccion narrativa y direccién de animacion.

Posiblemente en temas de rig, habia aspectos mejorables.

40.- 3Con qué limitaciones propias te has encontrado?

Posiblemente mi mayor handicap, sean los vinculados a software y
sistemas.

41.- 3Cémo determina tu conocimiento de las técnicas a la
hora de desarrollar un proyecto?

Para desenvolverse en un proyecto de envergadura, dominar la
técnica es primordial, asi como aprender lo antes posible el esfilo
que se busca y fener muy claro que es lo importante a transmitir en
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cada plano, como optimizar tiempos con recursos de animacion
limitada.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproducciéng sUsas el
ordenador como herramienta?

No/Si

43.- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos més manuales y tradicionales a los hechos a
través de ordenadores para el desarrollo de una obra?

Segurojjj en animacion todos los recursos son muy vdlidos, la
combinacién de técnica digitales v analégicas puede influir muy
positivamente en resultado final, siempre que se haga con criterio.

44 - sConsideras que el trabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese
caso, 3Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Creo que todas las técnicas son igual de validas, dependiendo del
proyecto, unas pueden ser mds adecuadas que ofras, por regla general,
las técnicas analégicas o manuales, ofrecen resuliados mas naturales y
con appeal de forma directa, digitales cosa que suele costar mds
conseguir con las digifales, de hecho es muy comin procurar acercarse a
estos resultados con esto de hecho es muy comin procurar acercarse a
estos resultados con las tcnicas ultima de hecho es muy comin procurar
acercarse a estos resultados con las técnicas, por el contrario los
procesos son mas laboriosos en la animacién tradicional.

45 .- 5Esta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
trabajo por ordenador?

Sin dUdo.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46.- Echando la vista atrds, 3qué cosas hubieras hecho de
otra manera en los trabajos que has realizado?

47 .- sQué propuestas te gustaria explorar narrativamente

hablando?

Actualmente estoy muy picado con el mundo del videojuego vy la
domdtica... eso que estamos a punto de vivir un boom de la
robética, y la animacién puede ser un factor diferenciador en este
campo, imaginaros al Walle, en version robdtica real, con la
expresividad del personaje de pixar. .. genial

48 .- 5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?
e Robdtica
e WR

Motion capture

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un
modelo que sirva como guia para aquellos que quieren
empezar para frabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que
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realizar un ejemplo de trabajos que se pueden realizar cuando
uno termina sus estudios y primeras prdcticas, gpodrias ponerle
un precio minimo a cada tipo de encargo entre los que
consideres més comunes en tu dmbito? Con 6 ejemplos de lo
mds significativo que encuentras es suficiente. No hablamos de
lo que 0 cobrarias a estas alturas, si no lo que recomiendas un
precio minimo para alguien que estd empezando, y para
alguien Junior (1 afio de experiencial)

Freelance

e FEnfre 0,70 y 1 euro por fotograma en animaciéon limitada, para
series por ejemplo.

e Entre 80 y 100 euros por segundo en publicidad. Para un
anuncio de 20 segundos.

e 150 un rig bésico.
e 500 uno avanzado (con facial)

e Como cdleulo general 10 euros la hora de trabajo

Hacer este trabajo por menos, es ir en contra de todo el sector.

SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Animador principiante: 14000 a 18000 brutos/afio
Animador junior: 20.000 a 24.000 brutos/afo

ENTREVISTA A EGOITZ PINTO

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1 - Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Soy la polla

Bueno, en algunas palabras més- Soy un chico con demasiados
pdjaros en la cabeza que descubrid que le resultaba mas sencillo
mostrar mediante imdgenes dichos pajaros que intentar explicarlos
con palabras, y que con el paso del tiempo, fue encontrando gente
y herramientas que le facilitaron la labor. Eventualmente me mudé a
Japédn para aprender japonés y buscar un camino en mi vida.

2 - sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria®

En dibujar mucho, no sélo disefios propios, sino ser capaz de
imitar el estilo de ofros y ser adaptable. Una persona que se
especialice demasiado no tendrd muchas opciones de encontrar
frabajo.

3 .- Héblame de los trabajos que has hecho.
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Como disefiador he tenido que aprender a hacer desde disefios de
personaijes hasta Inferfaces de usuario, pasando por fondos,
concept art y matte paintings. También me pidieron aprender a usar
softwares de 3D de forma profesional en muy poco tiempo. He
frabajado para empresas como lron belt de ilustrador, ClockDance
inc como disefiador de monstruos, Sublimation como modelador
3D y muchas ofras.

También he publicado algunas historiefas en Japédn en lo que
podria ser conocido por algunos como "estilo manga" (aberro de
ese término), asi como disefios para miniaturas, modelos vy
ambientes para animes etc.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4.- 5Con qué procedimientos gréficos o programas te encuentras
mas cémodo en tu workflow habitual? (lapices, acuarelas, tintas, o
en su caso, equipo fecnolégico y programas)

Por lo general, un lapiz y un papel, pero he ido confiando cada
vez mas en soportes digitales como photoshop y mangastudio
(clipstudio]

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar
con los que te resultan familiares? Prefiero lo que me resulta mas
familiar, y cambiar me suele costar, incluso de una versién para
ofra del mismo programa. Hasta hace relativamente poco ain
seguia usando photoshop CS2. He experimentado con algunos
softwares de animacién y de ilustracion, pero casi siempre acabo

volviendo a los que conozco bien y por tanto, con los que tengo
mejor workflow.

6.- 5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
ofrose

la dnica ventaja es que tengo soltura y dibujo més rapido. No
significa en absoluto que sean los mejores medios ni los mejores
procedimientos, sencillamente, son los que me permiten trabajar
mas répido

7 - sComo consideras que ha evolucionado tu frabajo respecto a
estos procedimientose Principalmente en velocidad. La calidad ha
ido mejorando también, pero en menor progresion.

8.- 5En qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?

Actualmente y de forma profesional supongo que en la de
videojuegos, pero toco muchos campos

9 .- Para aquellos que quieran dedicarse al frabajo “Freelance”
5qué consejos darfas sobre problemas a evitar cuando alguien se
inicia en este mundo?

Lo primero, fema de egos. Resulta curioso que en un enorme
porcentaje de los casos, aquel que se cree que estd preparado
para vivir de sus lapiceros suele tener un ego indirectamente
proporcional a la habilidad artistica o técnica real. Y eso no
cambia hasfa que recibe varias duchas frias de realidad [y a veces
ni cambia) Hay que querer tu trabajo, pero debes saber donde
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estds en cada momento.

Segundo, insistir. Trabajar mucho y crearse un enforno
comunicativo con los demas artistas. No verlos como
"competidores’, sino como comparieros que pueden presentarte
clientes y darte frabajos en momento

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de frabajo? 3Y tu método de trabajo? Por
lo general, me sienfo en mi puesto cada dia y hago lo que me
dicen. No tengo un puesto excesivamente especializado, asi que
un dia puedo esfar haciendo disefio de personajes como creacién
de fondos, y ofro, Ul, animaciones efc.

11.- 5Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
frabajar asie Trabajo como parte de un equipo de creacion de
videojuegos, pero cada persona tiene su rol; programacion,
equipo creacion, betatesters. .. hay cierto feedback entre las partes,
pero mayoritariamente, cada uno tiene su trabajo individual.

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? Y
cudles son sus funciones denfro de ese equipo?

El equipo artistico se compone de tres personas y dos estudiantes
becarios. Esté dirigido por un jefe de proyecto que reparte las
tareas y supervisado por el director de arte, que lleva varios
proyectos. No es infrecuente que a un miembro de un proyecto se
le asigne material de ofros si las fechas de entrega estén un poco
apuradas.

13.- 5Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 3Y que ofros se
adapten a fu estilo?

Depende de cada persona. Yo tengo més facilidad y no tengo un
esfilo muy complicado.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional? Los egos. En una empresa no
estas para demostrar nada, sino para sacar adelante un proyecto.
Eres t0 quien debe adaptarse al proyecto, no a la inversa.

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra finale En mis proyectos personales, basicamente
partes de una idea y la vas desarrollando en pequerias fases.
Desde la idea original, pasando por una sinopsis, luego un guion
genérico que lleva a un storyboard. Después vas puliendo poco a
poco los didlogos y las acciones hasta que estds listo para hacer
los dibujos finales.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con el
paso del tiempo?
Posiblemente las fexturas de tramas.

17~ sEchas de menos la capacidad de experimentacién con
técnicas alternativase No especialmente. Tengo disponibilidad
para hacerlo si quiero.
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18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver un
personaje que cuando tienes que realizar un escenario? Depende
de cada caso. Si es concept art, la creacion de escenarios tiene
una parte de aleatoriedad que lo hace interesante, mientras que en
creacién de personaijes, siempre parfes de una idea o de un
concepto base desde el que desarrollar el aspecto de dicho
personaje.

19.- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras capacidad
de adaptacién segin los encargos. 3Es decisién propia o peticion
del cliente o el jefe?

-sComo sabes que mi estilo es reconocible y que demuestro
capacidad de adaptacién segin los encargos, si esto es una
plantilla de preguntas estandar para todo el mundo?

Aparte, es decision légica. Cada proyecto requiere un estilo. No
es muy comin hacer una novela gréfica negra con personaijes
superdeformed, ni un cuento para nifios en estilo hiperredlista o
abstracto.

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al trabajo? Depende proyectos. Si son de la empresa, sf. Si
son para un cliente, hay que adaptarse a lo que pida.

21.- 3Consideras esfo como un problema de cara al resultado
finale Lo mejor es no tener una opinién personal con respecto a
frabajos para ferceras personas. Asi fe ahorras dolores de cabeza

y discursiones. Hay veces que sabes que un proyecto va a
fracasarle al cliente porque el concepto base es una mierda, pero
como 10 sélo eres el dibujante, te callas, lo haces lo mejor posible,
lo entregas, coges el dinero y corres.

22.- 3Te ves mds como un artista creador o como un artesano
profesional2

Nuevamente, depende del proyecto. Hay que diferenciar los
frabajos que te dan de comer de los que haces para ti mismo y
fratarlos con diferentes consideraciones.

ACERCA DE LOS MERCADQOS

23.- 3De qué manera fe llegan los encargos para trabajar en este
medio? Mis frabajos de freelancing, por infernet. Los del frabajo
de empresa... pues de mi jefe de proyectos o del director arfistico.

24 - 3Es necesario contar con un representante para moverse en fu
&mbito de trabajo? Necesario no, util, si.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio a los
edifores o a las empresas directamente? Sélo a las que te interesen
realmente. Si tienes disponibilidad de tiempo y esfuerzo, haces una
pequeria lista de las empresas ideales para i, luego de aquellas
que no te motivan tanto, pero te atraen, una de las que tfrabajarias
si fuera necesario, v finalmente, una de las que no tocarias ni con
un palo, y vas bajando. Las primeras, vas en persona e incluso si
no te dan trabajo, intentas que te den recomendaciones para las
empresas del segundo escalédn de tu lista,
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Si fe recomiendan que frabajes en una de las empresas de la Gltima
lista puede ser por dos razones: Que tu trabajo no valga nada y
fengas que enfrar a frabajar en una empresa muy pequena hasfa
que fengas experiencia y algo que aportar, o que dicha persona
no sepa casi nada de tu trabajo o del suyo. Pero esto Gltimo no
suele suceder nunca.

26.- sPodrias explicamnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?
Credndote un esfilo propio o una forma de frabajo muy concretfa y
siendo rechazado en multitud de entrevistas de trabaijo.
Aprendiendo progresivamente de dichas experiencias y sobre todo,
nunca dejar de formarte como creador. Debes mostrarte

27 - 5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o
frabajando en dmbito nacionale Huye de Espaia ahora que
puedes.

28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de trabajar para
mercados exiranjeros? Igual que en cualquier sitio. Hay mucha
competencia, pero fambién hay mucho més mercado. Al ser
extranjero, serds rechazado més a menudo que siendo nacional,
pero también despertards mds interés porque puedes aportar un
punto de vista que los nacionales no pueden, lo cual para
empresas emergentes de édmbito internacional estd bastante bien
valorado.

29.- 5Es factible la posibilidad de autoedicién en el mercado
espaiol, o de producir tu propio proyecto de animacion o
videojuegos® Videojuegos y animacion? Supongo que si fienes

mucho dinero propio y/o productores dispuestos a desembolsar
mucho a cambio de la efimera promesa de un reembolso
improbable (que no de conseguir beneficios), es factible.

Cémic es mds posible, aunque desde el punto de vista de un
aficionado, y teniendo como meta la auto subvencion. Puedes
recuperar el dinero invertido si inviertes a su vez mucho tiempo y
esfuerzo en diversos salones de cémics y manga por la peninsula y
exteriores.

Si buscas beneficio, deberias mirar mejor en direccién a Internet o
fuera de las fronteras..

30.- 3Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo v sus principales caracteristicas? Somos una
empresa de juegos sociales. Cualquiera puede jugar. Como
creador, vivo del adulto joven-maduro masculino, principalmente.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear

obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?
-sCudles son los "ambos campos”?

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32.- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
trabajo? Las ganas, principalmente. Luego, el tiempo disponible y
el pago por dicho frabajo.

33.- 5Es la industria la que ha impuesto unas condiciones de
frabajo? sCudles? No creo que sea la industria. Creo que hay
unos tiempos que hay que cumplir, como en todos los trabajos, vy
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de ahi, t& mismo consideras cuanto estas dispuesto a sacrificar de
tiempo a cambio del beneficio prometido, o tu contratador
considera cudnto de calidad estd dispuesto a sacrificar a cambio
de reducir los tiempos o la cantidad de dinero.

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen? No son
muy estrictos, y si se termina el trabajo, siempre hay mds para
hacer después. Lo malo seria que no hubiese.

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu frabajo?
Repartir trabajo, hacer corregir cada documento finalizado y/o dar
el visto bueno a cada material antes de dérselo a los animadores.

36.- 5Como se reflejan sus condiciones en la obra final2 Al final
del proyecto, lo que 1 has hecho no es tan reconocible como tuyo,
sino como una parte mds en un todo. Eso es trabajar en equipo. O
frabajar para alguien.

37 .- 3El contenido de la hisforia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentose 5Cémo? sPor
quée

-No. El contenido de la historia no limita el uso de técnicas por ser
demasiado lentas. Lo hace el tiempo disponible para hacer dicha
historia.

El contenido puede limitar el estilo del arte empleado, el formato de
publicacion o el publico objetivo.

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?
Principalmente por falta de inferés. Serigrafias, pixel art y ofras

muchas que no tienen relacion con mi proceso habitual de trabajo
o que no despiertan interés en mi.

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental? Ninguno concreto, sino
mas bien, aquellos con los que cada persona no se sienta
habituada. Yo trabajo répido con lapices y ordenador, pero
tardarfa mucho en hacer unas acuarelas decentes. En cambio, un
arfista habituado a las acuarelas deberia centrarse en dicha técnica
cuando el tiempo es importante.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?

Falta de ganas, sobre todo. La motivacién viene y va. Se pueden
usar cierfas técnicas para infentar estimularla, pero no se puede
forzar.

41 - 5Como determina tu conocimiento de las técnicas a la hora de
desarrollar un proyecto? El conocimiento de la técnica es influyente
sobre todo en el tiempo, no tanto en la calidad.

Por lo general, para crear algo lo dnico que necesitas es
tiempo. Cuanto mds tiempo le inviertas, tanto mejor serd el
acabado final. El dominio de una técnica sélo reduce el tiempo
necesario para darla por acabada.

Lo que aumenta la calidad de una obra no es tanfo la técnica de
creaciéon como los conocimientos bdsicos de anatomia,
perspectiva, composicién, color efc.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproduccién® sUsas el
ordenador como herramienta?  Précticamente solo uso el ordenador
como creacién y postproduccion. Photoshop o clipstudio son
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programas con los que me siento coémodo y trabajo mas répido.

43 .- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales
y tradicionales a los hechos a través de ordenadores para el
desarrollo de una obra? Si, lo creo v sé por experiencia que

Yy sep P g
algunos mangakas profesionales con procesimientos analégicos de
toda la vida se han ido pasando al ordenador progresivamente.

44 - sConsideras que el trabajo manual v el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

El nivel de acabado de una obra no depende de la herramienta
empleada, sino de la habilidad del creador. Creo que se puede
conseguir el mismo nivel de acabado en ambos medios, pero el
ordenador permite conseguir dicho acabado en menos tiempo vy
con menos esfuerzo.

45 - sEsta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
frabajo por ordenadore Si'y no. Creo que siempre habrd un hueco
para la creacion tradicional. El arte tiene parte de mercado que se
busca optimizar, como todo, pero en dltima instancia es un medio
de expresién del ser humano, que en su curiosidad, buscaré
siempre diversos campos. Es por eso que aun hay sanguinas y
grafitos como los habia hace mil afios v los habré dentro de ofros
fantos.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46 .- Echando la vista afrds, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado? Los trabajos pasados
son escalones de una escalera infinita de aprendizaje. Cada uno
ofrecié nuevas experiencias y perspectivas y frafar de juzgar los
frabajos realizados desde tu punto de vista actual es como criticar
tu educaciéon pasada con tus conocimientos actuales.

Todo lo que consideres ahora que deberias haber hecho entonces
lo piensas porque no lo hiciste. Es decir, aprendiste de tus errores.
Por eso el aprendizaje es un proceso infinito: mientras sigas
haciendo irds aprendiendo.

47 - 5Qué propuestas te gustaria explorar narrativamente

hablando@

48 .- 5Con qué procedimientos te gusfaria experimentare Me
gustaria hacer algo de animacién tradicional, pero no fengo ganas
de ponerme a ello ahora mismo.

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
frabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios vy
primeras prdcticas, spodrias ponerle un precio minimo a cada fipo
de encargo entre los que consideres mas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo mas significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que 10 cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial
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Tx E+M= €

Donde:

T= Tiempo en horas necesario para dicho proyecto (incluido
bisqueda de referencias]

E= Experiencia acumulada en afios de estudio y experiencia (Ej: 4
de carrera y dos de practica profesional = 6)

M= Material necesario (papel, fotografias...)

Ej: Pepito estd estudiando Bellas arfes y lleva tres afios. Un amigo
le dice que le haga un dibujo para una farjeta de cumpleaiios para
su padre. Pepito tarda fres horas en hacerlo y compra papel v
serpentinas (1€).

3X3+1 = 10 euros

Ahora bien,

Pepito ha terminado la carrera y lleva cinco afios trabajaondo de
artista Freelance. Una empresa se le acerca y le pide que le dé un
presupuesto para unas camisetas. Pepito tardard tres horas horas en
hacer unos cuantos disefios, porque Pepito ha cogido callo y ahora
tarda menos.

3XQ+0=2/€

Pero Pepito piensa que es poco, porque no es para un amigo, sino
para una empresa privada que va a hacer beneficio con sus
camisetas, asi que le suma doscientos euros porque sf y les cobra
227 Euros y ademds, renegocia el contrato para fener una parte
de los beneficios de cada camiseta vendida, porque Pepito no es

idiofa y sabe que esta férmula es sélo una aproximacion.

Ha pasado el tiempo, v el padre del amigo de Pepito ha fallecido,
por lo que su amigo le encarga un dibujo para una tarjeta de
despedida. Pepito es ahora un artista de renombre con un par de
décadas de experiencia a sus espaldas, ademds de varios masters
y cursos adicionales de arte. Pepito ahora trabajo muy répido y
tardard apenas una hora en hacer algo digno para el padre de su
amigo.

1 X35=35

Pero Pepito piensa que es su amigo, asi que decide no cobrarle
nada, porque a pesar de que es su frabajo vy él vive de ello, Pepito
es libre para hacer lo que quiera con su tiempo, y cobrarle lo que
quiera a quien quiera si estén dispuestos a pagarlo.

Poco tiempo después, una persona se le acerca a Pepito vy le pide
un dibujo para una fundacién de amigos de los perros huérfanos.
Pepito dice que le cobrard 150 euros por ella, a lo que la persona
le dice que como le va a cobrar tanto por un dibujito que Pepito
puede hacer en media hora y que ademds es para una buena
causa.

Pepito dice que esas son sus tarifas, y que no trabajard por menos
porque sabe que eso es lo que vale su trabajo independientemente
de formulas abstractas. La persona le ofrece entonces 20 euros, @
lo que Pepito responde ddndose la vuelta y marchandose, porque
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Pepito no se baja los pantalones como artista ni boicotea el
mercado atenfando contra su propio frabajo vy la de sus
comparieros dibujantes al acostumbrar a los clientes a pagar
precios irrisorios por “un dibujito que podria hacer mi sobrina”

Elementos a tener en cuenta son

-Cuénta demanda hay de dicho material y de dichos creadores
(dibujos, modelados 3d, animaciones, cémic...)

-Qué va a hacer esa persona con tu obra (guardarla, publicarla,
obra benéfica, buscar beneficio...)

-Quién te contrata (particular o empresa)

-Lla naturaleza de la obra (SFW o NSFW)
Ej:
EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:

llustracion de portada (40 a 60 horas de trabajo): Becario: 350
euros, Junior 600 euros

Modelado de personaije y retopologia: (2 semanas de trabajo): B:

/00 euros, J: 1500 euros
EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Animador principiante: 14000 a 18000 brutos/ario
Animador junior: 20.000 a 24.000 brutos/afio

ENTREVISTA A JUAN PUERTA

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1 - Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Hola me llamo Juan y soy un 3d Character Artist en Good Game
Studios. Empecé haciendo 3d como generalista hace ya mdés de
10 afios. Mi primer frabajo fue en peliculas de bajo presupuesto en
Dibulitoon Studio. En esta empresa realice todo fipo de tareas
relacionadas con el 3d. Lluego funde con ofros compaiieros nuestro
propio estudio de animacién llamado lkso Studio y trabajomos
sobretodo en publicidad. Mdas adelante trabaje haciendo
infoarquitectura como freelance y finalmente decidi especializarme
en la creacién de personajes para videojuegos e impresion 3d.
Actualmente esfo es lo que hago en mi empresa, personajes para
videojuegos. Y en mi tiempo libre tengo montado un pequerio
negocio de miniaturas, las cuales realizo en 3d en el ordenador,
luego son impresas y posteriormente se hacen copias que se
venden por internet. También soy tutor 3d de personajes a través
de infernet para Animum School.

2 .- sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria®
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A partir de un concept art de un personaje, mi trabajo es convertirlo
en 3d para que pueda ser utilizado en un juego.

3 .- Héblame de los trabajos que has hecho.

los personajes que he realizado en la empresa todavia no puedo
desvelar nada, hasta que los juegos salgan a la luz. Respecto a las
miniaturas he trabajado para varias empresas como freelance
realizando diversos personaijes, y en mi propia marca. Podéis

echar un vistazo a mi artstation para ver lo que fengo:

httos: / /www .artstation.com/artist/juan_puerta

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4.- 5Con qué procedimientos gréficos o programas te encuentras
mas cémodo en tu workflow habitual? (lapices, acuarelas, tintas, o
en su caso, equipo fecnolégico y programas)

Zbrush, 3ds Max, Substance Painter, 3d Coat, Photoshop,
Marmoset, Vray, Keyshot. ..

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar
con los que fe resultan familiares?

Siempre intenfo aprender cosas nuevas. Depende también de la
prisa del proyecto en el que esté trabajando. Si es algo que tiene
que ser enfregado muy rapido, no experimento mucho. Pero si no

corre fanfa prisa infenfo cosas nuevas, tanfo de software como de
workflows intentar mejorar mis conocimientos.

6.- 5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
ofrose

7 - sComo consideras que ha evolucionado tu frabajo respecto a
estos procedimientos®

8.- 5En qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo?2

Mi trabajo es aplicable a diversos campos. Como ya he dicho
frabajo en videojuegos, pero también es aplicable a cinemdticas o

peliculas, Publicidad, Impresion 3d, Realidad Virtual. ..

Q.- Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “Freelance”
5qué consejos darfas sobre problemas a evitar cuando alguien se
inicia en este mundo?

Ser muy claros con los clientes desde el principio. Hay que
establecer que es lo que el cliente quiere muy claramente anfes de
empezar el proyecto. Y si es posible firmar un sencillo contrato en
el que quede todo claro para ambas partes. Muchas veces los
clienfes no saben lo que quieren y tienden a volverte loco, v a
hacer que un trabajo sea inferminable y tedioso. También dejar
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claro que, si el cliente quiere realizar cambios sobre la marcha,
cada uno de estos tendrd un coste adicional.

TRABAJANDO EN EQUIPO
10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? sY tu método de trabajo?

Normalmente me dan un concept art de un personaije, si tenemos
fiempo también me pasan las vistas ortograficas del mismo. Paso a
esculpirlo en zbrush, normalmente desde una malla base sencilla.
Una vez esculpido, paso a realizar el low Poly y sus Uv’s. Después
hago los bakes del high poly al low poly. Una vez tengo todo esto
preparado meto el modelo en substance Painter y creo los
materiales y texturas. Después me llevo el modelo a 3d Coat y ahi
le hago un repintado para dejarlo finiquitado. Por ultimo pruebo el
modelo en Unity en una escena similar a la del juego para
comprobar que todo funcione perfectamente. Una vez acabado lo
paso a los animadores para que hagan el rig.

11.- 5Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
frabajar asie

Somos un equipo y trabajamos todos juntos. La verdad que es
genial formar parte de un equipo. Tenemos la suerfe ademds de
estar todos en la misma drea de trabajo con lo que la
comunicacién es fluida y puedes resolver cualquier situacion
rapidamente. El ambiente que tenemos es muy “cachondo” muchas
bromas y buen humor, pero al mismo tiempo todos trabajamos duro
para hacerlo lo mejor posible. También aprendes mucho de tus

compafieros, ya que cada uno fiene sus frucos o sus puntos fuertes
y siempre puedes pregunfar o ver como hacen cierta cosa. ..

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? 5Y
cudles son sus funciones dentfro de ese equipo?

En mi Equipo tenemos un Director de Arte que es el que dirige un
poco todo, define el esfilo, y da los vistos buenos finales, aparte de
pelear con ofros departamentos para defender la idea artistica.

1 Product Manager, que se encarga de organizar el equipo, que
es lo que estd haciendo cada uno, plazos de entrega. ...

Luego tenemos 4 concept artist, 3 Ul artist, 3 3D artist, 2 3D
Character Attist (yo soy 1 ©) 3 Animadores, 1 artfista 3D técnico.

13.- 5Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 3Y que ofros se
adapten a tu estilo?

Al final, cada uno tiene su estilo, pero en una produccién tienes
muchas veces que luchar contra el impulso interno para llevarlo al
esfilo unificado de todos, a veces no es facil, pero se aprende vy te
hace més profesional ser capaz de hacerlo. Muchas veces tu esfilo
personal es lo que haces en casa en tus proyectos propios en casa.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional?

Ser un capullo, jaja, Hay que dejar el Ego fuera, todos trabajamos
I l I
juntos, unos son mejores en unas cosas y ofros en ofras.
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No ser un cabezoén, hay que tener la mente abierta, a las ideas de
todos, y saber ser dirigido por tu director de arfe. He visto casos en
los que la gente dice si si, vy luego hace lo que le da la gana,
porque creen que ellos lo saben mejor, y légicamente esta actitud
es muy dafina, para uno mismo y para el equipo. Esta actitud
suele mandarte fuera de la empresa.

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra final2

— explicado en la 10.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con el
paso del tiempo?

En mi campo yo dirfa, que hay cosas que han cambiado bastante.
Hace tiempo todo se modelaba con poligonos, ahora normalmente
se esculpe vy luego se crean los poligonos encima del esculpido.
Antes los mapas se pintaban en 2d, en Photoshop y era muy
frabajoso. Hoy en dia con substance painter o DDO han
revolucionado la forma de pintar los mapas, que puedes hacer
directamente en 3D y ademds crear varios mapas al mismo tiempo.
También cada vez se tiende mds a renderizar en programas de
tiempo real, como Unreal Engine, o Marmoset...

17.- sEchas de menos la capacidad de experimentacién con
técnicas alternativase

— No sé muy bien a que se llamaria técnicas alternativas en mi
campo.

18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver un
personaje que cuando tienes que realizar un escenario®

No, aunque hay técnicas similares que son aplicables a ambos
fipos de trabajo. Pero normalmente es bastante diferente como se
afrontan los proyectos.

19.- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras capacidad
de adaptacién segin los encargos. 3Es decisién propia o peticidn
del cliente o el jefe?

Normalmente cuando realizo trabaijos freelance, la gente me
contrata porque les gusta mi estilo particular, con lo cual trabajo
dentro de mi estilo. Pero dentro de la empresa suelo fener que
adaptarme a diferentes esfilos segin el juego que esté haciendo.

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al trabajo?

Tenemos cierta libertad, sobre todo para interpretar los concepts,
aunque si implementas cosas exiras tienen que ser aprobadas por
el art director. También la libertad creativa es ciertamente
moderada, ya que siempre tiene que estar dentro de los limites
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permitidos por el tipo de juego, publico al que va dirigido vy
demés...

21 .- sConsideras esto como un problema de cara al resultado
final®

No dirfa que es un problema de cara al resuliado final.
Simplemente acota los términos finales del trabajo que se va a
obtener. Lo cual en mi opinién personal suele ser un resultado peor
del que se podria hacer feniendo libertad maxima.

Me explico, llevando ya tiempo trabajando como Character Arfist,
profesionalmente, tanto como freelance y en empresa privada, he
llegado a la conclusion de que mis mejores trabajos son siempre
los personales. Los trabajos profesionales siempre estén limitados
por el clienfe. En cambio, los trabajos personales, sin fechas de
entrega, sin correcciones interminables... Permiten llevar los
frabajos siempre més allé, ahondar mas en profundidad en lo que
quiero conseguir, mds defalle, poder volver atrds si no estoy
confento con cémo va, con lo cual el resultado siempre suele tener
una calidad mucho més alta.

22.- sTe ves mdas como un artista creador o como un artesano
profesional2

Supongo que, ambas cosas, en el trabajo profesional soy un
artesano profesional, pero en mi fiempo libre soy un artista creador.

ACERCA DE LOS MERCADOS

23.- sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio?

los trabajos que realizo como freelance, a dia de hoy me vienen
por dos medios, Facebook y Artstation. Simplemente es gente que
ve mis modelos en uno de esfos dos medios y me contactan para
hacer un modelo para su empresa.

24 - sEs necesario contar con un representante para moverse en fu
&mbito de trabajo?

No, no creo que nadie tenga un representante en mi sector.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio a los
editores o a las empresas directamente?

Dentro de mi dmbito no es comdn dirfa yo, ya que las empresas
estan por todo el mundo, lo Unico que importa es fener un buen
portfolio, hoy dia en Artstation, y mandar un link a la empresa que
fe inferese.

26 .- sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?

Simplemente teniendo un portfolio alucinante, en el cual se muestren
frabajos de una calidad que rivalice con la de ofros artistas que ya
frabajen en ese estudio al que quieras ir. Una vez alcances ese
nivel, manda tu portfolio a fodos los estudios de todo el mundo
hasta que suene la campana
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27 - 5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o
frabajando en émbito nacionale

Yo dirfa que en dmbito nacional se puede encontrar frabajo, pero
la remuneracién econdémica en Espafia es una vergienza en mi
sector. Yo anfes de irme al extranjero tuve ofertas de estudios en
Espaia, pero no hay color con lo que me ofrecian fuera de
Espafia. Ain quedan muchos afios creo yo para que Espaia
madure y pague sueldos dignos a profesionales de arte.

28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de trabajar para
mercados extranjeros?

Para mi estd siendo una experiencia Unica. La forma en que se nos
frata en mi estudio es una maravilla, son cosas de esas que solo
ves en las peliculas americanas. Desayunos, y fruta gratis, cocing,
piscina, gimnasio, eventos frimestrales, fiestas, consolas, billares. ..
A nivel personal tenemos reuniones personales con nuestro director
de arfe para ver que tal estamos en la empresa, ver si hay alguna
cosa que se puede mejorar... Vamos, que yo estoy disfrutando
mucho de poder trabajar en una empresa as'.

29.- 5Es factible la posibilidad de autoedicion en el mercado
espanol, o de producir tu propio proyecto de animacion o
videojuegos®

Yo creo que se puede hacer, pero fienes que vivir con tus padres y
saber que no vas a cobrar sueldo en unos afios... Lo cual hace

muy poco afractivo intentarlo. A parte de que es francamente dificil,
y cada vez mds, ya que la competencia mundial en videojuegos o

animacién es brutal. Yo creo que es bdsicamente como intentar ser
una estrella de rock, es posible, pero de cada millén que lo intente
1 lo conseguird.

30.- 5Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo v sus principales caracteristicas?

Normalmente es un publico de mediana edad, desde 30 a 45
afos. Normalmente masculino. Suelen ser personas en situaciones
econdmicas estables y coémodas. Con tiempo libre para el ocio. Les
gusta competir y poder alardear con sus amigos de los méritos
conseguidos en los juegos que utilizan.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

— Buff no lo sé la verdad.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32 .- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
frabajo?

Muchos factores. .. Plataforma a la que va dirigido el juego, en mi
caso mévil o Tablet

Qué tipo de juego estoy haciendo.

A que publico va dirigido el juego.

Cuantos filiros hay que pasar anfes de tener un resultado final.
Calidad y detalle de los concepts que se nos entregan.
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33.- 5Es la industria la que ha impuesto unas condiciones de
frabajo? sCudles?

Sé que hay estudios en los que tienen que hacer muchas horas
exfras, sobre todo cuando tienen que sacar el juego. Sin embargo,
en nuestro caso solo hemos hecho esto un par de veces en muy
concretas situaciones. Se infenta evitar. Y en caso de ser necesario
luego puedes cogerte dias de fiestas por las horas extra que tengas
que meter.

Ofro tema es la inestabilidad de la industria, se cierran muchos
estudios incluso de grandes companias internacionales,
Dreamworks, Crytek... y esto es debido a que el sector es
inestable, en mi propia empresa este afo précticamente se ha
echado a la mitad de la plantilla. Las empresas de los videojuegos
dependen tofalmente del éxito de su producto, y si este por
cualquier motivo no consigue los objetivos econémicos necesarios,
repercute de manera directa sobre todos los que componen la
empresa.

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que fe imponen?
Nosotfros en mi equipo definimos los plazos. Se nos solicita X
frabajo y nosotros somos los que decidimos y nos comprometemos
a enfregar X trabajo en tal fecha, con lo cual son plazos

razonables y cumplibles.

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu trabajo?

Mantener la coherencia artistica en todo el juego, asegurarse de
que todo el mundo esté ocupado y rindiendo a buen nivel. Infentar
que todo el mundo dentro de lo posible se sienta a gusto en su rol
de trabajo. Pelear con otros departamentos que podrian romper la
coherencia artistica del proyecto. ..

36.- 5Como se reflejan sus condiciones en la obra final?

Hace que todo tenga sentido y coherencia graficamente dentro del
juego.

37 - 5El contenido de la historia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentose sCoémo? sPor
quée

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor quée

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamentale

Ninguno, en mi experiencia cuando se quita algo del proceso,
suele ser més costoso al final.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?

He tenido que aprender a pintar fexiuras como si fuese un artista
2D, cosa que nunca habia hecho antes, y muchas veces me veo
limitado por mi falta de conocimientos en este dmbito, teoria de
color, luces y sombras. ..
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41 .- 5Como determina tu conocimiento de las tcnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?

Bésicamente me ayuda a pensar varias alfernativas de como
afrontarlo y en dltima instancia ser capaz de decidir cudl serd la
mas apropiada para realizarlo.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproduccién® sUsas el
ordenador como herramienta?

Todo el dia joja.

43 .- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales

y tradicionales a los hechos a través de ordenadores para el
desarrollo de una obra?

Yo creo que todo proceso manual es mas valioso que cualquier
cosa... ya que todos esos conocimientos son aplicables a lo digital
y te hacen mejor artista.

44 - sConsideras que el frabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Creo que ambos medios son eso, medios, es como decir que es
mejor una acuarela o un dleo... ambos pueden ser preciosos, no
es mejor uno que el ofro por ser un medio diferente.

45 - sEsta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
frabajo por ordenador?

Creo que sf, y seguramente en un futuro vaya hacia la realidad
virtual...

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46 .- Echando la vista afrds, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado?

En todos mis modelos hay cosas que creo que podrian estar mejor,
pero yo creo que lo importante es terminarlos, y pasar a ofro, asi

que tampoco me ofusco mucho en ello.

47 - 5Qué propuestas te gustaria explorar narrativamente

hablando?

El campo de las miniaturas y coleccionables, impresion 3d... poder
contar historias a partir de un modelo fisico me parece muy
afractivo y es en lo que me estoy centrando en mi tiempo libre.

48.- sCon qué procedimientos te gustaria experimentar?

Quiero mejorar en la creacién de pelo digital.

También estoy aprendiendo a hacer moldes y copias en resina de
los modelos que imprimo.
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49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
frabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios y
primeras prdcticas, spodrias ponerle un precio minimo a cada fipo
de encargo entre los que consideres mdas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo mas significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que 10 cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial

Ej:
EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:
llustracion de portada (40 a 60 horas de trabajo): Becario: 350

euros, Junior 600 euros
Modelado de personaije y retopologia: (2 semanas de trabajo): B:

/00 euros, J: 1500 euros
EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Animador principiante: 14000 a 18000 brutos/afio
Animador junior: 20.000 a 24.000 brutos/afo

**Mi recomendacion si estas empezando seria esta:

Esculpido de un modelo para impresién: 600-1000€ Segin

dificultad del mismo

Modelo para videojuego, con retopologia, bakes vy texturas: 1000-

1500€
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ENTREVISTA A JULEN SANTIAGO

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1.- Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Mi nombre es Julen Santiago. Soy animador de personajes para
largometrajes de animacién. Actualmente vivo y trabajo en Estados

Unidos.

Me interesa cualquier rama del arte, desde la pintura hasta el
featro, pero mi pasion verdadera es el cine, que de alguna manera
consigue aunar todos los principios artisticos (cuando se hace bien),
ademads de ser una de las formas narrativas mas aceptadas por el
publico en general.

Contador de historias y amante del arte. Probablemente eso es
lo que soy, o aspiro a ser.

2.~ sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria?

Mi trabajo consiste en crear personajes que actien, sean
convincentes y entrefenidos bajo la supervision del director de la
pelicula.

El director me da unas directrices de lo que espera ver en la
escena y yo trabajo como un actor, fan solo que en vez de actuar
yo, hago que actien los personajes animados, del mismo modo
que un marionetista trabaja a fravés de sus marionetas.

3 .- Héblame de los trabajos que has hecho.
En 14 afos trabajando en el mundo de la animacion he tenido la
oportunidad de viajar y frabajar en varios proyectos. Los mas

destacables son:

-"Despicable Me" ("Gru, mi villano favorit’), en Fancia.

-Dos secuelas de “Ice Age” (“la Edad de Hielo”), “Rio” (1 'y 2),
"Epic”, "Peanuts” ("Carlitos y Snoopy”). Todas ellas en Estados
Unidos

“Planet 51" y "Veggie Tales” en Esparia.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4 - sCon qué procedimientos gréficos o programas te encuentras
mas comodo en tu workflow habitual? (lépices, acuarelas, finfas, o
en su caso, equipo fecnolégico y programas

En mi profesion frabajo principalmente con ordenadores.
Softwares como Maya, 3d Studio Max, Premiere, After Effects, y
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una gran variedad de programas internos dependiendo del estudio
en el que trabaje.

Pero cuando el cuerpo me pide dibujar, da lo mismo que tenga
un boligrafo de hotel o una tiza. Uso lo que sea que me permita
poner imagenes en una superficie solida.

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres continuar
con los que fe resultan familiares?

Me encanta frastear con cualquier técnica o herramienta que
caiga en mis manos. Y desde luego es enriquecedor.
Recientemente tuve la oportunidad de dibujar en un entorno de
realidad virtual y me encantéd. No descarto fomdrmelo més en serio
en el futuro. Fue muy divertido.

5Cuenta como experimentar usar un boligrafo de hotel o una
tizae

6.- 3Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto a
otrose

Todo aquello que hagas en un ordenador te permite hacer y
deshacer acciones como ninguna ofra técnica que conozco. Es
bueno para experimentar o probar ideas répidamente. Uno puede
dibujar, esculpir, animar, crear mdsica...los ordenadores son
herramientas muy poderosas hoy en dia.

Pero son un arma de doble filo. Su virtud puede ser su perdicion.

Debido a que permiten experimentar tan facilmente es dificil asentar
conceptos e ideas en la cabeza de los artistas.

Creo que antes de acercarse a un ordenador, cualquier artista
deberia trabajar con técnicas tradicionales. Aprender y consolidar
las bases artisticas de cualquier rama antes de empezar a
experimentar y romper las normas.

7 - sComo consideras que ha evolucionado tu frabajo respecto a
estos procedimientos®

las herramientas son solo eso, herramientas. La fecnologia nos
da la oportunidad de mejorarlas y hacerlas mas répidas y eficaces.

Son las manos del que las usa, su cerebro v su espiritu, lo que
importa.
5Soy mas répido en mi frabajo cuando uso el ordenador? La
respuesta es si. sPero hubiese llegado a que me contraten en mi
frabajo si no tuviese pasion por lo que hago? La respuesta es que
no. Sin lugar a dudas.

8.- sEn qué industria encaja tu trabajo v por tanfo qué
caracteristicas destacarias del mismo?2
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Mi trabajo pertenece a mundo del cine comercial.

Por una parte aspiro a poder trabajar en un tipo de cine algo
mds personal, pero lo cierto es que el cine comercial me permite
colaborar con algunos de los mejores artistas que el dinero puede
comprar y me da el tiempo suficiente para aprender, desarrollar y
mejorar mis fécnicas.

Es importante luchar por producir frabajos mdés personales pero

es esencial no olvidar que hasta llegar a eso hay mucho que
aprender. Muchisimo que aprender.

Q.- Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “Freelance”
5qué consejos darias sobre problemas a evitar cuando alguien se
inicia en este mundo?

Desafortunadamente un Freelance se enfrenta a mil y un
problemas inesperados. No puedo dar un consejo general.

Afortunadamente de los grandes problemas se aprenden
grandes lecciones.

Mi dnico consejo es no desanimarse.

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? sY tu método de trabajo?

-Café,

-Reunién con el Director para que me diga lo que espera de la
secuencia que me han asignado

-Estudiar referencias y su aplicacién en concreta en mi secuencia

-Importante: anfes de ponerme manos a la obra, comparto y
discuto ideas con mis companeros.

-Café,

-Hago un esbozo rapido para que el director fenga una idea
general de lo que voy a hacer

-Empiezo a refinar si el director no tiene cambios o hago un
esbozo nuevo si no comprd mi primera idea.

-Café

-Presento mi versién acabada al director (puede que haya
cambios, en cuyo caso tendria que hacerlos)

-Café de recompensa por haber acabado la secuencia y
prepararme para lo siguiente.

11.- 5Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
frabajar asfe

Soy el Unico responsable de las secuencias que se me asignan,
pero mis secuencias estan estrechamente relacionadas con el
frabajo de mis comparieros. De modo que considero que trabajo
en equipo. Y me encanta. Es mucho mas enriquecedor que vivir
encerrado en tu propio frabajo. Te ayuda a mantener la
perspectiva sobre tu propio trabaijo.

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? Y
cudles son sus funciones denfro de ese equipo?
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Yo soy animador y principalmente trabajo con ofros animadores
(con mis mismas responsabilidades| pero fambién trabajo
estrechamente con el departamento de cémaras ([donde hablamos
de la composicién de los planos) y el departamento de Edicion
(donde hablamos del ritmo y la longitud de las secuencias).

Dependiendo de la secuencia y su complejidad puede que haya
que colaborar con muchos otros departamentos tales como
Simulacién de ropa, simulacion de multitudes, efectos especiales,
disefo. ..

13.- 5Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? 3Y que ofros se
adapten a tu estilo?

Todos tenemos que adaptarnos al estilo de la pelicula, que ya
ha sido establecido por el director y el departamento de disefio.

Pero profesionalmente es importante respetar la forma de
frabajar de tus compafieros. Es un ambiente creatfivo y la manera
mas eficaz de destruirlo es no tener respeto por el trabajo de los
demés.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
frabaja en la empresa profesional?

SegUn enfras por la puerta tira el ego a la basura. Ni te ayuda a
mejorar ni a mantener un frabajo. El ego es veneno.

la humildad vy la objetividad con el trabajo propio te hace
crecer més que nada en el mundo.

No digo que no hay que luchar por las ideas propias, pero sin
perder la perspectiva. No es una tarea fécil encontrar el balance
pero es bdsico fenerlo en cuenta.

TECNICA

15.- 5Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde la
idea hasta la obra finale

Un fuerte trabajo de documentacién y referencias, ante fodo.

Seguido de un proceso de busqueda de ideas en el que la
primera idea que se fiene, suele ser la mas tentadora, pero no
siempre la mejor. Hay que adentrarse en la jungla machete en
mano, hasta llegar a la mejor idea que puedas aportar.

Lo dltimo es sentarse a ejecutar las ideas. La parte mds rutinaria
del proceso.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con el
paso del tiempo?

sProcedimientos digitales en desuso? Creo que mds bien
técnicas fradicionales. Pero como he dicho antes. Las herramientas
no importan, solo el frabajo, la sensibilidad vy la pasién.
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17 .- sEchas de menos la capacidad de experimentacion con
técnicas alternativase

De cara a mi profesion hago uso de todo aquello que necesite
para dar con los mejores resultados lo antes posible. A veces
planeo toda la secuencia con dibujos sobre el papel. A veces uso
referencias de video. Pero todas las técnicas que usamos esfdn
bastante enfocadas a lo que hacemos.

En mi tiempo libre estoy mas abierto a probar cosas nuevas. No
solo por aprender sino por que es divertido.

18.- sFuncionas de manera similar cuando tienes que resolver un
plano concreto que cuando tienes que enfrentarte a una secuencia?

Cada asignacién es un mundo en si mismo, independientemente
de que sea una secuencia o un plano.

Desde luego en una secuencia tienes que tener en cuenta cosas
como la fluidez de la narracién, guiar los ojos del espectador entre
plano y plano o el ritmo a lo largo de la secuencia. Pero son cosas
que en una escala menor fambién debes de tener en cuenta en un
plano.

19 .- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras capacidad
de adaptacién segin los encargos. sEs decisién propia o peticidn
del cliente o el jefe?

Cada proyecto suele tener un esfilo visual diferente que se
determina muy pronto en el proceso. Cada empleado de cada
departamento tiene que tener la capacidad de adaptarse al esfilo
de cada proyecto.

Desde luego hay gente que tiene mas sensibilidad por un estilo
que por ofro, pero més o menos todos somos capaces de ajustar
nuestras capacidades al proyecto.

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar elementos
nuevos al trabajo?

Si, tenemos bastante margen creativo. Incluso tenemos la
posibilidad de presentar nuevas ideas al director. Lo que no
significa que siempre compre lo que le presentamos. Muchas veces
el director tiene las cosas muy claras y, aunque siempre estén
dispuestos a escuchar, acaban siguiendo adelante con su plan
original.

21.- 5Consideras esto como un problema de cara al resultado
final?

No, las buenas ideas pueden venir de cualquier persona del
estudio. Creo que es muy positivo que se oigan todas las voces.
No solo los directores, sino los empleados también. Todos nos
podemos beneficiar de escuchar ideas externas.

22.- 3Te ves mdas como un artista creador o como un artesano
profesional@
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la linea que separa al artista de el artesano es cada vez més
difusa para mi. En cualquier caso no es un concepto elevado.
Durante mucho tiempo se ha idealizado el concepto del artista,
como un ser bohemio que solo produce cuando encuentra la
inspiracién adecuada.

Esta imagen mds que ayudar ha perjudicado a las bellas artes,
permitiendo la entrada de muchos individuos que han abrazado lo
imagen exterior del artista bohemio pero que ningun interés tienen
en educarse o trabajor de manera honesta.

Arfista o arfesano, ambos deben de ser profesionales, continuar
su educacion y extender su busqueda de la perfeccién por la
perfeccién estéfica.

ACERCA DE LOS MERCADOS

23.- sDe qué manera te llegan los encargos para trabajar en este
medio?

Por suerte actualmente soy un empleado permanente en un
estudio de cine que nos provee constantemente de nuevos
proyectos.

24 - 5Es necesario contar con un representante para moverse en tu
&mbito de trabajo?

No. En éste negocio tu portafolio es tu representante. Ni un gran
CV ni la palabreria te va a abrir las puertas de ningin estudio que
merezca la pena.

Tu trabajo habla y solo dice la verdad.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio a los
editores o a las empresas directamente?

No necesariamente. Es bueno que fe vean por que pueden
hacerse una idea del tipo de persona que eres, v tu tienes la
oportunidad de resolver dudas que puedas fener.

Pero como he dicho antes, tu trabajo habla por ti. Si tu portafolio
no les gusta, no fe van a contratar. Al menos en los estudios de

calidad.

26.- sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que trabajas?

Yo trabajo en un medio audiovisual, por lo tanfo mi portafolio
suele ser un video de unos dos minutos con un resumen de los
mejores planos de animacion que he hecho hasta la fecha.

El consejo que todo el mundo da es que solo pongas tus mejores
frabajos en el portafolio. No pongas nada que no consideres
bueno solo con la idea de hacer mas bulto,

27 - 5Es mas facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o
frabajando en dmbito nacionale
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Inevitablemente mi negocio tiene su meca en Estados Unidos vy
aunque el mercado de animacién estd poco a poco abriéndose en
ofros paises, especialmente en el drea de videojuegos, de
momento los estudios que pueden garantizar mas estabilidad
laboral estan aqui.

28.- 5Cémo defines tu experiencia (si la hay) de trabajar para
mercados exfranjerose

Muy buena. Me ha abierto los ojos en muchos sentidos el poder
conocer las diferentes filosofias de trabajo de ofros artistas que he
conocido en varios paises.

Yo mismo he variado muchisimo mi proceso de trabajo en base
al contacto con ofros compareros.

29.- 5Es factible la posibilidad de autoedicién en el mercado
espaiol, o de producir tu propio proyecto de animacion o
videojuegos®

Creo que cada vez es mas fécil producir y distribuir proyectos en
cualquier pafs, pero la perseverancia es fundamental para llegar
hasta el final.

Hay que apuntar alto pero evitando compararse con estudios
mds exifosos. Los estudios de mds éxito tienen normalmente un
respaldo econémico importante por parte de empresas grandes

que les permiten una produccién de més calidad, una mejor
distribucién y campafas de marketing mds solidas.

30.- 5Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo vy sus principales caracteristicas?

El publico al que va dirigido nuestro cine es normalmente para
menores de 13 afios.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear
obras que puedan afraer a ambos campos de ventas?

Creo que es muy dificil producir cine que guste a todos los
rangos de poblacion por igual. Especialmente si quieres producir
material con cierta honestidad en vez de un producto creado con
la Unica infencion de vender.

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32 .- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
frabajo?

El dinero. El dinero condiciona todos los aspectos de una
produccién. El presupuesto de una pelicula determina el talento que
puedes contratar, el tiempo que ése talento tendré para hacer su
frabajo, la distribucién y la campaiia de marketing.
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No es nada nuevo, pero sorprendentemente me he encontrado
mucha gente que aspira a producir genialidades con presupuestos
muy imaginativos.

33.- 5Es la industria la que ha impuesto unas condiciones de
trabajo? 3Cudles?

Si, si la industria es real, ella es la encargada de balancear los
presupuestos y los tiempos.

34.- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?

En un estudio de cine de animacion de alto nivel se exige una
cuota de tres segundos de animacién por animador a la semana.
Si, has leido bien, no te preocupes. Tres segundos a la semana por
animador.

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu trabajo?
El supervisor mantiene la visién del director. Por lo general es un

animador con mucha calidad que controla que el trabajo de los

animadores a su cargo no se separe de la idea original del director

durante el proceso creativo.

36.- 5Como se reflejan sus condiciones en la obra final?

Su farea es invisible pero fundamental. Se dedica a unificar el
frabajo de todo el equipo para que no se salga del estilo del
proyecto.

37 .- 3El contenido de la historia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentose 5Cémo? sPor
quée

Si, hay proyectos que presentan refos més grandes, que
requieren del desarrollo de nuevas herramientas y procedimientos.
los productores son los encargados de prever esfos retos y
administrar el presupuesto para poder llevarlos a cabo con la
mayor calidad posible en el plazo de tiempo acordado.

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?
n animacion nunca nos hemos Visto limitados por ningun
E h to limitad
procedimiento. Los principios de la animacién son los que son, y

son fécilmente medibles y cuantificables por produccion.

El desarrollo de software para abordar nuevos retos técnicos
estd mas comprometido por los limites del presupuesto.

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental2

Creo que la base de cualquier proyecto es una buena

planificacion. Cuanto mejor planificacion més rapido y suave ird la
produccién (generalmente). Las sorpresas desagradables no se
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pueden evitar, pero nunca es una mala idea invertir en
planificacién y documentacion.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?

Hay que mantenerse siempre motivado y al mismo tiempo ser
capaz de fener los pies en el suelo. Ambas cosas son importantes y
muy dificiles de mantener.

41 - 5Cémo determina tu conocimiento de las técnicas a la hora de
desarrollar un proyecto?

Aunque el talento juega un papel importante, el conocimiento y
la formacién son fundamentales para el desarrollo de cualquier
artista.

Nunca ningun artista llegd a brillar solo por su talento. Hay
mucho que aprender.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproduccién? sUsas el
ordenador como herramienta?

Dado que frabajo en cine de animacion digital el ordenador es
la principal herramienta en mi frabajo. Actualmente el software de
animacién mas extendido es Maya y yo llevo 12 afios trabajando
con él.

43 .- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales

y tradicionales a los hechos a través de ordenadores para el
desarrollo de una obra?

Desde luego. Tras la creacion de cualquiera de nuestras
peliculas hay un ejercito de ilustradores, escultores, escritores,
mUsicos, etc, cuyo frabajo se desarrolla todavia en sus formas mas
fradicionales.

44 - sConsideras que el frabajo manual y el digital (hecho por
ordenador] ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?

Como he dicho antes, el lépiz y el ordenador son solo
herramientas. Ambos tienen virtudes y defectos inherentes que les
aportan una sensacion propia. Cada uno tiene un lenguaije Unico.

No considero que uno sea mejor que el ofro. Todo depende del
efecto que se busque. En ocasiones uno serd més apropiado que el
ofro.

45 - sEsta el futuro de la creacion artistica en tu campo en el
frabajo por ordenador?

los grandes estudios se encuentran muy cémodos trabajando con
ordenadores ya que les permite modificar las obras durante el
proceso tanto como quieran. Cualquier obra creada en un
ordenador tiene la virtud de ser més editable que ofras técnicas
mas tradicionales.

98



Y como las grandes inversiones vienen de esfos mismos grandes
estudios no parece que la cosa vaya a cambiar de momento. Pero
el tiempo lo dira.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46 .- Echando la vista atrds, squé cosas hubieras hecho de ofra
manera en los trabajos que has realizado?

Nada. Cada error que he cometido ha quedado grabado a
fuego como algo que no hay que volver a hacer. Muchas lecciones
aprendidas.

47 - QQUé propuestas te gustaria exp|oror narrativamente

hablando®@

Me gustaria que el cine de animacion se la jugase mdés con ofros
géneros y temdticas mds adultas. Espero que los grandes estudios
se la jueguen un poco en esa direccion algin dia.

48 .- 5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?

Me gustaria hacer algin proyecto con el estilo de animaciéon
conocido como Stop Motion (animacién con marionetas). Lo probé
hace afios y me encanté. No se si podria trabajar en todo un
largometraje, ya que es muy exigente fisicamente, pero tal vez en si
en un corfo.

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
frabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios y
primeras prdcticas, spodrias ponerle un precio minimo a cada fipo
de encargo entre los que consideres mdas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo mas significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que 10 cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial

No puedo confirmar que las cifras que escribo a confinuacion sean

un ejemplo que se pueda aplicar de manera general pero si son
datos reales de empresas en las que he frabajado.

EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:

Animacién de personajes para un minuto de video: 6000 euros
brutos

EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR

Animador junior de largometrajes en Espaiia para producciones de

alto presupuesto: 18.000 a 20.000 euros brutos/afio

Animador junior de largometrajes en USA para producciones de
alto presupuesto: 60.000 dolares brutos/arfio
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ENTREVISTA A MARISA MARTINEZ

BLOQUE 1: TRAYECTORIA PROFESIONAL

1.- Si yo no conociera tu trabajo, cuéntame en pocas palabras
quien eres.

Soy una dibujante de cémics que le encantan los videojuegos v de
repente un dia tuvo la oportunidad de entrar como junior artist en
una pequenia empresa de videojuegos para telefonia mévil y se ha
quedado en la industria desde hace 3 arios, actualmente en Social
Point como marketing artist desde hace ya 1 afo. Y me lo combino
con dar clases de cémic y manga y frabajando en eventos para
Wacom lberia.

2.- sPodrias definirme en qué consiste hacer un trabajo para tu
sector en la industria?

Mi trabajo consiste en que el consumidor vea necesario seguir
jugando y gastando dinero en nuestros juegos. Suena un poco
duro, pero las empresas que ofrecen juegos freedo-play necesitan
mantenerse a flote de algin modo. Realizo todo fipo de
creatividades que se publican a través de nuestros partners en
diferentes medios. A veces nos inferesa recuperar al jugador que ya
jugaba a nuestros juegos y ofras veces nos interesa atraer piblico
nuevo. Lo inferesante ahf es que a veces son ilustraciones, a veces
son cosas que rozan mas el disefio grdfico, ofras son videos
(aunque de esta parte no me encargo yo del todo. Mi funcion suele

ser la de aportar graficos para que video feam pueda acabar de
desarrollar el video que tienen planteado).

3.- Hablame de los trabajos que has hecho.

Ya sé que el suefio habitual de alguien que quiere entrar en la
industria de los videojuegos es dibujar para producto, es decir,
dibujar personajes, fondos, materiales, elementos, etc que se verdn
directamente en el juego. Yo esfoy en marketing, y aunque a veces
es aburrido tener que poner en mds de 500 tamarios una sola
imagen donde casi no hay nada dibujado, ofras veces, la magia
estd en que 10 dotas a esos personajes de personalidad, de vida
propia. He hecho imdgenes para community (FB, Twitfer,
Instagram), creatividades de UA, pequefias tiras cédmicas,
propuestas de iconos nuevos y de actualizaciones de iconos, etc
para Monster legends, Dragon Land, World Chef y Dragon City.
En alguna ocasién también he ayudado con storyboard, disefio de
personajes y caracterizaciéon de personajes para videos para los
videojuegos de la empresa.A nivel inferno de la empresa he hecho
el marcapdginas v el poster oficial de Sant Jordi (dia del libro en
Cataluia) v la postal de Navidad (quizés no parece muy
enriquidor a nivel personal pero yo disfruto con este tipo de frabajo
corporativo). Y en general, estoy abierta a cualquier cosa que me
propongan de hacer por lo que aunque no estoy en producto,
siempre acabo tocando un poco de todo.

BLOQUE 2: TRABAJO REALIZADO

4.- 5Con qué procedimientos grdficos o programas te
encuentras més cémodo en tu workflow habitual? (lapices,
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acuarelas, tintas, o en su caso, equipo tecnoldgico y
programas)

En el trabajo utilizo Adobe Photoshop y Clip Studio Paint Pro. A
veces me da por hacer skefches rapidos en lapiz pero ahf dan por

hecho que todo lo vas a hacer digitalmente.  Utilizo un ordenador
con Windows y una Cintiq de 22HD.

5.- sExperimentas con nuevos procedimientos o prefieres
continuar con los que te resultan familiares?

Cuando entré en Social Point era consciente que estaba rodeada
de genfe muy pro y que yo fodavia tengo muchisimo por aprender.
Asi que, aunque tengo tendencia de continuar con lo que me
resulta familiar, durante esfe afio he ido aprovechando el falento de
mis comparieros para aprender de ellos e infentar aplicar lo que
me van ensefiando. Al final ves que todos llegan al mismo lugar
pero por diferentes caminos, y muchas veces, no es alguno mas
eficaz que ofro, es simplemente la manera que han aprendido @
hacerlo. Alguna que ofra vez si que veo que un método concreto
me resulta mds rapido que ofro e infento infegrarlo en mi manera
de trabajar. Eso si, cuando hay prisa a tope, jtiempo para
experimentar no hay!

6.- 5Qué ventajas encuentras con estos procedimientos respecto
a otros? Hay cosas que creo que soy més rdpida porque son
métodos mas prdcticos que te hacen llegar a un resulfado en menos
pasos, y ofras veces creo que soy mds rdpida porque tengo mds
prdctica. Asi que a veces no encuentro mds ventajas respecto a
ofros procedimientos.

7 .- 3Cémo consideras que ha evolucionado tu trabajo respecto
a estos procedimientos?

Aunque algunos consideren que las empresas que hacen
videojuegos para felefonia mévil no son videojuegos, puedo
asegurar que por lo menos, a nivel de trabajo y de que te mefan
cafa, lo son. También hay una muy mala costumbre de pensar
que los artistas que hay en marketing no son artistas de verdad
porque no estén en producto. Por lo menos en mi equipo puedo
decir que hay mucho falento, en diferentes niveles, pero lo hay. Y
mi trabajo ha evolucionado gracias en parte, a los procedimientos
que he aprendido por frabajar ahf'y por mis comparieros
compartiendo sus métodos de frabajo (fanfo de marketing como de
producto). Desde luego creo que si no hubiera frabajado en
videojuegos mi modo de trabajo no seria como el de ahora y creo
que ha aporfado mucho a mi evolucion como arfista [y lo que
hara).

8.- 5En qué industria encaja tu trabajo y por tanto qué
caracteristicas destacarias del mismo? Como mi perfil es un poco
especial y afipico respecto al perfil estandar de videojuegos, no sé
exactamente donde encajo. Creo que actualmente en marketing art
encajo muy bien ya que se busca dotar de personalidad a los
personajes del producto que han hecho, se busca una historia y se
busca también alguien un poco versatil que no esté encajodo solo
haciendo fondos, personajes, etc. Como vengo del cémic y me
espabilé bastante en la ilustracién, creo que encajo bastante bien.
Manejo muy bien la expresién facial y corporal de diferentes tipos
de personajes, puedo montar répidamente diferentes ideas sobre
un mismo concepto, puedo hacer storyboard, puedo posar
personajes con bastante rapidez (aunque no sea perfecto, pero se
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capta la idea con facilidad) y fengo creo que buenas nociones de
color y composicion. Actualmente mangueo un poco de
environment, de concept de personajes y de 3D pero esfe afio ya
tengo programados algunos cursos para mejorar en esfos campos
que flaqueo.

Q.- Para aquellos que quieran dedicarse al trabajo “ Freelance”
5qué consejos darias sobre problemas a evitar cuando alguien
se inicia en este mundo?

Cobrad mas por favor. Que no os engaen. Vosotros tenéis que
pagar vuestras fasas y en Espafia ya se sabe que va caro. Os digo
que Ultimamente se ha puesto de moda el outsourcing en la
industria, pero siempre miran que sean estudios y equipos porque si
falla uno saben que pueden contar con los demas. Plantearse
frabajar como freelance con més companeros podria ser
actualmente una buena idea y depende como, hasta os podéis
repartir gastos. Si ademds sois un equipo que podéis cubrir
bastante bien las diferentes dreas que credis que pueda necesitar
una empresa de videojuegos, mejor ain. Siempre habrd alguien
que serd mds potente que ofro en diferentes campos, o en general
pero eso ya va bien.

TRABAJANDO EN EQUIPO

10.- 5Cémo es tu rutina de trabajo? 3Y tu método de trabajo?
Utilizamos una aplicacién donde se hace el seguimiento de cada
una de las tareas que tenemos asignadas o que se nos asignardn.
Asi que lo que hago de buena manana es revisar el dashboard
para ver que tickets fengo nuevos o por seguir. Todo el equipo

puede hacer tickefs para cualquier demanda ya sea community,
user acquisition, producto, video, efc. Lo que hago ante todo es
planificarme que es lo que tiene mdés prioridad en ese momento y
aquello a lo que le puedo dedicar més horas. Estoy en un
departamento donde hay la costumbre desde fuera de creerse que
sus peticiones son las mds prioritarias y que el tiempo que hay que
dedicarle a todo es maximo. Por lo que tengo la autonomia de
gestionar estas decisiones a no ser que sea algo que me indiquen
previamente que es maxima prioridad. Mi departamento depende
a veces de genfe externa ya sean partners, influencers, ofras
empresas asi que a veces se frabaja a confracorriente.  Si fengo
dudas voy a quien ha encargado el ticket para aclarar todo lo que
haga falta. Una cosa que he aprendido es que no hay que dudar y
si fienes preguntas, las haces y punto. Busco referencias, busco
informacion, todo lo necesario para poder preparar lo que se me
haya asignado. Hago diferentes pruebas, bocetos, disefios y los
presento con anfelacién a mi lead artist y marketing art director
para que me iluminen en la direccion correcta. Mi rutina consiste
en frabajar con la suficiente autonomia como para tomar mis
decisiones sobre lo que decido hacer pero con pequenas
supervisién para asegurarnos que el trabajo estd al nivel exigido y
dentro de la linea que se quiere ir. A veces conseguir un equilibrio
entre lo que busca quien lo pide y lo que nuestro equipo considera
que es lo ideal no es fécil. A veces tenemos semanas de
maratones de trabajo donde se acumulan tickets y tfrabajo. Hay
frabajos que parecen mas de disefiador gréfico que de dibujante o
ilustrador, pero es lo que he aprendido de esta industria que
siempre puedes hacer lo que mds te gusta, hay que estar dispuesto
a aprender de todo y de ver que todo es una experiencia que fe
puede enriquecer de algin modo. De todo lo que hacemos
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aprendemos aunque a veces odie estar 3 dias convirtiendo una
imagen a 500 tamarios (veridico). Pero también he hecho stickers
de Monster legends y Dragon City, hay un poco de todo. En
producto tfampoco estds todo el dia haciendo lo que més te gusta.
Solemos tener meetings también para ver como va el trabajo y
para asegurarse de que la gente se siente bien y que todo funciona
correctfamente.

11.- 3Trabajas sélo o formas parte de un equipo? sCémo es
trabajar asi®

Hago mis tareas asignadas sola pero trabajomos en equipo.
Ademads, siempre estamos dispuestos a recibir feedback de
nuestros compareros [bueno, a algunos les cuesta un poco, pero
esta es la dinamica que se lleva, jaja) v si necesitamos ayuda se
nos echa un cable y nosotros echamos un cable. Si hay algin
conflicto con alguien externo, “la culpa” es para el equipo entero,
no para una persona concreta. Los éxitos y los fracasos son
compartidos. Aunque la verdad, somos un equipo ejemplo para
toda la empresa (y no lo digo yo).

12.- 5Cémo es tu equipo, y de qué miembros se compone? 3Y
cudles son sus funciones dentro de ese equipo? Mi equipo es
marketing art team. Tenemos un marketing art director (da las
direcciones generales, propone creatividades, propone camparnias,
y revisa lo que vamos haciendo el equipo), un lead artist (da la
direccion de arte y da feeback sobre que se puede mejorar, es el
que sabe mas a nivel técnico v la verdad de él he recibido muchos
consejos y frucos con los que he mejorado mucho), tenemos un
senior graphic designer (hace temas de corporative), un senior
marketing artist, varios marketing artist, un senior marketing video

artist y varios marketing video artists. Los senior son como un poco
el filtro antes de llegar al lead artist (aunque también hacer tareas
como el resto que no son senior) .

13.- 3Es dificil adaptarse al estilo de ofra persona? Y que
otros se adapten a tu estilo?

No es nada facil. Y suerte que en marketing mira, nos dejan salir
un poco de estilo, pero cuando toca algin juego donde hay que
seguir exactamente el estilo de ofra persona donde se incluye su
método de trabaijar, es super complicado. Tampoco creo que sea
facil que ofros se adapten a mi estilo, la verdad.

14.- 5Cudles son las principales actitudes a evitar cuando se
trabaja en la empresa profesional? El ego. Dejad los egos en
casa, por favor. Y adn asf el mundo esté lleno de divas en el
mundo profesional que entorpecen el avance de los demds vy solo
se dan espacio y aire al suyo. Si estds en una empresa eres igual
que los demds aunque cobres mds, aunque seas mds pro. En casa
hay que dejarse el ego v llevarse la humildad, las ganas de
aprender, de compartir conocimiento y la dedicacion.

TECNICA

15.- 3Cudles son los pasos que sigues para desarrollar desde
la idea hasta la obra final?

Busco referencias, hago unos primeros concepfs en un inicio, los
ensefio para ver si siguen la direccién, defino alguno un poco més
para que se pudiera ver un poco mds como serfa el producto final,
luego ya cuando se ha escogido del todo infento hacer el acabado

103



final en el boceto anterior que haya sido escogido. Siempre fengo
feedbacks entre medio del proceso por lo que siempre acabo
corrigiendo y mejorando cosas. Si fengo dudas consulto a mis
comparieros. Una vez acabado primero lo revisan mis superiores y
luego lo pasamos “al cliente” (la persona que haya pedido la
obra). Si piden cambios se valoran entre mis superiores si hacerlos
o no (porque a veces abusan un poco ...] y en caso de que todo
esté correcto, se sube la imagen donde se requiera para que
puedan disponer de ella y se da por finalizado el ticket.

16.- 5Qué procedimientos digitales han caido en desuso con
el paso del tiempo?

Mmm... Pues en mi empresa antes se utilizaba un montén el
lllustrator y ahora Adobe Photoshop es lo que predomina mas
actualmente. De procedimiento en si, ahora no te sabria decir.
Antes escanéabamos y no se trabajoba todo en digital, ahora ese
proceso ya practicamente se puede eliminar de nuestras acciones
habituales.

17 .- sEchas de menos la capacidad de experimentacién con

técnicas alternativas?

En videojuegos tener tiempo para experimentar es algo asi como

muy complicado. Siempre hay mucho trabajo y muy poco fiempo.
Asi que sea con técnicas alternativas o no, hecho de menos tener
tiempo para experimentar, para “Que se te vaya la olla”.

18.- 3Funcionas de manera similar cuando tienes que resolver
un personaje que cuando tienes que realizar un escenario? No
funciono para nada igual porque son mundos diferentes y porque
los personajes se me dan mejores que los escenarios. Los

personajes los tengo mas por la mano y se mas que es lo que
tengo que buscar para referenciarme y para llegar al resultodo que
quiero. Con los escenarios soy mas de prueba y error a base de
pequefios thumbnails.

19.- A pesar de que tu estilo es reconocible, demuestras
capacidad de adaptacién segin los encargos. 3Es decisién
propia o peticién del cliente o el jefe? En la empresa tengo que
dibujar como se dibuja en la biblia de estilo de los diferentes
juegos. Aunque en marketing a veces nos podemos Salir un poco
de estilo para agradar mas al publico (pero no mucho, porque no
podemos venderles una idea de algo diferente a lo que se van a
encontrar en el juego).

20.- sTienes libertad creativa para corregir e incrementar
elementos nuevos al trabajo?

Si, la suerfe que tengo es que en los valores de la empresa estd lo
que denominan “ownership”. No siempre se puede tener
autonomia en todos los procesos de decision pero, por lo menos en
nuestro equipo infentamos poder fener la libertad creativa suficiente
para usar nuestro criterio para aportar o corregir. Aunque siempre
vamos a acabar feniendo una supervision, no por no ser un lead u
ofro fipo de superior van a negarte fu aportacién o correccion. Si
no la aceptan siempre es por un motivo real, el cual es justificable,
no por gusfo u opinién. Ademds, siempre estén abiertos nuestros
superiores a que demos ideas, a que aporfemos con lo que
queramos.

21 .- sConsideras esto como un problema de cara al resultado
final?
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A veces no hay una Unica respuesta, via o solucion anfe un
resultado. Lo que es un problema de cara al resultado final es si
muchas personas infentan mefer mano a algo. Porque hay fanfas
valoraciones que a veces no sabes por donde seguir y decantarse
es complejo.

22.- 3Te ves mds como un artista creador o como un artesano
profesional?

Yo en el mercado laboral me veo como una persona que esté al
servicio de ofras personas. Soy un arfesano profesional en el
&mbito laboral. En mi édmbito particular profesional, soy una artista
creadora. Yo decido lo que hago y como lo hago. Pero por
ejemplo, en Social Point, mi autonomia siempre se ve limitada por
lo que me piden. Si hacen Dragones, no voy a poder dibujar
gatos, por ejemplo. Es lo que quien me paga pide, es lo que el
mercado demanda. Cuando yo como artista profesional asisto a
eventos para vender mis creaciones, realizo masterclases, hago
talleres, etc ahi me considero una artista creadora porque yo
decido lo que puedo hacer. Y si hay alguna limitacién, es muy
pequeiia y no influye précticamente en mi libertad creativa. Uno
fiene que ser listo y saber adaptarse al medio, pero si te sabes
adaptar, te das la libertad de limitarte, no es que te lo impongan.

ACERCA DE LOS MERCADOS

23.- 3De qué manera fe llegan los encargos para trabajar en este
medio? Tuve la suerte de ser recomendada por una chica que
frabaja en Social Point y después de 3 meses de entrevistas,
pruebas, mareos internos de burocracia e indecisiones, pude enfrar
a frabajar. Anteriormente habia estado en otras dos empresas

pequerias de videojuegos, asi que considero de mucha suerte el
salto que hice. Anteriormente, cuando hacia de auténoma, pues me
fenia que mover por redes y espabilarme como pudiera. Aquf fue
porque me llegd la oferfa de trabajo a fravés de la Escola Joso de
comic para hacer de junior artist en una empresa durante & meses.

24 - 5Es necesario contar con un representante para moverse
en tu dmbito de trabajo?

Un representante para videojuegos no se si es necesario, pero
muchos contactos si. El mundo se mueve mucho por referrals y por
"yo conozco a este que hace esto super bien”. Si fi ves que esa
habilidad social la tienes nula y no hay manera de activarla, tener
un representante fe podria ser Util.

25.- 5Es conveniente presentar en persona dosieres o portfolio
a los editores o a las empresas directamente? Lo dicho,
recomiendo que conozcas a mucha gente y verds que enfre esta
gente alguien trabaja para empresas de tu interés. Ni que sea el
becario, pero ya serd alguien. Normalmente los mails con
portfolios o dosieres que se envian al mail de informacion se
deriban a recursos humanos y estos reciben tal volumen de cosas
que suelen hacer caso a los que vengan por recomendacion. Otra
cosa que estd bien, es que si es una empresa grande que hace
concursos, actividades, lo que sea que tu puedas hacer que se den
cuenfa de tu existencia: PARTICIPA. También les puedes visitar en
stands (aunque a veces quienes frabajan son promotores que nada
fienen que ver con la empresal. Estos esfuerzos de algin modo se
valoran. En el fondo, hay mucha gente que es muy crack squé les
diferencia de ofras personase La motivacion, la perseverancia, las
ganas.
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26.- sPodrias explicarnos brevemente de qué manera puedes
encontrar trabajo en la seccién del mercado para el que
trabajase Sin querer lo he respondido en la pregunta anterior.

27 - 5Es més facil encontrar trabajo en el extranjero o publicando o
frabajando en dmbito nacional? En el caso de los videojuegos,
aqui en Espaia me queda demostrado que adn hay hueco para
nosotros. No podria decir lo mismo del mundo del comic con el
cual también estoy familiarizada, ahi si te dirfa: vefe a ofro pafs.

28.- 5Como defines tu experiencia (si la hay) de trabajar para
mercados extranjeros? No he fenido de momento, aunque mi
suefo es frabajar en el extraniero.

29.- 5Es factible la posibilidad de autoedicion en el mercado
espafol, o de producir tu propio proyecto de animacién o
videojuegos? Es factible pero super complicado. Sé por ejemplo
que en Barcelona hay un edificio llamado “Barcelona Activa” que
ahf fe pueden ayudar mucho para infentar montar tu empresa de
videojuegos y saber sobre las subvenciones, etc. Pero igualmente
es super complicado. Social Point sali¢ de ahf por cierto.

30.- 3Sabrias definir el estereotipo de piblico consumidor de tu
drea de trabajo y sus principales caracteristicas? Pues para
World Chef el publico mayoritario son mujeres aunque también hay
hombres, de unos 25-35 afios. Para Monster Legends son chicos el
target principal y tienen entre 15-25 afios y Dragon City estiman
fambién que son chicos aunque fambién juegan muchas chicas y
son también entre 15-25 afos. la diferencia es que en Dragon City

todo es mds mono y en Monster legends el piblico es més bien
gamberro.

31.- 5Crees que existe una manera de reconciliar al piblico y crear

obras que puedan atraer a ambos campos de ventas? No sé
responder esta pregunta,

BLOQUE 3: LIMITACIONES

32 .- 5Qué factores influyen y limitan a la hora de realizar un
frabajo? la demanda del piblico, lo que atrae al target, lo que la
industria del videojuego considera que es publicable y que no, efc.

33.- 5Es la industria la que ha impuesfo unas condiciones de
frabajo? sCudles? Como esfoy en marketing, no sé decir si es la
industria la que me impone esas condiciones de trabajo pero que
muchas veces frabajamos a contrarreloj si puedo decirlo. Aun ast
frabajo en una empresa donde intentan tratar al frabajador de la
mejor manera posible y aunque haya mucha presion, yo creo que
estamos cémodos y podemos con ello.

34 .- 5Cudles son los plazos de entrega que te imponen?  Para
ayerl Pues depende, hay veces que tengo una semana, ofras veces
tengo dos semanas, ofras veces tengo fres dias, ofro un dia y ofro
resulta que deberia de haberse hecho el dia anterior. ..

35.- 5Cudl es el papel del supervisor, editor o lead en tu
trabajo?

106



Mi lead artist me supervisa de manera técnica aunque también me
da un poco de direccion (pero es la que viene dada por el
marketing art direcfor]. Me hace correcciones de color, de
composicion, de dibujo, hasta de idea si ve que podria mejorarse.
Y me resulta super Ufil.

36.- 5Cémo se reflejan sus condiciones en la obra final? En que
normalmente hago algo mejor que no estaria a ese nivel si no me
hubiera supervisado.

37 .- 5El contenido de la historia limita el uso de ciertos
procedimientos o técnicas por ser demasiado lentos? 3Cémo?
sPor quée Mmm... Creo que no

38.- 5Qué técnicas no has podido utilizar nunca? sPor qué?
Todo es digital, no puedo usar nada tradicional simplemente
porque no se trabaja en tradicion. Echo de menos las acuarelas
por ejemplo.

39.- 5Qué procedimientos consideras que deberian descartarse
cuando el tiempo un factor fundamental2 Me gusta hacer a
veces bocetos con ldpi z y muchas veces fengo que descartarlo
porque es mucho mas répido hacerlo todo digitalmente. También
muchas veces me gusfa mas mimar lo que pinfo y darle un
acabado mas largo y paciente y cuando hay prisa, tienes que ser
efectivo y conseguir un acabado parecido sin que se noten las
prisas.

40.- 5Con qué limitaciones propias te has encontrado?
Con que todavia me falta mucho que aprender sobre como
manejar los diferentes softwares y en general, necesito aprender

mucho mds sobre color, sobre renderizado, sobre iluminacion,
composicion, etc.

41 .- 5Coémo determina tu conocimiento de las técnicas a la
hora de desarrollar un proyecto? Mi conocimiento me limita
porque todavia fengo muchas cosas que aprender y bueno, eso se
nota. Me puede costar més llegar a un resultado que por ejemplo a
mi lead artfista, que tiene mds experiencia y més conocimiento.
Pero bueno, eso no es un impedimento, es cuestion de ser
conscienfe de que uno tiene cosas que le flaquean y que tiene que
ir adquiriendo experiencia y conocimiento sobre ello.

42 - sUtilizas alguna herramienta de posproducciéne sUsas el
ordenador como herramienta? Si, utilizo siempre el ordenador y
bueno, el renderizado final siempre lo hago con Photoshop v todo
loque sean ajustes de niveles, de saturacion, color, enfoque, efc
también lo trato con Photoshop porque me resulta muy cémodo y
porque creo que en eso es un muy buen software.

43 .- 5Crees que se puede encontrar un equilibrio entre los
procedimientos mds manuales

y tfradicionales a los hechos a través de ordenadores para el
desarrollo de una obra? Creo que se puede encontrar un
equilibrio pero donde yo trabajo lo digital es lo que prima por
delante de todo. En mis trabajos personales si que miro de
establecer un equilibrio.

44 - sConsideras que el trabajo manual y el digital (hecho por
ordenador) ofrecen diferentes grados de acabado? En ese caso,
5Cudl de los dos ofrece mejores resultados?
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Yo creo que ambos ofrecen grados de acabado muy grandes, es
decir, que hasta donde puedes llegar es similar, pero como es el
resulfado, puedes ser diferente. Digo que puede ser diferente
porque hay gente que es capaz de emular lo tradicional en digital
de manera impresionante. Creo que la magia del digital es que
fiene ctrl+z v eso te puede salvar de muchas cosas.

45 - sEsta el futuro de la creacién artistica en tu campo en el
trabajo por ordenador?

Totalmente lo esté. Ya te digo, aqui las cosas digitales son la
prioridad ante todo. Muy poca cosa hay que sea hecho en
fradicional, y como mucho diria que son los bocetos.

BLOQUE 4: WHAT IF...2

46.- Echando la vista atrds, 3qué cosas hubieras hecho de
otra manera en los trabajos que has realizado? Pues he
aprendido a sintetizar, a llegar mds répido a un resultado de
manera eficaz... Supongo que cambiaria mi tic de pinfar y pintar y
pintar por encima, haciendo todo de manera manual. Me refiero
que si yo por ejemplo quiero llegar a que algo parezca efecto
metal, antes lo pinfaba todo de manera que hiciera ese efecto y
ahora he descubierto trucos més sencillos con degradados o con
modos de fusién o herramientas que con unos pocos foques fu
cerebro ya se cree que es metal.

47 - 5Qué propuestas te gustaria explorar narrativamente
hablando?

Relacionado con videojuegos me gustaria poder hacer pequerias
firas de comics para community y me gustaria poder trabajar més
en los storyboards que hacen los marketing video arfists.

48.- 5Con qué procedimientos te gustaria experimentar?

Me gustaria aprender un poco mds de Zbrush, y me gustaria
aprender a renderizar mejor y conseguir algin dia que lo que yo
pinte el espectador se tenga que preguntar si es 3D, si es una
figura o que es.

49 - Estamos intentando a través de las entrevistas, crear un modelo
que sirva como guia para aquellos que quieren empezar para
trabajar en este mundillo.  Si tuviéramos que realizar un ejemplo de
frabajos que se pueden realizar cuando uno termina sus estudios y
primeras prdacticas, spodrias ponerle un precio minimo a cada tipo
de encargo entre los que consideres mas comunes en tu dmbito?
Con 6 ejemplos de lo mas significativo que encuentras es
suficiente. No hablamos de lo que 14 cobrarias a estas alturas, si
no lo que recomiendas un precio minimo para alguien que esté
empezando, y para alguien Junior (1 afio de experiencial)

Ej:
EJEMPLOS DE ENCARGOS COMO FREELANCE:

Carteles para eventos: Becario 200€, Junior 300-400€
Masterclasses (2h-4h): Junior: 100-150%€.

EJEMPLOS DE SALARIOS BRUTOS COMO JUNIOR
Junior artist: 14000 brutos/afio
Marketing artist: 18000 a 21000 brutos/afio
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