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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

RESUMEN

Aether | forma parte de un proyecto mas amplio del cual también forma
parte Aether Il. Aether | se centra en la realizacién del concept art de dos per-
sonajes y un entorno, mientras que Aether Il consiste en la implementacién
de estos elementos en un entorno en 3D, y que se ha realizado como otro
TFG.

Este proyecto consiste en la creacién y disefio de un personaje femenino
y un gato, los objetos o props principales de dichos personajes y el entorno
en el que habitan.

Se trata de un ejercicio de ideacién personal y disefio de la protagonista
de la historia, una mujer creadora e independiente, que vive en compafiia
de un felino en un mundo imaginario de ciencia ficcién, en el cual existe una
ciudad que se diferencia del resto por el uso de la magia y la alquimia en ella.
Es un trabajo de concept art que se lleva a cabo mediante el uso de técnicas y
programas digitales. Se presenta a modo de artbook o libro de arte en el que
se muestran las imagenes del proceso y los resultados finales.

El objetivo principal es adquirir nuevas habilidades como disefiadora y
concept artist poniendo en practica las competencias y aptitudes adquiridas
durante la carrera, y mostrar el proceso de elaboracidon de un concept art
aplicado a la creacidn de personajes y escenarios. Este trabajo tiene como
ultima finalidad constituir un portfolio profesional de cara al mundo laboral.

PALABRAS CLAVE

Concept art; disefio; escenarios; personajes; libro de arte.
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SUMMARY AND KEYWORDS

SUMMARY

Aether | is part of a larger project of which Aether Il is also a part. Aether
| focuses on the realization of the concept art of two characters and an envi-
ronment, while Aether Il consists of the implementation of these element in
a 3D environment, and has been as another TFG.

This project consists of the creation and design of a female character and
a cat, the main objects or props of these characters and the environment in
which they live.

It is an exercise of personal ideation and design of the protagonist of the
story, a creative and independent woman, who lives in the company of a feli-
ne in an imaginary world of science fiction, in wich there is a city that differs
from the rest by the use of magic and alchemy in it. It is a concept art work
that is carried out through the use of digital techniques and programs. It is
presented as an artbook in which the images of the process and the final
results are shown.

The main objetive is to acquire new skills as a designer and concept artist
by putting into practice the skills and aptitudes acquired during the degree,
and to show the process of developing a concept art applied to the creation
of characters and scenarios. The ultimate purpose of this work is to constitu-
te a professional portfolio for the world of work.

KEYWORDS

Concept art; design; environments; characters; artbook.
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1. INTRODUCCION

La motivacidén para realizar el trabajo surge de un interés particular en el
worldbuilding o creacion de mundos y sus habitantes, que a su vez viene des-
de una influencia temprana de productos visuales como videojuegos, libros y
series. Este proyecto ha supuesto la oportunidad perfecta para desarrollar la
capacidad de confeccionar y plasmar un universo coherente con sus persona-
jes mas carismaticos y otros elementos.

Nuestro proyecto se centra en la creacion de personajes principales, sus
utensilios o props y un escenario en el que se integran. En su conjunto se
basan en una historia de invencidn propia que acontece, o que sucede en
Aether, una ciudad de ciencia ficcién que sigue en pie gracias al uso de una
sustancia del mismo nombre. Los personajes son una mujer humana joven
llamada Galia y un gato gris llamado Sake; ambos son unos curiosos habitan-
tes de esta gran ciudad que viven al margen del resto de los ciudadanos, y
ello es lo que se tratara de reflejar tanto en su fisonomia, diseifio de ropas y
utensilios, como en la ilustracién final en las que se integran en el escenario.

El desarrollo y finalidad del proyecto se plantea como un portfolio, ma-
guetado en un artbook que muestre el proceso de creacion y las diversas ha-
bilidades, asi como el nivel de competencias adquiridas de cara a integrarnos
en el sector profesional al que corresponde.

Las etapas en las que se ha dividido el proceso de desarrollo son:

En primer lugar, la ideacion y confeccidn de la historia en la que se sitdan
los personajes principales. En segundo lugar, la investigacion y busqueda de
referentes, asimismo la creacién de moodboards o tablas de inspiraciéon. En
tercer lugar, el brainstorming o lluvia de ideas y la realizacidn de los bocetos
previos de los personajes principales y su entorno. En cuarto lugar, la refina-
cién del diseiio de los personajes, props y entornos; y por ultimo, la creacion
de un arte final que redne todos estos elementos. Finalmente se ha realizado
la elaboracién y maquetacion del artbook o libro de arte que recoge todo el
proceso de trabajo y desarrollo.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS

2.1.1. Objetivos generales

El objetivo principal es crear el concept art de los personajes principales
de una historia fantdstica: una mujer y un gato, asi como del entorno en el
qgue habitan.

Y en un sentido mas amplio, el objetivo principal del proyecto es desa-
rrollar las habilidades comprendidas dentro del ambito del concept art, de
manera que, de cara a un futuro profesional, suponga una sdlida formacion,
asi como la adquisicién de experiencia a la hora de realizar otros proyectos
similares.

2.1.2. Objetivos especificos

- Definir y dibujar la fisonomia adecuada para cada personaje segun sus
caracteristicas externas y su historia.

- Disefiar la vestimenta y props que vayan acorde con la personalidad de
nuestros personajes.

- Idear y disefiar escenas y paisajes que reflejen el entorno de los perso-
najes y el contexto en el que la historia se situa.

- Elaborar, mediante la perspectiva, un espacio coherente en el que situar
a nuestros protagonistas.

- Maquetar y realizar de manera digital un artbook que recoja el proceso
de trabajo y muestre el arte final.

2.2. METODOLOGIA

El proceso y la metodologia para realizar el proyecto ha sido clara y conci-
sa desde el comienzo, pues se ha basado en las pautas ya establecidas dentro
del propio concept art, Fig. 1.

En primer lugar se ha realizado la ideacion del contexto para la historia.
Para ello se ha llevado a cabo un brainstorming o lluvia de ideas con las ideas
principales surgidas de la imaginacidn propia y la influencia de otros produc-
tos similares, como series o videojuegos.
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El segundo paso consiste principalmente en la bdsqueda de referentes en
diferentes paginas web y libros de arte y la elaboracién de una serie de moo-
dboards, mediante los cuales se ha conseguido definir una estética apropiada
y un estilo propio para crear nuestros personajes y entornos.

En el tercer paso se han desarrollado las ideas visuales y realizado los pri-
meros bocetos de nuestros personajes y entornos, tomando como referencia
los moodboards ya citados. Todos los bocetos se han realizado en programas
de dibujo y pintura digitales, como Adobe Photoshop y Procreate.

Posteriormente, mediante el uso de los mismos programas digitales y ain
con los moodboards como referencia, se han refinado dichos bocetos e ideas
previas para guiarnos en el acabado final. Para ello se han ido corrigiendo y
sustituyendo elementos de los bocetos con la intencién de conseguir un re-
sultado que se ajuste a los objetivos previamente establecidos.

Asimismo, se han realizado una serie de cartas o fichas de personaje y
estudios mas especificos acerca de la estructura fisica de ambos personajes.
Para ello, se han realizado cartas individuales que definen las caracteristicas
de cada uno de los personajes. También se han creado cartas comunes en las
que se muestra a ambos personajes de manera conjunta.

Por ultimo, se ha maquetado el artbook que recoge todo el proceso de
trabajo. Para esta fase nos hemos inspirado en otros artistas y hemos utiliza-
do el programa de maquetacién InDesign.
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3. MARCO TEORICO
3.1. CONCEPT ART

3.1.1. Sobre el concept art

El concept art consiste en la realizacion de imagenes y disefios creados
para resolver los problemas narrativos y estéticos de proyectos como pelicu-
las, videojuegos, etc. Es posible que los elementos creados ni siquiera lleguen
al juego o la pelicula final, pero su trabajo sustenta la estética de todo, desde
accesorios incidentales hasta mundos completos.

Pese a tratarse de una rama del arte visual, su funcidn es diferente a la de
una ilustracion convencional. Una ilustracion tiene como finalidad narrar una
historia mientras que el concept art trata de disefiar los elementos visuales
de dicha historia. Por lo tanto, es utilizado como herramienta para dar a co-
nocer al equipo de produccidn cual es el aspecto de un proyecto.

3.1.2. La industria del concept art

Dentro de la industria del concept art existen diferentes campos o profe-
siones. Un concept artist puede trabajar en mas de uno de dichos campos,
pero lo mds usual en empresas importantes es que no sea asi.

Normalmente se dividen dichas profesiones en: disefio de personajes, di-
sefio de props y disefio de escenarios. Asimismo, en cada una de los campos
no hay un Unico artista trabajando. Por ejemplo, dentro de una serie un ar-
tista puede encargarse de disefiar a los dos personajes principales, mientras
gue otro artista puede ir disefiando a los personajes secundarios de una tem-
porada o de un capitulo.

El flujo de trabajo de un concept artist puede variar segun la empresa o el
estudio en el que trabaje. Sin embargo, suele seguir unas fases principales.
La empresa le muestra al empleado en qué va a trabajar, comentandole los
requisitos importantes que han de aparecer en el disefio. El artista hace su
trabajo y se lo muestra al encargado de revisarlo, que le comenta las correc-
ciones pertinentes y se lo vuelve a entregar al artista, quien debe realizar
dichas correcciones. Asi sucesivamente hasta que el resultado es el deseado.

En caso de tratarse del disefio de personajes, una vez ya estd el disefio
completado se crean las cartas o fichas de personaje. En ellas se muestra
toda la informacién del personaje: su estructura fisica, su carta de color y
su relacién de tamafios con otros personajes. Dichas cartas se le entregan al



Fig. 2 Fragmento del artbook “The Legend
of Zelda: Arte y artefactos”, de Nintendo
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equipo de produccion para que no haya dudas ni errores a la hora de trabajar
con el personaje.

3.2. ARTBOOK

Un artbook o libro de arte es un recopilatorio de imagenes elaboradas a la
hora de realizar una obra conceptual.

En él aparecen la mayoria de imagenes que muestran el proceso de pre-
produccidn de un proyecto, desde una serie de televisién hasta un videojue-
go, Fig 2.

En muchos casos Unicamente se muestran los dibujos creados para el di-
sefio de cada uno de los elementos de la obra, y en muchos otros se mues-
tran hasta los posibles storyboards y color scripts realizados para el proyecto.
Asimismo, en muchas ocasiones aparecen imdagenes inéditas.

Un libro de arte puede ser promovido a modo de producto coleccionable
de la obra a la que pertenezca. Asimismo, puede servir como referente e ins-
piracidn para una gran cantidad de artistas.

3.3. REFERENTES GRAFICOS

La primera etapa de este proyecto ha consistido en la busqueda y selec-
cion de referentes, los cuales se clasifican en tres categorias diferentes. Di-
chas categorias consisten en referentes para los personajes, para los escena-
rios y para la maquetacion del artbook.

3.3.1. Referentes de diseiio de personajes
3.3.1.1. Alexandre Mahboubi

Alexandre Mahboubi es un ilustrador y concept artist de origen francés,
gue actualmente reside en Paris.

Su obra consiste principalmente en trabajos realizados para el sector del
entretenimiento y la publicidad. Recientemente ha trabajado en el disefio
y la creacién de multiples personajes para la serie de animacién Arcane, de
Riot Games, Fig. 3.

Los principales elementos que han servido de inspiracién para crear los
personajes de Aether | son su estilo de dibujo y la estética de sus disefios.

En cuanto a su estilo destacan las proporciones estilizadas de sus perso-



Fig. 4 VAL Main Ortho Viper, de Larry Ray
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najes que, aunqgue se alejen del realismo, resultan visualmente coherentes y
atractivas.

Asimismo, el aspecto de sus personajes, especialmente los disefiados para
Arcane, siguen una estética cercana al steampunk, la cual mezcla elementos
de la moda cldsica con detalles mas refinados y futuristas. Dada la similitud
tematica con la idea que se presenta en Aether I, nos ha inspirado para el
diseio de los personajes de este proyecto.

3.3.1.2. Larry Ray

Larry “The Bravo” Ray es un artista digital que actualmente vive y trabaja
en Los Angeles.

Es uno de los artistas mas importantes dentro de la empresa Riot Games,
y ha trabajado tanto de concept artist como de director de arte. Se ha en-
cargado de realizar los disefios de multiples personajes para los videojuegos
League of Legends y Valorant, Fig. 4, ambos pertenecientes a la misma em-
presa, Riot Games.

Este artista guarda gran similitud en cuanto a estilo de dibujo y tematica
con el artista anterior, pues pertenece a la misma empresa. Sin embargo,
Larry Ray se centra sobre todo en el disefio de personajes para videojuegos y
no tanto en el campo de la animacién.

Ademas del apartado estético, uno de los principales aspectos que nos
ha servido de inspiracion ha sido su flujo de trabajo. La realizacién de cartas
de personaje y el modo en el que trabaja para conseguir mayor consistencia,
han sido una guia a la hora de llevar una dinamica organizada que ha benefi-
ciado a la evolucién de los disefios para Aether .

3.3.2. Referentes de diseno de escenarios
3.3.2.1. Theo Aretos

Theo Aretos vive en Los Angeles, y se dedica al concept art. Ha trabaja-
do como disefador de escenarios para el videojuego What Remains of Edith
Finch, de la empresa Giant Sparrow. Actualmente pertenece a la empresa
Riot Games, disefiando entornos para Valorant.

El artista demuestra ser muy agil en el manejo de la composicién y la
perspectiva, y sus ilustraciones tienen un acabado muy estético por la redu-
ciday armonica gama de color, porque a pesar de conservar algunas lineas, al
predominar la construccién del espacio mediante manchas consigue dar un



Fig. 5 Red House, de Theo Aretos

Fig. 6 Spy-O-Ramas. Work in progress, de
Nick Carver
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Fig. 7 Artbook “The Legend of Zel-
da: Creando un héroe”, de Nintendo
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efecto de volumen y espacios limpios, Fig 5.

Su flujo de trabajo es muy técnico. En primer lugar realiza el boceto a linea
para posteriormente darle volumen en escala de grises, y por ultimo aplicarle
color.

Este artista ha servido como gran inspiracién tanto en cuanto a estilo,
caracterizado por la magica atmdsfera que envuelve sus escenas, como por
su método de trabajo.

3.3.2.2. Nick Carver

Nick Carver es un artista asentado en Cheltenham, Reino Unido. Es muy
versatil, pues se dedica a diversos campos dentro de la industria del videojue-
go. Es concept artist, artista 3D y desarrollador visual.

Ha trabajado para empresas como Epic Games, Blizzard Entertainment o
Free Radical Design, entre otras.

La manera en la que trabaja sus escenarios, en base a planos sintetizados
y mostrando buen manejo de la perspectiva, ayuda a mantener un aspecto
limpio sin dejar de lado la profundidad y el dinamismo de la composicidn,
Fig 6.

A pesar de que la obra de este artista no conserva tanta similitud con el
proyecto, lo hemos elegido por cautivarnos con la solucién dada a sus en-
tornos urbanos pues, a pesar de sobrecargados, se muestran coherentes y
atractivos.

3.3.3. Referentes de maquetacion

3.3.3.1. Libro de arte “The Legend of Zelda: Breath of the Wild. Creando a un
héroe”, de Nintendo, (2019).

Este libro, de la editorial Norma, es el artbook que recopila el arte de de-
sarrollo y las ilustraciones finales realizadas para el videojuego The Legend of
Zelda: Breath of the Wild (2017), de la empresa Nintendo, Fig. 7.

El formato de este libro de arte se caracteriza por el uso de paginas en
vertical que simulan ser una sola pagina horizontal. Asi logran obtener mayor
fluidez y atractivo visual para su composicion.

El artbook realizado para mostrar el proceso de desarrollo del proyecto
Aether | sigue la misma linea, logrando asi una visualizacién mas cémoda
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Fig. 8 Artbook “The Art of Darksiders
11, de THQ
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para el lector.

3.3.3.2. Libro de arte “The Art of Darksiders 11", de THQ, (2013).

Este artbook, de la editorial Udon Entertainment, recopila todo el arte
realizado por el artista Joe Madureira para el videojuego Darksiders 11 (2012),
de la empresa Vigil Games, Fig. 8.

En él aparecen tanto el proceso de desarrollo de los personajes, los props
y los escenarios para el videojuego, asi como los propios modelos en 3D rea-
lizados a posteriori.

El motivo principal por el que este libro ha servido de referente es la es-
tructura de la maquetacion, pues muestra cada fase del desarrollo por sepa-
rado. Asimismo, también ha servido como guia el hecho de que al final del
propio libro aparezcan dichos modelos 3D.



Fig. 9 Moodboard de Sake
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4. DESARROLLO PRACTICO
4.1. DEFINICION DEL PROYECTO

Aether | es el concept art, que parte de una historia de ideacién propia,
realizado para su posterior puesta en escena en 3D. En él figura tanto el dise-
fo de personajes como el del entorno en el que éstos habitan.

En este caso contamos con dos personajes principales: Galia, una humana
joven; y Sake, un gato que la acompafia en todas sus aventuras. Ambos per-
sonajes viven en una ciudad llamada Aether, la cual se diferencia del resto del
mundo porque sus habitantes utilizan un compuesto alquimico prohibido,
por desconocer con certeza sus consecuencias, y que da nombre a la propia
ciudad.

Todo el trabajo practico realizado para el proyecto se ha reunido y maque-
tado en un artbook. En él se puede leer un resumen de la historia y se puede
ver al completo el desarrollo de personajes y el disefio de escenarios creado,
con todas sus etapas.

4.2. MOODBOARDS

A la hora de realizar cualquier proyecto artistico es muy importante con-
tar con una gran cantidad de referentes, gracias a los cuales conseguiremos
obtener un resultado con mayor calidad técnica y artistica.

Por ello, uno de los primeros pasos llevados a cabo a la hora de realizar
nuestro proyecto ha sido la busqueda de referentes y la creacién de mood-
boards, Fig 9.

Un moodboard o tabla de inspiracidon es una herramienta visual que nos
permite sintetizar y organizar nuestras ideas. Se trata de una tabla de image-
nes, que puede ser tanto fisica como digital, compuesta por cualquier idea o
referencia que nos pueda inspirar o guiar para nuestro proyecto.

Dicha recopilacién de imagenes puede ser como el propio artista lo desee,
no tiene por qué seguir unas normas especificas. De hecho, es muy probable
que a la hora de crear un moodboard nos demos cuenta de que con una sola
tabla de imagenes no es suficiente. Se pueden crear tantas tablas como uno
necesite.

En el caso de Aether | se han creado diferentes moodboards para cada ele-
mento del proyecto. En primer lugar se han creado dos moodboards previos



Fig. 10 Galia
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diferentes, uno para los referentes de disefio de personajes y otro para los
referentes de escenarios.

Posteriormente y con las ideas mas definidas se han creado nuevos moo-
dboards. En total se han realizado dos para el disefio de Galia, otros dos para
el disefo de Sake, y cuatro para el diseio de escenarios.

4.3. DISENO DE PERSONAIJES Y PROPS

Para poder llevar a cabo un disefio de personajes coherente es primordial
conocer sus caracteristicas, tanto fisicas como psicoldgicas, y el contexto en
el que dichos personajes se encuentran.

4.3.1. Galia

Galia es una mujer nacida en la ciudad de Aether, la cual se dedica a tran-
sitar por sus calles en busca de restos de tecnologia que contengan fragmen-
tos del elemento de mismo nombre, para realizar sus propios experimentos.

Es una mujer joven y activa que se encuentra en plena forma fisica. Asi-
mismo, su estructura corporal ligeramente fornida le capacita para construir
sus propios artefactos y realizar experimentos complejos.

Psicolégicamente hablando, es un personaje muy carismatico e indepen-
diente. Generalmente estd de buen humor, a pesar de que no siempre le va
del todo bien. Ademas, es una mujer muy amable y agradable a la que le
disgustan en gran medida las injusticias sociales, Fig. 10.

Para llevar a cabo su disefio se ha tenido en cuenta dicho pretexto. Asimis-
mo, se ha dividido el proceso de desarrollo en diferentes etapas.

4.3.1.1. Etapa de dibujo

En primer lugar se han realizado bocetos mediante los cuales se han bara-
jado diferentes constituciones fisicas para la protagonista.

Los bocetos se han realizado de manera digital en el programa Photoshop.
Posteriormente, se ha realizado un turn around del cuerpo del personaje en
el programa Procreate, para asi tenerlo como referencia a la hora de conti-
nuar con el disefio del personaje.

El disefio del rostro del personaje se ha realizado en conjunto con el dise-
o de su cuerpo. Se ha tenido en cuenta su constitucién estilizada a la hora
de disefiar los rasgos de la cara. Por ello, sus facciones son finas y alargadas.
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También se ha buscado un rostro estético y bello.

N \
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|
gy 7\ /A Una vez decidida la constitucion del personaje y cdmo es su rostro se ha
i o ’ llevado a cabo la busqueda de su vestuario. Para ello se han dibujado diferen-
Fig. 11 Opciones de ropa de Galia tes opciones de ropa, Fig 11.

En todo momento se han tenido a mano los moodboards que han servido
como gran influencia a la hora de disefiar los ropajes del personaje. Las carac-
teristicas de todos los conjuntos son similares, ya que desde el principio se ha

= N ”/’T‘ ’ tenido en cuenta qué clase de prendas tiene que llevar Galia. Dichas prendas
. han de ser cdmodas y funcionales.

Por ello, se ha decidido que la protagonista tiene que llevar guantes y
}\N botas de proteccién, Fig 12. A su vez, el resto de las prendas tienen que per-
—trhe mitirle un movimiento libre y sin impedimentos. Por este motivo lleva el pelo
recogido, evitando que le moleste a la hora de realizar sus experimentos.

Partalon
-— Welgade

Ademas de todo ello, se han disefiado una serie de props que le sirven
= de gran utilidad. Entre ellos encontramos gafas protectoras de disefio anti-
\{i guo. También encontramos una gran cantidad de compartimentos en los que

=- guardar todas las herramientas que necesite, ademas de una gran mochila
que lleva a la espalda. Asimismo, en su cintura lleva dos frascos que contie-
nen aether.

Fig. 12 Boceto de Galia

4.3.1.2. Etapa de color

Una vez disefiados todos los elementos y props del personaje se ha lleva-
do a cabo la fase de color.

A pesar de que en principio que no habia establecida ninguna paleta de
color, si que se ha tenido en todo momento una idea acerca de qué gama
cromatica se iba a utilizar, decantandonos por colores secundarios, principal-
mente dentro de la gama de marrones, grises y blancos.

El personaje va coloreado en estos tonos puesto que no se pretende que
destaque en su entorno, sino que se integre. Asimismo, para su piel se han
probado diferentes tonos desde una piel mas clara hasta una mas oscura. Y a
su vez se ha jugado con el color de su pelo y de sus ojos.

En cuanto a los ropajes, se ha tenido en cuenta constantemente el color
de la piel del personaje, buscando una paleta de colores armdnica y estética

en cada una de las pruebas de color.

Para realizar las distintas pruebas de color se ha realizado un sdlo dibujo y
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Fig. 13 Pruebas de color de Galia
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Fig. 14 Turn around de Galia
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se ha duplicado el nimero de veces necesario para cada una de las versiones
cromaticas, Fig 13. Todo ello en el programa digital Procreate.

Finalmente, se ha decidido que Galia tiene la piel oscura de nacimiento. Y
para conseguir la armonia que se ha buscado desde el principio se ha decidi-
do que su pelo es rojo, y sus ojos verdes. A su vez, sus ropajes estan consti-
tuidos por un top negro y unos pantalones grises. Por Ultimo, todos sus props
son de color marrén cuero, exceptuando los frascos de aether, los cuales son
del propio tono de dicho elemento: un turquesa muy saturado.

4.3.1.3. Etapa de refinacion del disefio

La Ultima etapa del proceso de desarrollo del personaje ha consistido en la
refinacién del diseio y en la correccién de algunos errores en el dibujo. Para
ello se ha utilizado de nuevo el programa digital Procreate.

Partiendo de los bocetos ya creados se ha llevado a cabo la realizacién de
un nuevo turn around en el que se pueden ver diferentes puntos de vista del
personaje. En un mismo lienzo de Procreate se ha dibujado a la protagonista
en una vista frontal y en pose en T. A partir de dicho dibujo se han trazado
diferentes lineas horizontales que han servido de guia para dibujar el resto de
vistas de una manera correcta y sin errores de proporcion.

Conforme se ha ido dibujando el giro del personaje se han ido corrigiendo
los errores de dibujo que pudiese haber, como pueden serlo la forma de las
botas o la colocacién de la rifnonera que lleva en la cintura.

Una vez terminado el turn around se ha coloreado con la paleta de colores
previamente escogida, Fig 14.

4.3.2. Sake

Sake es un gato que acompafia a Galia en todo momento. El dia en el que
se conocieron Galia estaba en un desguace buscando restos de tecnologia.
Alli encontré al gato, sin saber realmente qué animal era, y decidid llevarselo
para investigarlo. El felino decidié ir con ella, pues podria ser una buena fuen-
te de alimento. Asi forjaron una bonita amistad.

La personalidad del animal estd muy marcada por haber sido un gato sal-
vaje durante el principio de su vida. Es travieso, valiente y le encanta curio-
sear, Fig 15.

Al igual que con el personaje anterior, el proceso de desarrollo del felino
se ha dividido en tres etapas.
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4.3.2.1. Etapa de dibujo

Para su disefio los referentes formales nos han ayudado en gran medida a
la hora de conocer mejor la anatomia felina. Se han dibujado bocetos previos
en los que se puede ver el cuerpo del animal de frente, perfil y vista trasera.

Partiendo de dichos bocetos se ha ido obteniendo una vision mas clara de
como es Sake. En uninicio la idea era que fuera un gato de patas cortas. Dicho
concepto se descartd rapidamente, pues al ser un animal salvaje que camina
constantemente no era una idea funcional.

Posteriormente, en la busqueda de la constitucién fisica del animal, se ha
realizado un giro de personaje sin detalles. Es decir, se ha dibujado un cuerpo
felino sin pelo y sin rostro, Fig 16.

Con ello se ha definido como es la constitucién del animal. No es un gato
delgado ni grueso, pues se alimenta bien pero también realiza mucha ac-
tividad fisica. Tiene la cabeza ligeramente pequefia en comparacion con el
cuerpo y una cola bastante larga.

Una vez decidida su complexion fisica se ha realizado el disefio de su ros-
tro, el cual se caracteriza por tener un semblante risuefio y una mirada tra-
viesa, Fig 17. Asimismo se ha anadido el pelaje al disefio del animal. Sake es
un gato de pelo medianamente largo, y se le nota especialmente en el pecho
y en la cola.

A diferencia de Galia, Sake no lleva ningun tipo de ropaje ni de objeto,
pues a pesar de pasar todo su tiempo junto a la humana no se considera un
animal doméstico, sino que continda conservando su lado salvaje.

4.3.2.2. Etapa de color

Esta etapa ha consistido en la busqueda de imagenes de gatos tanto sal-
vajes como domésticos para realizar las diferentes pruebas de color. Una vez
obtenida una gran cantidad de imagenes de referencia se ha realizado un di-
bujo de Sake de perfil para poder ver la mayor cantidad del personaje posible
en un sélo dibujo.

Dicho boceto se ha duplicado las veces necesarias, y sobre él se han rea-
lizado las diferentes pruebas de color, siempre con los referentes a la vista.

Para resolver el pelaje del felino se ha experimentado con gran cantidad
de patrones predefinidos, extraidos mayormente de la pagina web Pinterest,
desde colores negros y blancos hasta tonos cromaticos variados, como na-
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ranjas o rojos. Asimismo, se ha jugado con diferentes tipos de manchas en el
pelaje, tales como patrones atigrados, pequefias motas y formas aleatorias
de diferentes tamafios, Fig 18.

Una vez realizadas las suficientes pruebas de color se han observado dete-
nidamente para decidir cudl de los disefios es mds apropiado para el animal.
Tras barajar la opcidn de que el gato sea totalmente negro o totalmente blan-
co, finalmente la idea ha sido descartada, pues ser de un solo color podria dar
algln problema a la hora de integrarlo en el entorno.

Finalmente se ha decidido que el animal tenga el pelaje gris, con algunas
zonas blancas y atigrado en sus patas. Sus ojos son verdes y la nariz rosada.
El motivo de dicha eleccion es que estos colores ayudan a que su rostro se
aprecie mejor, algo muy caracteristico en Sake. Dicho patrén de colores ayu-
da a personalizar la estética del animal, y a visualizarlo con mayor definicion
en el entorno.

4.3.2.3. Etapa de refinacion del disefio

Por ultimo se ha refinado el disefio de Sake. Para ello se ha dibujado un
nuevo turn around del personaje, esta vez con todo detalle.

Al igual que con Galia, se ha dibujado al animal en vista frontal y de pie, y
se ha trazado una serie de lineas horizontales que nos han ayudado a dibujar
el resto de vistas del personaje de manera proporcionada. Mientras tanto, se
han ido corrigiendo los posibles errores de anatomia del felino.

Una vez todas las vistas dibujadas se ha coloreado, obteniendo asi el dise-
o final del personaje, Fig 19.

4.3.3. Cartas de personaje

Un paso importante dentro del disefio de personajes es la realizacién de
las cartas de personaje.

Una carta de personaje es una imagen en la que aparece informacién im-
portante del personaje en cuestidn. Son necesarias para entender cdmo es,
como se mueve, qué elementos le caracterizan... Una vez realizada se le en-
trega al equipo de produccion.

Existen diferentes tipos de carta de personaje. Cada una de ellas da infor-
macion de cada elemento que conforma un personaje.

Las mas importantes son: la carta de giro o turn around; la hoja de expre-
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siones del personaje en caso de que sea necesario conocer el movimiento
de su rostro para animacion o videojuego; hojas de movimiento de manos o
pies, también en caso de que sea necesario conocer cdmo mueve dichas par-
tes del cuerpo; hoja de proporcion o numero de cabezas del personaje, hoja
de estructura fisica, cartas de color, carta de silueta y relacién de tamafios o
line up junto a otros personajes.

Galia cuenta con cuatro cartas de personaje. En primer lugar cuenta con
el turn around comentado en capitulos anteriores, en el que se puede ver al
personaje y sus elementos desde la mayoria de vistas posibles. En segundo
lugar cuenta con la carta de proporcion, donde se puede apreciar el canon de
la protagonista, el cual es de 7 cabezas y media. También cuenta con la carta
gue muestra la estructura del personaje y la carta de color, donde se pueden
ver los colores corporativos del personaje.

Asimismo, Sake cuenta con el mismo nimero de cartas. La Unica diferen-
cia que se puede observar es que la hoja de proporcidn es ligeramente di-
ferente, pues al ser un animal cuadrupedo se ha medido su canon tanto en
vertical -contando con 2 cabezas y media- como en horizontal -contando con
5 cabezas-, Fig 20.

Finalmente se han realizado cartas de personaje de los dos protagonistas
juntos, pues también es muy importante conocer la diferencia de estatura de
ambos personajes. Para ello, se ha creado una carta de relacion de tamafios o
line up, que nos muestra que Sake ocupa un tercio de la estatura de Galia, Fig
21. También se ha creado una carta de silueta donde aparecen ambos perso-
najes como una mancha negra, lo cual nos permite conocer si sus disefios son
reconocibles sin ver los detalles del personaje.

4.4. DISENO DE ENTORNOS

Sin un entorno en el que habitar, los personajes carecen de vida. Al igual
gue a la hora de diseiiar a los personajes, también es muy importante cono-
cer las caracteristicas y el contexto del lugar por el que se mueven.

Por ello, partiendo de la definicién de la ciudad en la que la historia trans-
curre, se ha realizado un ejercicio de busqueda de estilo y atmdsfera para
lograr disefiar un entorno apropiado para los personajes.

Para ello se han dibujado tres escenarios que muestran la ciudad de
Aether desde distintos puntos de vista.

En los diferentes escenarios se puede ver el estilo de la zona principal de
la ciudad, el cual se caracteriza por estar repleto de edificios altos y futuristas.
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Cuentan con muy poca ornamentacién, pero con una gran cantidad de puen-
tes entre ellos. Asimismo, en bastantes zonas de la ciudad se puede observar
el simbolo de Aether, el cual estd compuesto por un rombo al que le acompa-
fia la mitad de otro, la cual esta invertida.

Esta fase del proyecto se ha trabajado en el programa digital Procreate.
Para los tres escenarios se ha seguido el mismo flujo de trabajo, pero se han
utilizado diferentes perspectivas para cada uno de ellos.

4.4.1. Vista de la ciudad

En primer lugar, contamos con una imagen en la que se puede observar
uno de los edificios més altos del centro de la ciudad, el cual se une a otro
de ellos mediante un puente. El espectador se encuentra en un punto muy
elevado, por lo que es capaz de observar la escena desde lo alto de la ciudad.

4.4.1.1. Prespectiva y composicion

No se trata de una ilustracion demasiado compleja, pues la perspectiva
utilizada a la hora de realizar esta ilustracidn es la perspectiva frontal con un
sélo punto de fuga y las formas arquitectonicas son simples. Al tratarse de
la zona central de la ciudad se busca que todas las lineas que componen los
edificios sean rectas, por lo que hay una ausencia de arcos o circulos inten-
cionada, Fig 22.

Al ser un punto de vista elevado la linea de tierra no aparece en la ilus-
tracion. Asimismo, si dividimos la imagen mediante la ley de los tres tercios
podemos ver que la linea de horizonte se encuentra justo en el primer tercio
superior. También se puede ver que el encuadre esta cerrado por un edificio
que ocupa el primer tercio vertical de la composicion.

El punto de fuga, por lo tanto, estd en una zona elevada de la escena. Sin
embargo, se encuentra fuera del papel, en su lado derecho. Gracias a esto se
ha podido conseguir una composicién que, a pesar de estar cerrada por el
edificio que ocupa un tercio de la imagen, no se siente demasiado sobrecar-
gada ni oprimida.

Con todo ello, se puede ver que la accién de la escena transcurre en la
parte central y derecha de la ilustracion.

4.4.1.2. Color

Para darle color a la ilustracidn se ha utilizado la técnica de la grisalla en
el programa digital Procreate.



Fig. 24 Vista de la ciudad
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Para ello se ha ido dando volumen a la imagen en escala de grises, Fig
23. Esto se ha logrado partiendo del boceto a linea previamente realizado,
y utilizando la herramienta de seleccidn, la cual nos ha permitido rellenar
diferentes zonas con mucha mas rapidez y precision.

Se ha trabajado de lo general a lo particular. Es decir, en primer lugar se ha
dado volumen a los bloques principales, y posteriormente se ha ido dando
luz y sombra a los elementos mas pequefios, hasta llegar a los detalles.

Una vez se ha terminado el trabajo de luces y sombras, se ha unido la linea
al resto del dibujo, y se ha trabajado de modo que en el resultado final no
sea la protagonista, sino un elemento de apoyo en las zonas necesarias de la
ilustracion.

Finalmente se le ha aplicado color, jugando con los modos de fusion de
capas del programa. Se han aplicado colores planos y saturados en diferentes
capas, y posteriormente se ha buscado el modo de fusién apropiado para
que el resultado final cuente con un color simple pero estético.

La ilustracidn, por lo tanto, cuenta con dos colores complementarios entre
si: el magenta y el cian. Esto aporta juego y estética a la escena.

4.4.1.3. Atmdsfera

La atmdsfera de una ilustracidon puede cambiar enormemente la sensa-
cion que transmite la escena. Un mismo dibujo puede transmitir un mensa-
je u otro dependiendo del tipo de atmdsfera que contiene. Por ello es muy
importante saber qué queremos transmitir con una imagen y ser capaces de
representarlo en ella.

La atmdsfera de esta escena esta trabajada con el objetivo de transmi-
tir que la ciudad es bastante grande y que el edificio que estamos viendo
es realmente alto. Esta sensacién se ha conseguido mediante el uso de la
perspectiva atmosférica. Se han mantenido los edificios cercanos con mayor
saturacion e intensidad, mientras que los edificios secundarios y lejanos se
han tratado con mucho menos detalle.

Al mismo tiempo, los colores utilizados, comentados anteriormente, ayu-
dan a crear una atmésfera de tranquilidad, Fig 24.

4.4.2. Rascacielos

En el segundo escenario podemos ver el edificio mds importante y central



Fig. 25 Esquema perspectivo 2

Fig. 26 Escala de grises 2
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de Aether, el cual no es el mas alto, pero si el mas ornamentado y complejo.
Dicho edificio esta compuesto por diferentes bloques: el principal que sus-
tenta la edificacidn, otro en su parte frontal que esta repleto de ventanas y
un ultimo bloque en su parte superior que sustenta el simbolo de la ciudad
y del aether.

También se puede ver en la imagen otra construccidon que en su parte
inferior forma un pequefio tunel y al fondo el resto de edificios.

4.4.2.1. Perspectiva y composicion

Esta ilustracion es la mas compleja de los tres escenarios, pues esta rea-
lizada con una perspectiva de plano inclinado con tres puntos de fuga, Fig
25. Con ello lo que se logra es mostrar que los edificios representados son
realmente altos y el espectador los mira desde abajo.

En esta ilustracién aparece algun elemento circular o curvilineo, pues al
tratarse del edificio principal de Aether estd mds ornamentado.

A diferencia de la ilustracidn anterior, ahora si que aparece la linea de tie-
rra en la composicidn, la cual se encuentra muy cercana al margen inferior de
laimagen. A su vez, la linea de horizonte se encuentra en la parte inferior del
encuadre, lo que fomenta la sensacion de que el espectador se encuentra en
una posiciéon baja y da mayor monumentalidad a los edificios.

Los puntos de fuga utilizados para la realizacidon de esta ilustraciéon son
tres, y todos se encuentran fuera del papel. Si no fuera asi, la sensacién que
transmitiria la imagen seria de opresion.

De nuevo podemos dividir la imagen mediante la ley de los tres tercios.
Asi podemos ver que la importancia de la escena se encuentra en el centro
de la composicion, donde estd el edificio principal.

A su vez, se puede observar que la imagen, esta dividida en tres grandes
bloques principales, Fig 26, los cuales se rigen por la misma ley. En primer
lugar tenemos el bloque inferior, en el que se encuentra la mayor parte de
los elementos de la composicidn. En segundo lugar contamos con la parte
central de la imagen, donde finalizan los edificios secundarios. Y por ultimo
tenemos la zona superior de la imagen, que es la parte de la composiciéon
mas vacia y libre y donde termina el edificio central. El objetivo es destacar el
simbolo de la ciudad, que se encuentra en dicha zona.

4.4.2.2. Color



Fig. 27 Rascacielos
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La técnica utilizada para darle color a la ilustracién es la misma que para
la escena anterior. Se ha utilizado la técnica de la grisalla, partiendo de un
dibujo a linea realizado previamente.

La Unica diferencia a la hora de realizar la grisalla es que los elementos
ornamentales de la imagen se han aplicado posteriormente, y no en el mo-
mento de realizacion del boceto.

Posteriormente se ha vuelto a jugar con los modos de fusién de capas
para aplicar color a la imagen, aunque en este caso, a pesar de haber utiliza-
do los mismos colores que anteriormente, se ha trabajado con una tonalidad
ligeramente mds oscura, Fig 27.

4.4.2.3. Atmdsfera

La atmésfera de esta imagen esta trabajada de modo que destaque el edificio
principal y que deje en segundo plano el resto de estructuras.

Esto se ha conseguido también mediante la perspectiva atmosférica, afia-
diendo cada vez menos detalles a los elementos de la imagen y dejandolos
unirse con el fondo. Asi conseguimos que tengan mucha menos importancia
en la composicion.

Si no se hubiera tratado de este modo la atmdsfera en esta escena la im-
presién seria que hay demasiados elementos en una sola imagen. Sin em-
bargo, al haberlo hecho asi la sensacidn es la contraria, y permite que los
elementos que hay en ella respiren mejor.

4.4.3. El puente

El dltimo de los tres escenarios muestra el gran puente que da acceso a
Aether. Dicho puente se caracteriza por ser muy grande y estar ligeramente
mads ornamentado que otras estructuras para destacar y llamar la atencién,
pues es lo primero que se veria al llegar a la ciudad.

Se puede ver que el puente se extiende sobre el mar, mostrando que la
ciudad esta separada del resto del mundo. Al fondo de la imagen se aprecia
la silueta de los edificios que componen el lugar.

4.4.3.1. Perspectiva y composicion
La composicion de la ultima ilustracion es la mas sencilla, pues a pesar de

estar trabajada con una perspectiva oblicua con dos puntos de fuga, Fig 28,
hay un Unico elemento: el puente.
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En la composicién de esta imagen podemos ver que la linea de tierra se
encuentra realmente cerca del borde inferior de la imagen. Asimismo, reto-
mando la ley de los tres tercios, podemos ver que la linea de horizonte se
encuentra en el primer tercio inferior y la figura principal de la imagen se
encuentra en el tercio central.

A su vez, los dos puntos de fuga estan fuera del papel, para no forzar la
perspectiva y conseguir una imagen mas natural.

La composicion vuelve a regirse por tres grandes bloques. En primer lugar
contamos con el bloque inferior, el cual recoge el pasadizo y el mar. En segun-
do lugar tenemos el bloque central, en el cual se sitdan los edificios que se
ven al fondo de la composicién. Y por Ultimo esta el bloque superior, el cual
se encuentra mucho mas libre, pues el Unico elemento que aparece en él es
la estructura central.

4.4.3.2. Color

El color en esta ultima ilustracidn se ha trabajado en el programa digital
Procreate. En primer lugar se ha trabajado, al igual que en los casos ante-
riores, con la técnica de la grisalla. Se ha hecho de lo general a lo particular,
teniendo en cuenta la direccién de la luz.

Posteriormente se ha vuelto a aplicar color jugando con los modos de
fusion de las capas. Los colores empleados vuelven a ser el magenta y el cian,
Fig 30.

4.4.3.3. Atmdsfera

La atmdsfera en esta ilustracion se ha trabajado tanto en el programa Pro-
create como en Photoshop.

Lo que se ha intentado transmitir en esta ilustracion mediante la atmds-
fera es la sensacion de lejania respecto al centro de la ciudad. Para ello se ha
creado una neblina que cubre todos los edificios que se ven en el fondo de la
escena. Asimismo, se ha intentado transmitir la sensacién de que la estructu-
ra central es muy grande, tanto por el contraste con el tamafio de la pasarela
como por la neblina que cubre también la parte superior de la edificacion.

4.5. ARTE FINAL

Para realizar el arte final se han seguido unos pasos muy similares a los de
los diseios de escenarios anteriores, pero de manera mucho mds compleja
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y elaborada.

En el arte final se muestra el casco antiguo de la ciudad, la zona en la que
vive el bajo sector de la sociedad de Aether. Se asemeja en mayor medida
a un pueblo tradicional y cuenta con unos edificios mucho mas bajos y con
unas calles mas estrechas y acogedoras que el centro de la ciudad.

Se ha representado a los personajes en esta parte de la ciudad porque es
por dénde suelen pasear cuando lo que buscan es tranquilidad y paz.

A pesar de encontrarse en esta zona, en la ilustracion también aparecen
los rascacielos y el edificio central de la ciudad, pues al ser tan grandes y os-
tentosos destacan desde cualquier parte del casco antiguo.

4.5.1. Perspectiva y composicion

La composicion del arte final es compleja, pues aparecen bastantes ele-
mentos en ella. Es una composicion cerrada, pues en ella se muestra una
calle en la que se encuentran los personajes principales, compuesta por dos
filas de edificios, una a cada lado de la calle, Fig 31.

Sin embargo, no es una composicion central, pues se ha intentado romper
con la simetria para otorgar mas dinamismo a la escena. A su vez, se ha ju-
gado con la luz para cerrar la composicidn en un marco que se forma por los
edificios mas cercanos y la sombra proyectada en el suelo. El Unico sitio por el
que se abre y respira la composicién es el cielo, donde se ven los rascacielos
del alto sector de la ciudad.

Es decir, si dividimos la composicién mediante la ley de los tres tercios,
podemos ver que la parte de la escena que permite respirar a la ilustracion
es el primer tercio superior. Mientras tanto, la accién transcurre en los dos
tercios inferiores de la ilustracidn, ligeramente desplazada a la derecha.

La linea de horizonte estd situada justo donde se separa el primer tercio
inferior del tercio central, situdndose asi en la mitad inferior de la composi-
cion. Esto permite que el espectador vea la escena desde un punto de vista
ni bajo ni elevado.

La perspectiva que se ha utilizado en esta ilustracion es la frontal. Sin em-
bargo, cuenta con dos puntos de fuga diferentes, uno para cada lado de la
calle, ya que los edificios no son paralelos entre si. Ambos puntos de fuga se
encuentran dentro del papel.

Asimismo, a la hora de dibujar circunferencias en perspectiva se ha utili-
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zado el método de los ocho puntos. Este método consiste en la seleccién de
ocho puntos clave de una circunferencia, los cuales se sitian dentro de un
cuadrado en perspectiva. Esto nos permite trazar la deformacion propia de
dicha circunferencia en perspectiva.

4.5.2. Color

El color se ha trabajado por fases, en el programa digital Procreate. En pri-
mer lugar se ha dado volumen a la escena mediante la técnica de la grisalla,
al igual que en los disefios de escenarios anteriores. También se ha ido de lo
general a lo particular, estableciendo en primera instancia la direccion de la
luz.

Se ha representado de manera que la calle en la que se situan los per-
sonajes se encuentra en sombra. La luz viene desde el lado izquierdo de la
composicion, pero el sol se encuentra bajo, por lo que los edificios cubren la
luz y proyectan una sombra que ocupa la mayor parte de la escena. La Unica
parte de la calle que se encuentra iluminada por la luz del sol son los edificios
del final, pues en ese punto de la calle no hay edificios en el margen derecho
que tapen el sol, Fig 32.

Una vez establecida la direccion de la luz, se ha comenzado a dar volumen
a los diferentes elementos de la composicidon, estudiando como se comporta
la luz en cada uno de ellos, a pesar de estar en penumbra. Una vez terminada
esta fase, se han aplicado las sombras arrojadas, las cuales proyectan los pro-
pios objetos de la escena. Los edificios del fondo se han trabajado con muy
poco volumen, pues son un elemento secundario en la ilustracion.

Cuando la escala de grises se ha terminado, se ha procedido a trabajar con
la linea del dibujo. Asi, se ha eliminado en algunas zonas, mientras que en
algunas otras se ha mantenido. Con ello se ha logrado una mayor sensacién
de volumen y profundidad en la escena.

Posteriormente se ha aplicado color a la imagen. Para ello se ha aplicado
un color diferente a cada uno de los elementos, de manera que quede co-
hesionado y estético. También se ha jugado con el modo de fusién de capas
para obtener mejores resultados. Una vez finalizada la aplicacién de cada
color a cada uno de los elementos, se han corregido los posibles errores de
color.

Por ultimo, se ha utilizado la técnica del photobashing, la cual consiste en
la combinacién de imagenes o fotografias reales con técnicas de pintura. Se
ha aplicado en elementos como el suelo, algunos edificios y el arco central
de la imagen. Asi se ha conseguido aportar mayor textura y calidad a la ilus-
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tracion.

La imagen esta compuesta por colores calidos, ya que los edificios son de
colores amarillos, naranjas y rojos. Al fondo de la imagen, donde se pueden
ver los edificios del centro de la ciudad, se le ha coloreado con un tono frio,
para resaltar el contraste entre ambas partes de la ciudad.

4.5.3. Atmosfea

La atmdsfera es muy importante en esta ilustracion, pues nos transmite
mucha informacién.

La parte principal de la imagen cuenta con colores cdlidos, los cuales po-
demos ver en los edificios y en la tonalidad de la atmésfera. Dicha tonalidad
viene proyectada a causa de la luz del sol, que es anaranjada. Sin embargo,
podemos ver que la parte de la escena que muestra la zona central de la ilus-
tracion cuenta con un tono frio. Esto se debe a que es la zona en la que vive
el alto sector de la sociedad, el cual no es tan maravilloso como aparenta ser
y se insinla al agrisarse el brillo del tono anaranjado, Fig 33.

Esta atmodsfera se ha logrado mediante el juego de colores y de capas. Se
ha aplicado una capa de color naranja sobre todo el dibujo, a la cual se le ha
bajado la opacidad y se ha puesto en el modo de fusion de mezcla definida.
Posteriormente, se ha afiadido una nueva capa sobre la parte de la escena
gue cuenta con tonos frios, la cual estd compuesta por un color verde que
aporta esa frialdad a la composicién. A dicha capa se le ha bajado la opacidad
y se ha puesto en el mismo modo de fusidon de capa que la anterior. Asimis-
mo, antes de comenzar a aplicar color a la ilustracién se ha colocado un color
base que ha unificado el resto de colores y nos ha permitido obtener una
cohesion atmosférica éptima.

Otro elemento importante en la ilustracidn es el uso de la perspectiva
atmosférica, mediante la cual hemos sido capaces de mostrar la profundidad
del escenario. Para ello se ha jugado con la escala de detalles en la composi-
cion. Conforme se alejan los elementos en el espacio, van perdiendo defini-
cion y elementos de detalle en la ornamentacion. Asimismo, se ha utilizado
el recurso de la niebla, mediante la cual hemos sido capaces de mostrar la
lejania de los edificios del fondo.

4.6. MAQUETACION DEL ARTBOOK

La maquetacién del artbook o libro de arte recopila de manera ordenada
y completa el concept art realizado para Aether I. Dicha maquetacion se ha
llevado a cabo en el programa InDesign.
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El libro de arte cuenta con un indice en el que se enumera cada uno de los
apartados que lo componen, los cuales muestran cada una de las fases del
desarrollo practico: historia, disefio de personajes, disefio de props, disefio
de escenarios y arte final. Asimismo, se completa con un apartado extra con
los modelos 3D creados en Aether Il a partir del concept art realizado en
Aether I.

A la hora de llevar a cabo la maquetacion del artbook se ha tenido en
cuenta el estilo de Aether. Asimismo, se ha intentado en todo momento con-
seguir un resultado estético a la vez de funcional.

Las paginas del libro se han creado en un formato vertical, sin embargo,
al abrirlo la mayoria de las paginas se relacionan tematicamente entre si,
presentando una visidn en horizontal. Es decir, la mayor parte de los pliegos
qgue componen el libro simulan ser una sola pdagina horizontal. Esto ayuda a
la estética del libro y a la comodidad y fluidez que se obtiene a la hora de
visualizarlo, Fig 34.

Para conseguir una estética que represente correctamente el estilo del
proyecto se ha jugado continuamente con el uso del simbolo de Aether, el
cual aparece en cada una de las portadas y en cada apartado en el margen
superior derecho de cada uno de los pliegos.

Asimismo, se ha aplicado a cada una de las paginas una textura de papel
que le proporciona mayor calidad visual y mayor unidad estilistica al artbook.
Dicha textura siempre ha permanecido con la opacidad al 50% y situada en
el frente de la pdgina, es decir, encima del resto de elementos. Esto se ha
hecho asi para que el nimero de pagina y el simbolo del aether no llamen
demasiado la atencién y no desvien la mirada de lo que realmente se esta
mostrando en el libro.

La tipografia utilizada para el texto del libro es la denominada Roboto, al-
ternando segun si se trata de un titulo o del cuerpo de texto entre la Roboto
Regular o la Roboto Thin. También se ha utilizado la tipografia MingLiU-ExtB
para los titulos de los diferentes apartados.

Sin embargo, el artbook estd compuesto principalmente por imagenes del
proceso de produccidn y sus acabados finales, y no cuenta con demasiado
texto pues el cometido de éste es contextualizar al lector acerca de lo que
esta viendo.

El libro de arte cuenta con un total de 68 paginas y 35 pliegos, portada y
contraportada incluidas.
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5. CONCLUSIONES

La finalidad ultima de este TFG es formar parte de un proyecto mds com-
plejo. Y centrandonos en nuestro presentado, en el resultado final podemos
ver que se han logrado cumplir los objetivos formulados, y en especial el
principal objetivo: crear un concept art apropiado para su posterior puesta
en escena en 3D.

Se ha presentado y maquetado el artbook. Si bien es cierto que la verda-
dera importancia de este proyecto radica en la produccién del concept art, la
maquetacion del libro, que recoge todo el desarrollo practico del proyecto,
también constituye una parte importante del mismo.

En otro aspecto, el proyecto nos ha enriquecido personalmente al po-
der practicar con las herramientas de diferentes programas informaticos y
al afianzar conocimientos acerca del tema tratado. Es decir, ha supuesto un
buen aprendizaje de las habilidades comprendidas dentro del campo artisti-
co del concept art, a pesar de que siempre es necesario continuar practican-
do y trabajando, pues en el arte nunca se deja de aprender.

En esta linea, cabe destacar el importante desarrollo percibido desde los
primeros bocetos hasta el arte final, camino que comenzé con las habilida-
des y capacidades adquiridas durante el grado de Bellas Artes; especialmente
las relacionadas con el conocimiento de la anatomia y de la perspectiva, asi
como las que nos aportaron el conocimiento de las fases dentro de la pre-
produccidn de un proyecto.

Uno de los aspectos mas interesantes a la hora de realizar este trabajo
ha sido la libertad creativa con la que hemos contado. Esto nos ha brindado
la oportunidad de crear una historia desde cero, con sus personajes y su en-
torno. También, al haber llevado a cabo este concept art, se ha dotado a la
historia de un caracter mas visual y tangible.

Una de las limitaciones encontradas durante el proceso de elaboracion
del trabajo, es la falta de tiempo. Al tratarse de un proyecto ambicioso y te-
nerlo que llevar a la misma vez que los trabajos de las diferentes asignaturas,
no es posible dedicar todo el empefio que uno pueda desear en alguno de los
aspectos del proyecto, como en el acabado de los props.

Por otra parte la originalidad en cuanto al aspecto o creacién de persona-
jes ha supuesto cierta dificultad, ya que nos hemos sorprendido de que algu-
nas de las ideas que nos iban surgiendo en la etapa de brainstorming o lluvia
de ideas coincidian con las de otros proyectos publicados, como en la serie
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Arcane. Esto nos ha llevado a replantearnos las ideas y formas del dibujo.
Sin embargo, visto en un sentido positivo, estas coincidencias nos han hecho
ver que nuestros dibujos estan en sintonia con el estilo actual de disefio de
personajes y entornos en la industria del videojuego.

En conclusiéon, hemos disfrutado haciendo este proyecto que nos servira
como porfolio de cara a nuestro futuro profesional y que nos ha aportado
importantes conocimientos y dominio técnico en la practica del concept art.
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8. ANEXOS

Se adjunta el artbook del proyecto, donde se puede ver el desarrollo prac-
tico del proyecto.



