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RESUMEN

Desarrollo de un universo narrativo a través de ilustraciones, basado en una
historia propia, con posibilidad de ser llevado a diversos dambitos artisticos. El
objetivo principal de este trabajo es ampliar mi portfolio profesional y diversifi-
car mis clientes potenciales.

Palabras clave: llustracién; Concep art; Universo; Narrativa; Disefio.

ABSTRACT

Development of a narrative universe with illustrations, based on an own
story, with the possibility of being used in various artistic fields.The main objecti-
ve of this work is to expand my professional portfolio and diversify my potential
clients.

Keywords: lllustration; Concept art; Universe; Narrative; Design.



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 3

CONTRATO DE ORIGINALIDAD

Este Trabajo Fin de Grado ha sido realizado integramente por el alumno

Daniel Polo Asensio. Este es el Ultimo tramite para la obtencidn del titulo de
la promocion 2016/2020 del Grado en Disefio y Tecnologias Creativas de la Uni-
versidad Politécnica de Valencia.

El presente documento es original y no ha sido entregado como otro trabajo

académico previo, y todo el material tomado de otras fuentes ha sido citado
correctamente.

Firma: Fecha: 20/07/2020



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 4

INDICE

1. INTRODUCCION ......oreeerereeeersssesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 6
1.1 JUSTIFICACION ..ueeeeeenieeecneceectecseesessresssessessesssessessesssessesanas 7
1.2 0BJETIVOS ....eeecceiieeceeeccennceessseseeennensssssssssseennnssssssssssnseennnnnnns 7

1.2.1. Objetivos prinCipales .............ceeeeviriiieennneciiiiinninneennnnnns 7
1.2.2. Objetivos Secundarios ............ccccceeeeuuneeceeerreneeennnnnnceenns 7
1.3. METODOLOGIA ..ooueeeeeetieeectecrecsecseessesseessessssssesssessessssssenns 8
1.3.1.1dACION ........ueeeeeeeeereneeeeeerrereeennneeeeeeeeeennnnnnsseseeeeennns 8
1.3.2. PreproducCion ...........ceceeeiiiienennnssssnnnineennnsssssssssssssssnns 8
1.3.3. ProducCion ...........cceeeeueeeeeeerrieeennnnnseeesseeennnnnssnsssssseeenns 8
1.3.4. POSProduccCion ............eeeeeececeiiinnnnnnnesseenninnnnsnssssssssnnens 9

2. CONTEXTO DEL PROYECTO ...cccoeereeeeeeercceeeeeecneeeeseseeessessneesssnnns 9
2.1. BRIEFING .....cuceuuieniieniiniiiniiiniieeiineiisisesiessiassrassssssssstssssssssssssnsses 9
2.2, REFERENTES ....cccciituiiiiuniiinniiineniinnisiencninsinmesimsssismsresssesssssnes 10

2.2.1. Referentes en preproducCion ...............cceeuueeeiieeeiinennnns 10
2.2.2. Referentes en Produccion ..............cceeeeeeeennneeeeeeneeennnns 10
2.2.3. Referentes en posproduccion ............cccccevssesseeeeinnennnns 11

3. REALIZACION DEL PROYECTO ..ceueeeeeeeeeeeeeseeeeeesessesessesessnsens 11

3.1. PREPRODUCCION: CREACION DEL MUNDO .....cccoceevrurenurunnene 11
3.1.1. Busqueda del tema: la supervivencia ........................ 11
30 W R =1 1 177 T Lo SO UUP NS 12
3.1.3. Antes de UrUKk ..........ueeueeeriennniiiienncennenncennennncessennnnns 12
3.1.4. Problemas externos del mundo .....................ccceeeeeuue... 13

3.1.4.1. La SUSEANCIQ ...ccuueveeniienniiennirennininnisrnnisnennenes 13
3.1.4.2. El pulso electromagnético ............ccceeeuu...... 15
3.1.5. Uruk en la actualidad ...................eueeeecirieencirrennnennnns 17
3.1.6. Division del territorio .............cuueeeueeeeeeerereeennnnnceeennnns 17
3.1.6.1. Sectores de mercado actuales ..................... 17
3.1.6.2. Sectores de mercado en Uruk ...................... 18
3.1.6.3. Las 12 personalidades ..............ccceuuecerrennneens 19
3.1.6.4. La Capital ........eeeueeeeeeeeeeeeereenneeieeeeeeeenennneans 20
3.1.7. Creencias e idioma ..............cereeencirreeniiriennncereennncennens 20
3.1.8.LaS BANAAS .......eeeeeeeeeeeeerieeeinnnnceeeeeeeeernnnnsseseseeennnns 20
3.1.9. LOS CRIPS ..covvvvennnniiiiiiiiniennnniiiiiiiiiseessssssssssssssssessssssses 21
3.1.10. La manipulacion genética .............cceeeeeeeenneceeeennnnennes 21
0 0 I O 0 L o [ = . 21

3.2. PRODUCCION: CREACION DE LA PARTE VISUAL ...ccceeuvenvenene 22
3.2.1. DiseN0 de Uruk ............ceeereeeeeennnceeeesseeennnnnnnsssessneeennes 22
3.2.2. Diseo del territorio ..........cccceveeeneirrenencirienncernennncennens 22

3.2.3. DiSeN0 de ENTOINOS .......cceuuereeeeereeirreeirrenerenerennerennnnes 23



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 5

3.2.4. Diseio de los trabajadores ..............ccceueeeuneeeeeennenennnns 25

3.2.5. Disefio de personajes ........c...cccccceeeerreennicninennicnnennnnenns 26

3.2.6. Disefio de 1as bandas .............ceueeeeeeeireenereeniernnerennerenes 27

3.2.7. DiSENO0 A€ AIMUS ......ceuuieeerneirnienirenireirniiencreessaecrnnennes 27

3.2.8. DiSe0 de VENICUIOS ..........ceeeueeeeeiernirinierenierenerennsrenes 28

3.2.9. Técnicas grafiCas .......cceeeueccceeiriiiieennncecceeeeeeeeennnneeeens 28

3.2.10. GAMAS dE COIOK .....ueeeeeeeeeneereeiereireeeerenierenerenerenes 29

3.3. POSTPRODUCCION: EL LIBRO DE ARTE ....ueeveeeeeneereeeeeeeenenne 29

3.3.1. MAQUELACION .......ceeueeeeeeeeerennnceeeeeeeeeennnnnaeaeeseeesnnnnnnes 29

30 B 2R 0 1= £ 1o BT 30

3.3.3. Organizacion ...........uueeeueeeceeeereeeeennnnseeeeesseeeeennnnssseennns 30

3.3.4. TiPOGraAfid .....ceeeeeeeenneeeeeeerreerrnnnnsseeeeeeeernnnssssssssseeennnns 30

A, PRESUPUESTO .. oiiiiiiicccccccccccciccccccsiccsscessessssessssssssssssssssssssssssssssssssnes 30
I 0] [0 [0 ] 31
6. CONCLUSIONES ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesresessesressressresseesssessseee 31
7. BIBLIOGRAFIA ...ttt ssssssssssssssssssssssssssasssssssassasaens 32
8. INDICE DE IIMAGENES ..ot sessessssssssssssssssssessens 34

9. ANEXOS
9.1. ANEXO | - LIBRO DE ARTE



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 6

1. INTRODUCCION

Cada vez que se lee un libro, se ve una pelicula, se juega a un videojuego,
siempre existe un hilo conductor que nos guia a través de la narraciéon con sus
propios personajes y entornos, dentro de un contexto o marco histérico. El pro-
posito de estas historias es que nos sumerjamos dentro de ellas pudiendo iden-
tificarnos con los hechos y situaciones que ocurren en la ficcién. Para conseguir
esta inmersidn es necesario una buena construccion de la base sobre la que se
sostiene el mundo narrativo: la idea, el guidn, el disefio de gréficos y personajes,
la musica o el gameplay?, en el caso de los videojuegos.

Este Trabajo Fin de Grado se ha centrado en el desarrollo de un universo
narrativo a través de textos e ilustraciones, basado en una historia propia, con
posibilidad de ser llevado a diversos ambitos artisticos. Para este proyecto se tu-
vieron en cuenta las distintas posibilidades que habia para poder mostrar al pu-
blico la base narrativa de la manera mas efectiva posible. Por tanto, en este Tra-
bajo Fin de Grado se realiza el desarrollo de un libro de arte teniendo en cuenta
cada uno de los puntos imprescindibles para construir las posibles historias que
conviven en este mundo, de manera que no haya contradicciones y sinsentidos
dentro de la narrativa global. Se opté por el libro de arte por la envergadura del
proyecto, ademas de que es un medio bastante recurrente en el campo de los
videojuegos o del cine, y permitia sacar un mayor partido de la ilustracién, la
cual se identifica con las aptitudes desarrolladas en el Grado.

Posteriormente se decidid acerca de la técnica y estilo de la ilustracién para
resolver cada uno de los disefios y que estos se adecuaran a la idea principal. La
mayoria de los recursos utilizados actualmente en el dmbito profesional durante
proyectos similares al de este trabajo son digitales, pero para este proyecto se
considerd mas oportuno realizar la base de las ilustraciones utilizando de pro-
cedimientos tradicionales los cuales finalmente serian intervenidos en medios
digitales, consiguiendo una mayor agilidad durante el proceso y el acabado mds
adecuado. La parte mdas complicada del proyecto fue la abstraccién del univer-
so narrativo y concretar los rasgos mas relevantes de este, buscando al mismo
tiempo que hubiera una conexidon a modo de relato y sin perder el hilo de la
historia.

1. Gameplay: reproduccion de juego.
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1.1. JUSTIFICACION

En el momento de plantear la realizacion del trabajo final de grado, surgie-
ron distintas opciones por medio de las cuales plasmar el trabajo, como por
ejemplo la posibilidad de crear un dlbum narrativo, un cémic o un corto intro-
ductorio. Sin embargo, ninguna de ellas conseguia hacer una sintesis general
de la manera que lo consigue un libro de arte, ya que a través del concept art?
se permite exponer con mayor facilidad los temas por medio de ilustraciones
y textos que mejoran su comprension.

La intencién principal del proyecto es ampliar mi portfolio profesional y di-
versificar mis clientes potenciales. El trabajo se orienta hacia el campo de de-
sarrollo de IP (Intellectual Property), acronimo inglés de Propiedad Intelectual,
y un término muy extendido en el dmbito de los videojuegos y la animacion.
El desarrollo de una IP puede incluir la ideacién y creacién de una historia, un
guidn, asi como graficos o personajes Unicos y novedosos. A lo largo del Grado
en Disefio y Tecnologias Creativas he observado que uno de mis puntos fuertes
es la creacion de ideas narrativas y visuales. Ademas, este ambito coincide con
uno de los perfiles profesionales demandados en el sector de los contenidos
digitales, segun el Libro Blanco de la Animacion 2012 (pp. 23-24). En 2018, un
nuevo informe de DIBOOS, Federacién Espafiola de Asociaciones de Produc-
toras de Animacion, afirma que: “El 72% de las empresas genera IP propia y el
42% marcas industriales” (p.4).

1.2. OBJETIVOS
Con el proyecto Uruk nos planteamos los siguientes objetivos:
1.2.1. Objetivos principales

- Crear un mundo narrativo y visualizarlo a través del concept art.
- Editar un libro de arte que recoja el proyecto para mostrarlo de forma pro-
fesional.

1.2.1. Objetivos secundarios

- Crear un producto profesional en el campo artistico del concept art.

- Elaborar un proyecto que permita ampliar mi portfolio.

- Adaptar informacién y referentes al estilo propio y llevarlo a cabo segin mis
aptitudes.

- Desarrollar un disefio coherente, tanto en la parte visual como en la con-
ceptual.

- Comunicar mis ideas de forma concisa y asi el publico pueda entenderlas.

2. Concept art: disciplina que crea imdgenes y disefios para responder a las diferentes problemdticas de una
historia.
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1.3. METODOLOGIA

En primer lugar, decir que en esta memoria se utiliza uno de los estilos de
citacion aceptados en la normativa de TFG de la Facultad de Bellas Artes. Se
trata del estilo APA (American Psychological Association), en el que no se uti-
lizan notas a pie de pégina, sino una anotacion breve en el texto (Autor, afio),
gue permite identificar la fuente y localizarla en la lista de referencias que se
coloca al final del proyecto.

En cuanto a la metodologia llevada a cabo para la realizacién de este pro-
yecto, decir que aborda las etapas de ideacion, preproduccién, produccion y
postproduccion intrinsecas a cualquier proyecto artistico. A continuacién se
expone el proceso realizado en cada una de estas etapas.

1.3.1. Ideacion

El punto de partida del proyecto comienza con la busqueda de un tema que
abordar y a partir del cual la historia ird cogiendo forma. A partir de este tema
se eligieron referentes que ayudarian a la construccién del mundo narrativo.
Se comenzo trazando la situacidn actual de ese universo narrativo para poste-
riormente centrarse en la cronologia de los hechos que expliquen la formacién
de este.

1.3.2. Preproduccion

A partir de ahi se escribieron los distintos conceptos que engloba Uruk yendo
de mayor a menor relevancia. Al mismo tiempo se fueron creando los primeros
bocetos que acompaiian la idea general. Una vez escrita una narrativa coherente
se continud con la fase de produccién, que consistia en creacion de las ilustra-
ciones resultantes del proyecto. Para ello primero se analizaron distintos estilos
graficos, ademads de buscar una estética comun.

1.3.2. Produccion

En esta fase se realizaron unos bocetos mas evolucionados que posterior-
mente se remataron digitalmente en el proceso de delineado. Para acabar con
las ilustraciones, se estudiaron distintas gamas cromaticas siguiendo las conno-
taciones segun la psicologia del color, extraidas del libro de Eva Heller Psicologia
del color, y se aplicaron de la forma mas adecuada.
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1.3.3. Posproduccion

La parte final del proyecto se dirigié a la ejecucion del libro de arte. En esta
etapa se recogieron distintos referentes para crear una maquetacién y disefio de
paginas adecuado a un proyecto de esta categoria.

2. CONTEXTO DEL PROYECTO

Esta parte de la memoria se dirige al andlisis previo del proyecto: la descrip-
cion del encargo asi como los referentes que ayudaron a su realizacién.

2.1. BRIEFING?

Considerando este trabajo a modo de encargo en una empresa de tecnolo-
gias creativas en busca de nuevas ideas de las que partir para futuros proyectos,
se espera como resultado un libro de arte que conste de los puntos imprescin-
dibles para poder entender las historias y desarrollarlas adecuadamente. A con-
tinuacion se muestran las premisas por parte de la empresa para el desarrollo
del proyecto:

® Objetivo: Crear un libro de arte sobre un mundo narrativo para su posterior
desarrollo.

e Target: Publico joven adulto.

e Estructura: historia y concept art plasmado en un libro de arte.

e Estilo: Se busca innovar en coherencia con el publico objetivo.

3. Briefing: documento informativo que aporta un cliente a una empresa en donde se recoge la informacion
mds relevante del primero.
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Fig.1. Portada del libro 1984.
Autor: George Orwell.
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Fig.2. Portada del libro Mercaderes del
espacio. Autores: Frederik Pohly C. M.
Kornbluth.

Fig.3. Dieselpunk Airships por Tome Wilson.
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2.2. REFERENTES

Para la realizacion del proyecto se eligieron distintos referentes para cada
fase.

2.2.1. Referentes en preproduccion

Para la parte narrativa al tratarse de una distopia que buscaba una critica so-
cial, se dirigié a partir de obras como 1984 de George Orwell cuyo tema principal
era la libertad y nos situaba en una sociedad donde todos estamos controlados
por un ser que nos vigila constantemente. Su forma de conseguir angustiar al
espectador por medio del control fue una inspiracidn total para el proyecto acer-
ca de uno de los mayores problemas sociales, la busqueda de independencia
y poder actuar por nosotros mismos. Por otra parte la novela Mercaderes del
Espacio de Frederik Pohl y C. M. Kornbluth fue otro gran referente presentando
un mundo donde la publicidad sustituye a la politica como fuerza dominante.

2.2.2. Referentes en produccion

Para la parte visual del proyecto se tomaron referentes de distintos géneros
retrofuturistas como el dieselpunk, atompunk o cyberpunk.

- El estilo dieselpunk, con una estética comprendida entre los afios 1920y 50
gue cuenta con ejemplos como el videojuego Bioshock Infinite, sirvié de referen-
te para el disefio del armamento.

- El estilo atompunk, que comprende los afios 1945 y 65 recoge varios re-
ferentes entre los que destacé el juego Fallout, que sirvié para los bocetos de
estructuras y viviendas.

- El estilo cyberpunk, que muestra una sociedad futurista que combina la tec-
nologia con un nivel de vida abajo, referentes como la pelicula Ghost in the Shell
se usaron para disefiar los vestuarios de los personajes.

En definitiva, el género retrofuturista recoge expresiones artisticas origina-
das por una nostalgia por el pasado, lo que se transmite a una tensién entre lo
antiguo y lo nuevo.

Fig.4. Atompunk por Bradley W. Schenck. Fig.5. Cyberpunk 2077 Steelbook Art por Death Burger.



Fig.6. Portada del libro de arte de Fallout 4
desarrollado por Bethesda Studios.

D

Fig.7. Portada del libro de arte de Bioshock
Infinite. Autor: Ken Levine.
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2.2.3. Referentes en posproduccion

En cuanto a la parte de maquetacidn, se buscaron grandes referentes en el
campo de los videojuegos como son el libro de arte de Bioshock Infinite de Julian
Murdoch con distintos estilos dependiendo de la situacion o el contexto que se
presentaba; o del videojuego Fallout que incorporaba textos a sus ilustraciones
de modo que se complementaban y cuya distribucién de los distintos puntos
seguia un buen ritmo.

3. CREACION DEL PROYECTO

Esta parte del proyecto consta de las fases de preproduccion, produccién y
posproduccién.

3.1. PREPRODUCCION

En este apartado se van a detallar cada uno de los puntos principales de
la historia, que corresponde segun el briefing, a la parte de construccidn de
un mundo narrativo. Para hilar cada punto y que todo tuviera consistencia se
emplearon distintos esquemas que ayudaron al flujo continuo de ideas. A su
vez se trazaron unos primeros bocetos, puesto que la imagen acompafiada de
la narrativa permitia su introduccién en Uruk. De estos dibujos surgirian los
disefios futuros.

3.1.1. Busqueda del tema: la supervivencia

Todas las historias desarrolladas en este proyecto, aunque tienen distintas
ramas y plantean distintas situaciones, se construyen en base un tema princi-
pal que en este caso es la supervivencia. Después de analizar los temas mas re-
currentes se decidid poner este en comun puesto que es el que mejor refleja la
situacion del ser humano, quien trata de adaptarse a cada circunstancia de la
forma mads conveniente buscando una solucidn que le permita continuar con
su vida, lo que le lleva a una evolucién progresiva. Basado el proyecto en esta
premisa de supervivencia se crea el mundo ficticio Uruk, el Unico territorio que
queda con vida en la tierra a causa de una sustancia creada accidentalmente
por los humanos, donde la poblacidn trata de sobrevivir en un sistema de con-
sumo del que son incapaces de huir.



Fig.8. Icono creado para contar la narrativa:

Creacidn de la sustancia.

Fig.9. Icono creado para contar la narrativa:

Ataque via nuclear.
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Fig.10. Icono creado para contar la narrativa:

Contraataque por pulso electromagnético.

Fig.11. Icono creado para contar la narrativa:

La electricidad se desvanece.
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3.1.2. El mundo

Comienza aqui la fase de construccién del mundo ficticio, Uruk, en el cual
el sentimiento de supervivencia se transforma en un impulso de control por la
sociedad. Esta fase proyectual se convierte en un drea de ensayo y error don-
de cada asunto planteado merece una pregunta con una respuesta adecuada
gue defienda el concepto. La propuesta planteada va seguida de un analisis o
estudio que verifique la credibilidad de cada solucién.

3.1.3. Antes de Uruk

A partir de esta primera premisa narrativa, se planted de qué manera ha-
bia llegado la sociedad hasta ese punto ya que la comunidad no surge de la
nada, todo tiene su origen y estd sujeto a un constante cambio. Al tratarse de
una distopia postapocaliptica, se plantea el surgimiento de un problema que
marco un antes y un después en la historia. Fue importante el conocimiento
de problemas de la actualidad y de cémo la gente reacciona ante ellos, en
comun, muchos de los sucesos histéricos conocidos se basan en relaciones de
poder creadas a partir del miedo. Este es el punto de partida para la creacién
de laidea actual, la creacién de Uruk surge cuando la poblacién mundial busca
huir de una sustancia letal y crean un lugar donde poder refugiarse, un espacio
libre de esta sustancia, por el momento.

La sociedad actual tal y como la conocemos, motivada por el miedo a que-
darse sin recursos, recurre a la invencién de una materia que permite fusionar
atomos de un elemento para crear otro segln ellos lo requieran. Esto lleva al
temor del resto de comunidades, un temor infundado en base a lo desconoci-
do y lo que puede acarrear, por lo que la respuesta es destruir aquello que les
asusta, en este caso por via nuclear.

El panico a ser otra vez atacados obliga a la sociedad creadora de la sus-
tancia a reaccionar y responder. Este contraataque se llevd a cabo por medio
de misil de pulso electromagnético, el cual actualmente existe y forma parte
de las fuerzas militares mds grandes del mundo. La funcidn de esta arma es
generar un campo electromagnético tan fuerte capaz de destruir total o par-
cialmente cualquier aparato eléctrico y electrénico en el area de accién y por
consiguiente el modelo de vida que conocemos. En este mundo narrativo, el
modelo de bomba de pulso electromagnético es desmedido e inestable, por lo
lo que su radio de alcance es mucho mayor y con unos efectos mas prolonga-
dos. Al mismo tiempo la sustancia, de caracter gaseoso y que en contacto con
el ser humano es letal, comienza a extenderse por la superficie terrestre. La
sociedad no solo se enfrenta a un mundo sin electricidad; también debe huir
de una materia que estd acabando con la poblacién. Se lleva a cabo un proceso



Fig.12. Icono creado para contar la narrativa:
La sustancia se expande por el planeta.

Fig.13. Icono creado para contar la narrativa:
La poblacién desembarca en Uruk.

Fig.14. Pelicula Life de Daniel Espinosa.
Captura de la escena de la muerte de Rory.
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de éxodo via maritima desde todos los pueblos y ciudades, en busqueda de un
lugar libre de la sustancia donde poder reconstruir la humanidad, por lo que se
transportaron también animales, recursos y maquinaria. Después de semanas,
cuando se perdia total esperanza, los barcos llegaron a la orilla de un lugar
seguro al que denominaron Uruk, igual que una ciudad que nacié hacia el afio
3500 a.C. y que es considerada como la primera en la faz de la tierra.

Fue necesario entender el funcionamiento del armamento militar actual
para que cada uno de los problemas planteados en el mundo narrativo tuviera
una base real que resultara creible para el espectador. También resultd impor-
tante la busqueda de una correcta nomenclatura para aquello por lo que se
origind la cadena de conflictos. Se discutié la posibilidad de que éste fuera un
virus o una toxina, pero por las caracteristicas y su comportamiento los térmi-
nos mas adecuados para nombrarlo eran materia o sustancia.

3.1.4. Los problemas externos

Una vez construidos los hechos que arrastraron a la poblacién hasta Uruk,
se presenta una sociedad todavia alejada del mundo narrativo en el que se
desarrollan las historias principales. La sociedad vuelve a un punto de partida
donde para volver a estructurar la sociedad debe enfrentarse a distintos pro-
blemas.

3.1.4.1. La sustancia

La sustancia creada por el ser humano para solucionar sus problemas, con-
tra todo pronéstico, es la principal contrariedad para la poblacion puesto que
al ser mortal y estar en continuo movimiento, temen que llegue hasta Uruk
destruyendo todo lo que queda. Una vez detallado el motivo por el que se
cred esta materia que permite fusionar atomos de un elemento para crear
otro segun la sociedad lo requiera, fue necesario pensar en el por qué de sus
consecuencias en la sociedad y su apariencia frente al ojo humano.

A la hora de plantear cdmo tenia que actuar esta materia sobre la gente
se buscaron ejemplos en referencias del cine y videojuegos que se ajustaron
a la funcidn establecida para la sustancia en un primer momento, que era la
fusion de atomos de un mismo elemento para originar uno nuevo. La principal
premisa para la seleccién de la forma de actuar del virus era que el espectador
sintiera el mismo terror que los personajes. Después de muchas vueltas la for-
ma que mas podia funcionar vino del género de terror espacial como la saga
Alien o la pelicula Life, donde el hecho de ver cémo una persona desaparecia
flotando en medio del espacio transmitia la sensacién buscada. De ahi surgid
la idea de que en contacto con las personas, éstas comenzaran a flotar hasta



Fig.15. llustracion explicativa de los efectos
de la sustancia sobre el ser humano.

Fig.16. Captura de la pelicula E/ incidente
de M. Night Shyamalan.
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desaparecer en el cielo.

Para buscar una explicacién cientifica a este suceso se volvié al punto de
origen de la sustancia. Puesto que se pretendia que la materia creara elemen-
tos a partir de la fusién de otros, se buscd un elemento muy comun en la na-
turaleza y otro que pudiera ser téxico para la gente. Esto llevd al estudio del
helio, un elemento con numerosas aplicaciones, pero cuyo uso mas comun es
en el inflamiento de globos o dirigibles y su inhalacidn permite cambiar el tim-
bre de voz. Lo que tal vez no se conozca es que se trata de un gas que en gran
cantidad en la sangre es bastante téxico y puede ocasionar asfixia. Otro punto
de estudio fue la formacién de este gas, se conoce que hay un proceso que
sucede en las estrellas en el que se quema hidrégeno fusionando dos nucleos
del mismo para formar un nucleo de helio.

A partir de ahi se decidié que la forma de actuar de la materia fuera que
en contacto con cualquier ser vivo, transformase el hidrégeno que hay en la
sangre en helio hasta el punto de superar el limite de toxicidad y hacer flotar
un individuo de la misma manera que un globo cuando sueltas el cordel.

Después de esta teoria se investigd asiduamente la parte visual, por lo que
se tomaron muchos referentes del género thriller o terror. Para la forma grafi-
ca el virus se tomaron referentes algunas peliculas como El incidente, en la que
una neurotoxina imperceptible y movida por el viento es la causante de suici-
dios en masa. Aquello que no podemos ver nos aterroriza mucho mas, con lo
que se decidid que el germen no fuera visible al ojo humano, sélo sus efectos.



Fig.17. Recreacidn del impacto de una
bomba de pulso electromagnético.

Fig.18. Primera observacion de un neutrino
en una camara de burbujas, en 1970, en el
Argonne National Laboratory de EE. UU.
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3.1.4.2. El pulso electromagnético

El otro gran problema planteado es el potente electromagnetismo que
afecta directamente a todos los aparatos eléctricos dejando a la civilizacidn sin
energia, con lo que el ser humano se centra en volver a un punto de partida,
al origen de la civilizacion y el cdmo reconstruir la sociedad con recursos limi-
tados. Fue importante mantener una buena estructura narrativa para poder
contar la cronologia de los hechos de una forma sencilla y que tuviera cohe-
siéon. A la vez también era muy importante las referencias del mundo real para
dar mayor veracidad a los sucesos de la historia, en este caso entender como
actuaban las ondas electromagnéticas en nuestro mundo, su efecto sobre el
ser humano y la funcionalidad que tenian en el campo de la electricidad.

Ya que Uruk plantea una sociedad capitalista en la que la figura del trabaja-
dor estd a la orden del dia, se estudio la posibilidad de una situacién similar a
la revolucién industrial con el retorno a las maquinas de vapor. Pero al mismo
tiempo se buscaba una sociedad mas avanzada tecnolégicamente con maqui-
naria compleja capaz de llevar a cabo procesos o tareas de caracter futurista.
Para ello se estudiaron otras fuentes de energia alternativas a la electricidad.
A raiz de esa busqueda se llegd al estudio de los neutrinos, unas particulas
subatémicas sin carga que pueden viajar a cualquier parte sin llegar a inter-
ferir con las ondas electromagnéticas y que actualmente se estan estudiando
para su uso en la obtencidn de energia. Pero estas particulas presentan la di-
ficultad de que son practicamente imposibles de atrapar, puesto que apenas
interaccionan con los objetos. Por ello se decidié tomar rasgos del neutrino de
referencia y crear unas particulas que solo existan en este mundo narrativo.
Al igual que sucedia con la creacién de la materia letal, el hecho de introducir
elementos ficticios a una historia le otorga un cierto rasgo innovador que pue-
de ser de gran atractivo para el publico, siempre y cuando se establezcan unas
leyes o normas en la forma en la que los cuerpos actlan entre siy que ayuden
a entender el funcionamiento de estos sin parecer chocante. Este es uno de
los principios a la hora de construir un mundo, crear realidades ficticias pero
verosimiles.

Retomando el concepto de los neutrinos, para esta historia se idearon unas
particulas cuyo comportamiento fuera similar al neutrino respecto al electro-
magnetismo con la diferencia de que estas pudieran ser recogidas por el ser
humano y empleadas posteriormente para el funcionamiento de cualquier
aparato o maquinaria.

Pero entonces surgia otra discusion. ¢Como llegd el ser humano a descubrir
estas particulas? Teniendo en cuenta que ser humano tiene ese impulso de
exploracidn por conocer mas sobre el mundo que le lleva a descubrir cosas de



Fig.19. Icono creado para contar la narrativa:
La poblacién descubre por accidente las parti-
culas energéticas.

Fig.20. Icono creado para contar la narrativa:
Las maquinas vuelven a funcionar.

Fig.21. llustracion de las incubadoras don-
de se crean artificialmente a las personas.
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forma involuntaria, la movilizacién de la poblacién les llevé a ampliar el mapa
hasta dar por fin con estas particulas que les permitieron dar vida a las ma-
guinas que trajeron del viejo mundo. Este descubrimiento facilité el proceso
de reconstruccién de la sociedad al mismo tiempo que ayudd a la poblacién a
poder asentarse.

Pero al mismo tiempo que se restauraba la civilizacion el electromagnetis-
mo comenzaba a mostrar sus primeros efectos sobre la poblacién. Actualmen-
te se asocia la exposicidn prolongada a este tipo de ondas con la aparicién de
tumores e incluso la infertilidad en muchas personas. La radiacion electromag-
nética en el mundo de Uruk es mucho mas intensa, por lo que las secuelas se
comenzaron a notar en una gran parte de la comunidad y en un tiempo mas
reducido, como por ejemplo la aparicion de multiples canceres, el descenso de
natalidad o incluso el nacimiento de bebés con malformaciones. A medida que
evoluciona la sociedad se busca la forma mas efectiva para solucionar cada
uno de estos problemas. Los conocimientos cientificos llegaron a un punto
en el que las operaciones mas complicadas actualmente carecieron de total
complejidad, con el contraste de que las personas con un nivel adquisitivo mas
bajo no podian permitirse los costes.

Respecto a la natalidad de la poblacion, se decidié que cada ser se creara
artificialmente para evitar posibles riesgos de malformaciones. Con estas so-

luciones la poblacidn comenzé a aumentar exponencialmente llegando a la
media de habitantes actual de Uruk.




Fig.22. Icono creado para contar la narrativa:
Los grupos que trajeron los recursos del viejo
mundo se alzan exigiendo el liderazgo.

Fig.23. Cuatro oficios gremiales recogidos
en la azulejeria catalana.
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3.1.5. Uruk en la actualidad

Araiz de los acontecimientos anteriores, Uruk se presenta como una ciudad
consistente con posibilidades en el futuro. Desde la creacion de la nueva socie-
dad, aquellos grupos que trajeron en el pasado los recursos necesarios para la
reconstruccién de este nuevo mundo se alzaron exigiendo como recompensa
a sus aportaciones el liderazgo la sociedad. El resto de la poblacién aceptd y
con ello se llevd a la particidon del territorio y el establecimiento de sus limites.

3.1.6. Division del territorio

Para el reparto de los distintos distritos se usé de referencia el sistema
econdmico de la época medieval basado en gremios al que se le afiadié un
cierto caracter distintivo. En esta sociedad al igual que con los gremios cada
zona se especializa en unas tareas o trabajos concretos. Por contra, en Uruk
cada ser es creado artificialmente y desde su nacimiento pasa a formar parte
del estado, quien decide a qué distrito va dirigido y su funcidn en la sociedad.
Cada individuo no tendria un pasado genealdgico, formaria parte de la unidad.

En un principio se decide esto segun las cualidades de cada persona, pero
segun los intereses de cada dirigente y su nivel econdmico pueden corromper
el sistema para adquirir mas trabajadores.

3.1.6.1. Sectores de mercado actuales

Para llevar a cabo una division de los distintos oficios de una forma equitativa
y congruente primero se estudiaron los distintos sectores del mercado actuales.

- El sector primario, que comprende las actividades de las que se obtienen
recursos primarios como la pesca, agricultura, ganaderia o mineria.

- El sector secundario, dedicado a la transformacién de materias primas en
productos terminados o semielaborados. Lo conforman el sector industrial, el
energético, de construccion y el dirigido a bienes culturales.

- El sector terciario, que no produce bienes sino servicios. Esta formado por
distintos sectores como transportes, comunicaciones, comercial, turistico sani-
tario, educativo, financiero, artes y administracion.
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3.1.6.2. Sectores de mercado en Uruk

Para el mundo narrativo de Uruk se hizo una seleccion de todas las activida-
des expuestas anteriormente considerando aquellas que cuadraran mas con los
hechos de la historia. En esta sociedad el sector turistico no existe debido a la
imposibilidad de viajar a otros lugares, al igual que el sector cultural tampoco
tiene cabida puesto que la poblacién vive exclusivamente por y para el trabajo.
En cambio otros sectores como el artistico se mantienen pero eliminando la fi-
gura del artista. En Uruk no se invierte en elaboraciones artisticas nuevas, sino
que todas las que se conservan del viejo mundo se llevan a la copia y fabricacion
en masa.

El resto de sectores quedan divididos a excepcidn del financiero y administra-
tivo. Cada distrito se ocupa de sus propias gestiones y entre todos ellos se ocu-
pan del mantenimiento del sistema informatico donde se almacenan los datos
de todos los ciudadanos.

Una vez analizados los distintos sectores se determind que el nimero de dis-
tritos que conformaran Uruk fueran 12, un nimero recurrente en la mitologia
griega ya sea por el nimero de dioses del Olimpo, que eran los que controlaban
el mundo, o la cantidad de trabajos que se le encomendd a Hércules como pe-
nitencia. La asignacién de los sectores a las distintas dreas se determind de una
forma en la que ninguna de ellas sobresaliera por encima del resto o por el con-
trario, fuera menos relevante. Cada distrito debia ser relevante y formar parte
de la unidad.

- El puerto: dedicado al sector de la pesca, la potabilizacién del agua y la su-
pervisidn de las salinas.

- El rancho: su actividad principal es la cria y mantenimiento de la ganaderia.

- El vergel: dirigido a la agricultura y la obtencién de cualquier producto pro-
cedente de las plantas, lo que incluye la fabricacidon de productos alcohdélicos.

- La cantera: su ocupacion es la obtencién de minerales y rocas.

- La forja: dedicados a trabajar el metal y el vidrio para crear piezas u objetos
semielaborados. También se ocupan de la fabricaciéon de armas para la Hueste.

- La mensajeria: cualquier objeto, producto, solo puede ser transportado de
un punto a otro por alguien de este gremio. Se dedican ademads a la cadena de
montaje de vehiculos.

- La factoria: tiene las distintas industrias que tratan los productos primarios
y semielaborados a la par que se copian en masa elaboraciones artisticas para
su posterior venta en los distintos comercios repartidos por todo el mapa. Es el
Unico gremio que puede vender al publico.

- El ateneo: especializado en la salud de la poblaciéon se encarga de los hospi-
tales, por lo que la sanidad es un tema privado, ademas de crear artificialmente
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a la poblacion y proporcionarle la educacion basica. Cuando las personas son
capaces fisicamente de trabajar se les asigna un distrito donde los rangos mas
altos o maestros les prepararan para sus tareas.

- El [aboratorio: cualquier producto quimico, ya sea farmacos, conservantes,
fertilizantes... se origina alli.

- La hueste: se ocupan de la vigilancia de las urbes ademas de controlar que
cada persona cumpla con su jornada laboral. Actdan como policia, juez y verdu-
go. Los presos que detienen son habilitados en su propia prisidn, obligdndoles a
trabajar en el control de residuos de las urbes y a la limpieza de la sustancia en
las limites.

- El generador: su funcién es la obtencién de particulas energéticas y la repa-
racién y mantenimiento de las estructuras necesarias para el flujo de energia.

- El taller: cualquier actividad relacionada con la edificacion, desde planos de
arquitectura hasta las mismas obras, solo puede llevarse a cabo por un miem-
bro de este distrito. Asimismo tratan la piedra para fabricar fabricar material de
construccién como marmol, granito...

3.1.6.3. Las 12 personalidades

Para la construccion de personajes se ided que cada uno de los distritos tu-
viera un estereotipo de personalidad que pudiera servir de referencia para cada
uno de sus ciudadanos. Cada identidad tenia que tener unos rasgos distintivos
gue otorgaran variedad. Ya que se trataba de un mundo dirigido por el trabajo
se emplearon los 12 arquetipos de Jung, los cuales simbolizan las motivaciones
mas bdsicas de los seres humanos y es un uso muy recurrente a la hora de dise-
fiar una personalidad de marca. Los rasgos de cada arquetipo se distribuyeron
en cada uno de los distritos, esta distribucidn se realizé del método mas conve-
niente segun el papel que ocupaba dentro de Uruk.

- La figura del amigo, cinica y realista, se atribuyd a El Puerto.

- La del inocente, sofiadora e ingenua, con El Generador.

- La del héroe, competitiva y arrogante, con La Forja.

- La del cuidador, empatica y compasiva, con El Laboratorio.

- La del explorador, inquieta y en constante cambio, con La Mensajeria.
- La del sabio, curiosa e insegura, con El Ateneo.

- La del mago, carismatica y manipuladora, con el Taller.

- La del gobernante, autoritaria y controladora, con La Hueste.

- La del bufdn, divertida pero frivola a la vez, con La Cantera.

- La del creador, perfeccionista y creativa, con La Factoria.

Fig.24. Rueda de los 12 arquetipos de Jung - La del amante, pasional e insegura, con El Vergel.
con el color representativo de cada uno.

- La del rebelde, inddcil y obsesiva, con El Rancho.
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Fig.25. llustracion de una banda traficando
con armas.
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3.1.6.4. La Capital

Las figuras influyentes en la nueva sociedad, llamados directivos, una vez hi-
cieron la particién de Uruk y asignaron los roles para cada distrito, comenzaron
a perfeccionar su area de trabajo. Se dieron cuenta que necesitaban gente de
confianza a su lado a modo de consejeros o responsables de la administracién de
su empresa, por ello se establecié una nueva norma respecto a la reproduccion
artificial. A diferencia de las clases trabajadoras, que no conocen su pasado pa-
rental, los dirigentes serian los Unicos capaces de crear nifios artificialmente con
su material genético convirtiéndolos en parte de su familia. Los favoritos de cada
directivo conformaran su grupo de asesores personales, del cual uno de ellos
heredara el cargo de su progenitor en el momento de la muerte, mientras que el
resto de su rama sanguinea controlara la administracién del distrito.

Para diferenciar las dos grandes clases sociales, los trabajadores y los directi-
vos junto con sus familias, se definié que ambas no podrian vivir en el mismo te-
rritorio. Para ello se ided una region amurallada dividida internamente en doce
partes iguales cada una de ellas asignada a un directivo y su descendencia .

3.1.7. Creencias e idioma

Ya que existe una misma unidad, se traté de evitar que hubieran muchas
disgregaciones en cuanto a idioma o creencias, por lo que lo légico fue unificar
todoy llegar a una lengua comun, al mismo tiempo que se abolié cualquier clase
de religidon para evitar que existieran problemas dentro de cada uno de los secto-
res. Se introdujo en la mente de las personas la idea de que en lo Unico que hay
gue creer es en el trabajo duro y el dinero. Aunque si bien a la hora de crear un
mundo hay que establecer las normas, no significa que los mismos personajes
no traten de romperlas, consiguiendo mostrar la parte mas humanay creible por
el espectador. Por ello aunque estuvieran esas leyes, se idearon ciertos grupos o
bandas que pretendian romperlas.

3.1.8. Las bandas

En la gran mayoria de los universos narrativos existe la figura del insurrecto
y que evita el problema principal. En este caso se crearon las bandas, formadas
por trabajadores que para poder sobrevivir o conseguir un mayor nivel adqui-
sitivo se dedican a otros negocios no establecidos y, por lo tanto, considerados
ilegales. Para ello primero se organizé de una manera similar a los gremios, ya
gue solo se ocupard de sus actividades sin irrumpir en las del resto. Primero se
documentd acerca de las clases de negocios ilegales o modelos de mercado ne-
gro mas potentes en el presente y poder trasladarlos a Uruk. Se tom¢é la decisién



Fig.26. llustraciéon de un chip de identifi-
cacion.

Fig.27. llustracién de la droga Psique.
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de que el numero de bandas fueran siete, al igual que el nimero de pecados
capitales, que sirvieron de modelo también para organizar sus funciones.

- La soberbia correspondié al contrabando de armas y vehiculos, puesto que
estas eran una forma de ser pretencioso y mostrar poder.

- La ira se atribuyd al negocio de las apuestas ilegales de peleas y carreras,
gue representan la célera del ser humano.

- La gula se unid al comercio ilegal de energia, puesto que se trata del recurso
mas anhelado e insaciable.

- La envidia con la actividad ilegal de manipulacidén genética que permitia a
cada persona mejorar sus habilidades.

- La avaricia a la venta e implantacidon de chips con otras identidades permi-
tiendo a la gente acceder a mas cosas.

- La lujuria con el lucro por medio de clubs que usan el cuerpo y la sexualidad.

- La pereza se asignd al negocio de la droga Psique.

3.1.9. Los chips

Una buena forma para dar la sensacion de control sobre la poblacién fue
crear un tipo de identificador que controlara la vida de cada persona, cada mo-
vimiento dentro del distrito. Después de incorporarse bajo la piel, se disefié que
no solo tuviera sus datos esenciales, sino que también le indicara el trabajo que
debia hacer cada dia al mismo tiempo que pudiera pagar, recibir dinero o abrir
la misma puerta de su casa.

3.1.10. La manipulacion genética

Puesto que el electromagnetismo es un problema que afecta continuamente
al ser humano con la formacion de tumores, se comenzaron a hacer experimen-
tos para mejorar las capacidades humanas a través de células de animales. A
partir de ese momento se descubrié que ademas de las cualidades necesarias
para una vida normal, se podia conseguir sobrepasar esos limites, ya sea una re-
sistencia mayor, la capacidad de correr como una gacela, levantar grandes pesos
sin necesidad de maquinarias, entre otras habilidades.

3.1.11. La droga Psique

Como en la sociedad que conocemos, en Uruk también encontramos sus-
tancias ilegales como la droga Psique. La idea de ésta recordaba al consumo de
opio antiguamente, con la diferencia que ésta permitia ver mds alla de nuestros
sentidos, ya sea la linea temporal, desplazarse metafisicamente a otro lugar o
llegar incluso a entrar en la mente de otra gente. Con este prototipo se buscaba
incorporar una parte onirica y sofiadora a la historia.



Fig.28. Pelicula Mad Max: Fury Road de
George Miller. Captura de luna escena de
persecucion.

Fig.29. Esquema inical del mapa de Uruk 'y
la disposicién de los distritos.
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3.2. PRODUCCION

La parte de produccidn se dirigid a disefiar las ilustraciones finales que pos-
teriormente aparecen en el libro de arte. Para ello se recogié todo el trabajo
realizado en fase anterior. Este proceso comenzd con la seleccién de bocetos
para la creacién de unos disefios mas proximos al resultado final y posterior-
mente la eleccion del estilo, técnicas y cromatismos que conforman la parte
visual del proyecto.

3.2.1. Disefno de Uruk

Al igual que en la etapa anterior se buscé un tema del que partir para cons-
truir la historia, para la apariencia se buscé un referente artistico que se acogiera
al mundo de Uruk.

Tratdndose de un mundo postapocaliptico se tomd como ejemplo el universo
de Mad Max.

Para evitar fallos se decidié comenzar con el disefio de los campos mas am-
plios de manera estructurada y a medida que se avanzaba dirigirse hacia otros
mas especificos, de esa manera no se dejaria ninglin aspecto sin realizar. De
la misma manera, para que los distintos elementos tuvieran una cohesion, se
escogid un estilo adecuado al publico expuesto en el briefing adaptado a mis
aptitudes, por tanto, se eligioé un estilo cartoon mas adulto.

3.2.2. Diseno del territorio

Bajo las premisas planteadas en cuanto al disefio de Uruk, se inicié el disefio
del mapa para conocer cudl seria la estructura del territorio. Se trazaron distin-
tos modelos para ajustar el tamafo y disposicion de los distintos distritos. La
Capital quedd situada en el centro del territorio al igual que en las ciudades ac-
tuales la zona con mas nivel econémico se encuentra en el interior. Alrededor de
la regidn de los directivos se dispusieron el resto de areas. Las que abarcaban ac-
tividades del sector primario quedaron mas alejadas de La Capital, mientras que
el resto se fueron colocando en los espacios intermedios. A la hora de escoger
un estilo grafico con el que representar el mapa, se usaron referentes de planos
de videojuegos como The Witcher o Cyberpunk 2077, decidiendo finalmente en
crear dos modelos distintos. Uno de cardcter politico donde mostrar las ciuda-
des y areas de trabajo, siguiendo un estilo futurista; y otro que fuera geografico
con un estilo mas clasico.
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3.2.3. Diseiio de entornos

En cuanto a los entornos, se buscaba que cada region tuviera un rasgo parti-
cular o identificativo con la realidad del espectador Para crear los diferentes es-
pacios uno de los principios es establecer la clase de clima, qué tipo de ambiente
debia conseguir. Al ser un lugar tan amplio se decidié crear distintos microclimas
cada uno aplicable a un distrito, por lo que fue necesario un estudio de las dis-
tintas clases de climas que hay en el planeta.

Nuestro comportamiento depende en gran parte del ambiente en el que vi-
vimos, y puesto que cada distrito tenia una personalidad propia se asignd un
clima que se ajustard a cada una de las personalidades de Jung. En el caso de El
Puerto, cuyos ciudadanos por lo general se consideran realistas y con una vision
cruda del mundo, se asignd un clima humedo y frio con abundantes lluvias, lo
que refleja su forma de ser. En cambio si nos trasladamos al distrito de La Can-
tera, con una poblacién mds alegre, presenta un clima mas cdlido. Con cada uno
de los distritos se realizd el andlisis de la personalidad y la designacion de un
ambiente afin.

Se tomaron distintos referentes como modelo para los entornos naturales,
ya sean el parque de Burren en Irlanda o la formacién rocosa Wave Rock en Aus-
tralia. Esto ayudd a crear zonas relevantes que impactasen al espectador y que
fueran muy variadas creando una sensacidn de exploracion, a la vez, hubo que
distinguir entre los ambientes naturales y los urbanos.

Fig.30. Fotografia de Wave Rock, una formacién roco- Fig.31. Fotografia de El Burren, una zona de pe-
sa situada al este de la pequefia ciudad de Hyden, en culiar paisaje karstico al noroeste del condado de
Australia Occidental. Clare, en Irlanda.
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En cuanto al diseio de los hogares de cada region se estudié tipos de arqui-
tectura tanto en diseio reales como otros sacados de videojuegos y cine. En
cada area se pretendia que las viviendas tuvieran un rasgo caracteristico que al
mismo tiempo encajase con la personalidad de cada grupo de la poblacidn. Asi
como por ejemplo en El Rancho se basé en las tipicas granjas para disefiar fincas
con forma de silo, pero se revistieron con elementos que dieran esa connotacion
como formas puntiagudas y afiladas para mostrar ese caracter rebelde u hostil
de la gente de esa zona, o en otro caso La Mensajeria, que en el disefio de sus
residencias se tomé de ejemplo una estacién espacial que daba esa sensacion
de escape, a las que se le dieron el rasgo de que estuvieran en constante movi-
miento.

Fig.32. llustracion de la ciudad del distrito
El Rancho con sus viviendas con forma de
silo.

Fig.33. llustracién de una vivienda giratoria
en el distrito La Mensajeria.




Fig.34. llustracién de un trabajador de La
Cantera con su uniforme.

Fig.36. llustracién de un trabajador de El
Ateneo con su uniforme.
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3.2.4. Diseio de los trabajadores

Se realizaron multiples disefios para los uniformes de cada sector buscando
su propia esencia, con objetos personalizados segun sus tareas. A cada proble-
ma que surgia sobre cémo afrontard cada trabajador su dia a dia exigia un mo-
delo distinto. El analisis de distintos equipos de trabajo resulté de gran ayuda
debido a que se pretendia encontrar unos elementos que evocaran al publico
a algo que ya conocian pero tampoco que fuera extremadamente obvio. Como
resultado se decidié que cada uniforme estuviera constituido por una parte ya
preconcebida en la sociedad y por otra innovadora que fuese distintiva. Ya sea
el caso de los trabajadores de La Cantera, a quienes se les incorpord un tipico
peto de trabajo y un casco de minero con un disefio un tanto modificado, pero
también un aparato ficticio.

Fig.35. llustracion de un
trabajador de El Taller con
su uniforme.

Fig.37. llustraciéon de un
trabajador de El Laboratorio
con su uniforme.
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3.2.5. Disefo de los personajes

Si bien un mundo narrativo es bastante extenso, la cantidad de personajes
que hay en él es descomunal. Después de revisar distintos libros de arte nos di-
mos cuenta que en comun todos ellos solo mostraban los personajes y elemen-
tos mas destacables o memorables para expresar una idea general de lo que se
puede encontrar uno en esta distopia. Para el libro de arte de Uruk se escogid
representar a los 12 jefes de cada uno de los distritos ya que estos funcionan
como espejo de los arquetipos de Jung comentados en la fase de preproduccion.
Para diseiiar los distintos personajes se buscd un plano mas cercano que diera
mas importancia a sus rasgos fisicos junto con sus expresiones para que el lector
entendiera mejor la forma de ser de cada uno de ellos.

Fig.38. llustracion de la directiva de El Rancho. Fig.39. llustracion del directivo de La Forja.

Fig.40. llustracién del directivo de El Taller. Fig.41. llustracion de la directiva de La Factoria.



Fig.42. llustracién de una cépsula de admi-
nistracién de Psique.
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3.2.6. Diseio de las bandas

A la hora de representar cada banda se buscaba que con el minimo de ilus-
traciones se entendiera su esencia. Por ello es pensaron situaciones o elementos
gue resultaran representativas. Por poner un ejemplo, en el caso de la droga
Psique se estudiaron vias de administracion mas comunes actualmente y cual se
asociaria mds a la creada en este mundo. Se ided que lo mas adecuado era por
via transdérmica (permeabilidad de la piel), lo que llevo al disefio de un aparato
empleado para su consumo.

3.2.7. Diseiio de las armas

Para la parte de armas se decidid que hubieran dos ramas generales para sus
disefos: las armas autorizadas por La Hueste, y las fabricadas ilegalmente. Para
las primeras se buscé una linea de referencia al armamento tipico del ejército,
mientras que para las segundas se incorpord un estilo mds basto y tosco que
diera la sensacion de una calidad inferior y mas agresiva al espectador.

Fig.43. llustracién de una pistola recortada. Fig.44. llustracion de una rifle eléctrico.

Fig.45. llustracion de un lanzagranadas. Fig.46. llustracion de una pistola usada por La Hueste.
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3.2.8. Diseiio de los vehiculos

Decidimos que los disefios finales fueran los de los medios de transporte
puesto que aunque formaban parte esencial del mundo, no eran parte del con-
cepto principal de la historia. Al igual que con las armas, el estilo de cada vehi-
culo depende de a qué sector va dirigido. Para la hueste se trazé un estilo que
evocara a los equipos militares que podemos ver en las peliculas, con un disefio
propio para los cristales en forma de caparazén buscando esa idea de resisten-
cia. En cambio para los fabricados de forma ilegal se disefiaron con una estruc-
tura con un formato mas infimo.

Fig.47. llustracién de una motocicleta de La
Mensajeria para repartos rapidos.

Fig.48. llustracion de un automovil fabrica-
do ilegalmente.

Fig.49. llustracion de un vehiculo ligero de
La Hueste.

3.2.9. Técnicas grdficas

Si bien la parte de disefio se llevd a cabo en papel, dado que permitia una ma-
yor espontaneidad y usar multiples técnicas, para llevar a cabo las ilustraciones
finales se emplearon técnicas digitales que daban un acabado mas profesional.
Por ello se escanearon las ilustraciones mds adecuadas de cada apartado y se
trabajaron en Adobe Photoshop. Actualmente esta herramienta brinda muchas
posibilidades como en el caso de los pinceles, por lo que se buscaron distintos
modelos de libre pago. Si bien el estilo de las ilustraciones seguia una misma
linea, a la hora de delinear se buscaba variedad y distincién. Por ejemplo, para
las imagenes de los equipos de trabajo se empled un pincel de tinta mas denso
a modo de personajes de cdmic, que pretendian contar una escena. En cambio,
para el resto de ilustraciones se emplearon pinceles mds sueltos, muy usados a
la hora de abocetar, con la intencion de dar un caracter mas resuelto.
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3.2.10. Gamas de color

Una vez realizada una linea grafica definitiva se pasd a escoger una gama
cromatica para cada una de las secciones. Tomando de referente de nuevo los
arquetipos de Jung, se tomaron los valores de cada uno para crear una gama
cromatica acorde.

Para algunas ilustraciones se decidié usar gamas monocromaticas para mos-
trar que los disefios también funcionaban por medio de las formas.

Fig.50. Gama cromatica: Armamento  Fig.51. Gama cromdtica: Distrito La Fig.52. Gama cromatica: Uniforme de
ilegal.

Mensajeria. La Hueste.

Fig.53. Gama cromatica: Uniforme de  Fig.54. Gama cromatica: Distrito de Fig.55. Gama cromatica: Uniforme de

La Forja.

Fig.56. Reticula empleada para maquetar
el libro de arte. 6 filas x 6 columnas.

El Rancho. La Cantera.
3.3. POSPRODUCCION

Con todas las ilustraciones ya terminadas se continta con la fase final del pro-
yecto, la creacién del libro de arte. Este debe plasmar por medio de imagenes y
textos los distintos conceptos de Uruk. Gracias a referentes de libros de arte de
videojuegos como Fallout 4 o Bioshock Infinite, se facilité la realizacién de esta
fase.

3.3.1. Maquetacion

Se escogid el programa de Adobe InDesign para maquetar el libro de arte
puesto que es un programa con multiples opciones que facilitan las tareas. El
formato del libro fue el de DIN A4 en vertical a pagina individual. Se cred una
reticula basica dividida en filas y columnas que sirvieron de apoyo para organizar
las distintas imagenes y textos. Para hacer mas dindmica cada pagina se dispu-
sieron las ilustraciones en distintos tamafios segun la adecuacién de la relacion
texto-imagen-pagina.



Fig.57. Portada final de el libro de arte de
arte.

FUTURA Light

FUTURA Light italic

FUTURA Book

FUTURA Medium

FUTURA Medium ltalic
FUTURA Demibold
FUTURA Demibold italic
FUTURA Bold
FUTURA Bold italic
FUTURA Bold condensed

Fig.58. Guia de cuerpos de la tipografia
Futura.

Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 30

3.3.2. Diseio

Para el libro de arte fueron necesarios la creacién de una portada y contra-
portada, al igual que un indice y paginas introductorias a cada capitulo. Para la
portada, contraportada e indice se escogid un disefio simple de fondo oscuro
con un estilo retro, recordando al sistema virtual de Uruk. En cambio, para pagi-
nas a comienzo de cada seccién del libro de arte, se planted seleccionar bocetos
principales de cada campo.

3.3.3. Organizacion

La intencién de este libro no es solo mostrar la parte visual de Uruk, sino
también presentar su narrativa y funcionamiento. Por esto se decidié organizar
los capitulos siguiendo la narrativa, comenzando por la historia para introducir-
nos en el mundo y acabar mostrando los distintos elementos que lo componen.
Para entender el capitulo de la historia se crearon ilustraciones que cuentan los
hechos de una forma mds visual.

3.3.4. Tipografia

Alincluir textos en el libro, se hizo una busqueda de la tipografia que mejor se
adecuara al concepto de este mundo narrativo. Entre varias opciones se acabd
escogiendo la Futura, una tipografia de facil legibilidad, elegante y con un disefio
influido por la Bauhaus pero al mismo tiempo moderno o contemporaneo, por
lo que se adecuaba al estilo buscado. Ademas, al contar con una extensa gama
de cuerpos se pudo hacer una mejor asignacion a cada uno de los textos segun
fueran titulo, subapartado o texto principal.

4. PRESUPUESTO

Para llevar a cabo el presupuesto se deberian de tener en cuenta las tareas de
conceptualizacién de la idea, desarrollo narrativo, elaboracién visual y la adapta-
cion de resultados. Ya que se trata de un encargo en una empresa de tecnologias
creativas de las que formaria parte el autor de este proyecto, el presupuesto
entraria dentro sueldo establecido por parte de la empresa con los extras que
conlleva esta tipologia de proyecto. También mencionar que en las empresas
creativas algunos de los gastos de los que no se suele ser consciente son los que
se generan para llevar a cabo las ilustraciones donde se incluyen los materiales
analégicos, los equipos digitales, las licencias de las aplicaciones, suministros de
luz, internet y demas impuestos.
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Este encargo realizado fuera de una empresa creativa, es decir, como encar-
go particular al artista, podria tener un presupuesto similar al que se muestra
a continuacion. En los precios establecidos en este se tiene en cuenta el perfil
junior del autor y diversas fuentes en las que se ha investigado para orientarse
en cuanto al importe de cada parte del proceso:

CONCEPTO COSTE
- Conceptualizacién narrativa y visual 800€
- Desarrollo visual de las ilustraciones 1000€
- Creacion del libro de arte 200€
5. DIFUSION 2000¢

El libro de arte Uruk muestra los conceptos narrativos y graficos para el fu-
turo desarrollo de un producto, bien sea un videojuego, una novela grafica o
incluso un audiovisual. Una vez creado el producto final y puesto en el mercado,
dependiendo de los ingresos que este tenga y la decisidn de la empresa, se op-
taria por la difusion del libro de arte como parte del merchandising® ya sea en
formato fisico en las librerias o siguiendo los medios mas actuales, en formato
digital para poder visualizarlo en ebook o en la tablet.

6. CONCLUSIONES

Desde un comienzo se sabia que este proyecto iba a tener un caracter am-
bicioso puesto que se trataba de generar un mundo narrativo de cero al mismo
tiempo que abarcaba su parte visual. Esta clase de trabajos requieren de exhaus-
tivo estudio y revisién en cada paso para que todo tenga conexién y sentido. Al
mismo tiempo pienso que un proyecto asi ayuda a plantearte tus intereses de
cara a un futuro, puesto que durante el proceso, uno mismo se da cuenta de sus
puntos fuertes y débiles; y aunque crear un trabajo de forma individual crea una
sensacion de control sobre él, a veces se echa en falta un cierto apoyo en distin-
tos apartados con gente mas especializada.

Teniendo en cuenta los objetivos plasmados en el inicio de este proyecto y
como se han ido desarrollando los procesos creativos, se considera que se han
cumplido de manera adecuada y coherente con las capacidades obtenidas en el
Grado, tanto por los resultados del proyecto como por la calidad de este. Tam-
bién cabe mencionar la situacion de trabajo condicionada por la COVID-19, que
aungue no impidié la ejecucién del trabajo de fin de grado, si que dificulto el
acceso a materiales como libros o equipos digitales de los que podia disponer
en la facultad de Bellas Artes u otras entidades, ademas de la situacién personal
a la que lleva un cambio de rutina como ha supuesto el estado de alarma en
nuestro pais.

4. Merchandising: conjunto de acciones para estimular la compra por parte de los clientes en el punto de venta.



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 32

7. BIBLIOGRAFIA

ALLAN, P. (2017, 21 NOVIEMBRE). QUE ES EXACTAMENTE UNA BOMBA EMP 0
DE PULSO ELECTROMAGNETICO Y HASTA QUE PUNTO ES PELIGROSA. GIZMODO EN
EspANOL. Recuperado de: <https://es.gizmodo.com/que-es-exactamente-una-
bomba-emp-o-de-pulso-electromagn-1820638515>

GEORGE, M. (2015). MAD MAX: FURY ROAD. KENNEDY MILLER MITCHELL, VI-
LLAGE ROADSHOW PICTURES.

GIL, J. (2017, 27 septiembre). 15 pasos para mejorar en el mundo del
«concept art». Graffica. Recuperado de: <https://graffica.info/15-pasos-para-
mejorar-en-el-mundo-del-concept-art/>

GONZALEZ, B. (2013). ViAS DE ADMINISTRACION EN EL CONSUMO DE SUSTAN-
CIAS PSICOACTIVAS. DOCUMENTOS DE TRABAJO, 1-4. Retrieved from: <http://
www.espolea.org/uploads/8/7/2/7/8727772/ddt-viasdeadministracion.pdf>

GROME, M. G. (2019, 26 JUNIO). SECTOR PRIMARIO, SECUNDARIO Y TERCIA-
RIO: EJEMPLOS. UNPROFESOR.COM. Recuperado de: <https://www.unprofesor.
com/ciencias-sociales/sector-primario-secundario-y-terciario-ejemplos-2445.
html>

HELLER, E., & MIELKE, J. C. (2004). PSICOLOGIA DEL COLOR. GUSTAVO GILI.

HERRAIZ, P. (2018, 15 MAYO). EL RETROFUTURISMO COMO CORRIENTE ARTISTI-
CA. NOTICIAS DE ARTE TOTENART. Recuperado de: <https://totenart.com/noti-
cias/retrofuturismo-corriente-artistica/>

JusTo, M. (2016, 31 MARZO). LAS CINCO ACTIVIDADES DEL CRIMEN ORGANIZA-
DO QUE RECAUDAN MAS DINERO EN EL MUNDO. BBC NEWS MUNDO. Recuperado
de: <https://www.bbc.com/mundo/noticias/2016/03/160316_economia_cri-
men_organizado_mj>

LIFE (2017) - RORY’s DEATH. (2017, 13 JuNIO). [VIDEO]. YOUTUBE. Recupera-
do de: <https://www.youtube.com/watch?v=0uT23fx06f8>

MARTINEZ, E. (2020, 18 ABRIL). LOS ARQUETIPOS DE JUNG. PSICOACTIVA.COM:
PSICOLOGIA, TEST Y OCIO INTELIGENTE. Recuperado de: <https://www.psicoacti-

va.com/blog/los-arquetipos-de-jung/>

ORWELL, G. (2013). 1984. PENGUIN RANDOM HOUSE.



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio

POHL, F., & KORNBLUTH, C. M. (2008). MERCADERES DEL ESPACIO. MINOTAU-
RO.

33

ROOTER (2012). LIBRO BLANCO DEL SECTOR DE LA ANIMACION EN ESPANA 2012.

1-243. BARCELONA: DIBOOS. Retrieved from: <https://diboos.com/wp-con-
tent/uploads/2017/11/Libro-blanco-de-la-animaci%C3%B3n-2012-1.pdf>

SANDERS, R. (2017). GHOST IN THE SHELL. DREAMWORKS PICTURES.

ScoTT, R. (1979). ALIEN: EL OCTAVO PASAJERO. BRANDYWINE PRODUCTIONS,
20TH CENTURY FOX.

SHYAMALAN, M. N. (2008). EL INCIDENTE. SPYGLASS ENTERTAINMENT, BLIN-
DING EDGE PICTURES, UTV MOTION PICTURES.

SOFTWORKS, B., PELY, |., & BETHESDA SOFTWORKS. (2015). THE ART OF FA-
LLOUT 4. DARK HORSE COMICS.

THE ART OF BIOSHOCK INFINITE. (2013). MULTIPLAYER EDIZIONI.
WALKER, A. (2020, 14 juLio). THE ART OF CYBERPUNK 2077. KOTAKU AUS-
TRALIA. Recuperado de: <https://www.kotaku.com.au/2020/07/cyberpunk-

2077-art/>

WITCHER 3 INTERACTIVE MAPS - SKELLIGE. (n.d.). WITCHER 3 INTERACTIVE
MAPs. Recuperado de: <https://witcher3map.com/s/#2/-22.8/-22.5>

ZOOTOPIA. (2012). MATTHIAS LECHNER ART DIRECTION-PRODUCTION DE-
SIGN. Recuperado de: <http://www.matthiaslechner.com/zootopia.htmlI>



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 34

8. INDICE DE IMAGENES

Fig.1. Portada del libro 1984. Autor: George Orwell. ....ccccoeeeeeeeeeeeeeennil. 10
Fig.2. Portada del libro Mercaderes del espacio. Autores: Frederik Pohl y
C. ML KOPNBIULN. e e e e e e 10
Fig.3. Dieselpunk Airships por Tome Wilson. ......cccccoeeiiiiiiiiiiiineeeeeeiiinnnn. 10
Fig.4. Atompunk por Bradley W. Schenck. ....cccccooveeiiiiiiiiiienei, 10
Fig.5. Cyberpunk 2077 Steelbook Art por Death Burger. .........cceevvvvvennn... 10
Fig.6. Portada del libro de arte de Fallout 4 desarrollado por Bethesda Stu-
o 1o SO SN 11
Fig.7. Portada del libro de arte de Bioshock Infinite. Autor: Ken Levine... ..11
Fig.8.Icono creado para contar la narrativa: Creacién de la sustancia.......... 12
Fig.9. Icono creado para contar la narrativa: Ataque via nuclear. ............. 12
Fig.10. Icono creado para contar la narrativa: Contraataque por pulso elec-
TrOMAGNETICO. coiiiiiiie e a e e e e e e e 12
Fig.11. Icono creado para contar la narrativa: La electricidad se desvanece.
...................................................................................................................... 12
Fig.12. lcono creado para contar la narrativa: La sustancia se expande por el
PIANETA. oo a e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaa——.. 13
Fig.13. Icono creado para contar la narrativa: La poblacién desembarca en
U UK. cereeeeei e e e e e e s ettt e e e e e e e s s st a e e e e e e e e e e e n e trbaeaaeeas 13
Fig.14. Pelicula Life de Daniel Espinosa. Captura de la escena de la muerte
Lo [ 20 YA PSRRI 13
Fig.15. llustracidon explicativa de los efectos de la sustancia sobre el ser hu-
(001 o Lo TP PP PPPPPPPPTR 14
Fig.16. Captura de la pelicula El incidente de M. Night Shyamalan. ......... 14
Fig.17. Recreacion del impacto de una bomba de pulso electromagnético.
...................................................................................................................... 15
Fig.18. Primera observacién de un neutrino en una cdmara de burbujas, en
1970, en el Argonne National Laboratory de EE. UU. .......ccooviieiiiiriiiiinnnnn.n. 15
Fig.19. lcono creado para contar la narrativa: La poblacién descubre por
accidente las particulas energéticas. ......ccceeeeeiiiiiiiiiiii e 16
Fig.20. Icono creado para contar la narrativa: Las maquinas vuelven a fun-
(ol (o] o I- | (A PP UPPTPP PPN 16

Fig.21. llustracién de las incubadoras donde se crean artificialmente a las

[T Y01 1 I- 1< TP 16
Fig.22. Icono creado para contar la narrativa: Los grupos que trajeron los
recursos del viejo mundo se alzan exigiendo el liderazgo. .........cccceeevvvnnnnnn. 17
Fig.23. Cuatro oficios gremiales recogidos en la azulejeria catalana. ....... 17
Fig.24. Rueda de los 12 arquetipos de Jung con el color representativo de
[or- o F= U] o T TR PP SUTTPPPN 19
Fig.25. llustracién de una banda traficando con armas. ................oeee. 20

Fig.26. llustracion de un chip de identificacion. ........cccccvvvviiviniiiiiiiiiennn, 21



Desarrollo visual del proyecto Uruk. Daniel Polo Asensio 35

Fig.27. llustracion de la droga PSIQUE. ......ccevvveviviiiiiiiiiiiiiiiee e 21
Fig.28. Pelicula Mad Max: Fury Road de George Miller. Captura de luna es-
CENA AE PEISECUCION. oiviiiiiiiiiiiiiitittiiiitit s s e e e e e e e e eeeaeeaaaaaaaaaaaaeaaeeaeeereeaees 22
Fig.29. Esquema inical del mapa de Uruk y la disposicién de los distritos.
...................................................................................................................... 22
Fig.30. Fotografia de Wave Rock, una formacion rocosa situada al este de
la pequefia ciudad de Hyden, en Australia Occidental. ........cccccvvvivivviiinnnnnn. 23
Fig.31. Fotografia de El Burren, una zona de peculiar paisaje karstico al no-
roeste del condado de Clare, en Irlanda. .....cooouueeiiiiiiiiiiieiiiiieece e, 23
Fig.32. llustracién de la ciudad del distrito El Rancho con sus viviendas con
FOrMa de SHl0. weviiiiieiiii e 24
Fig.33. llustracidon de una vivienda giratoria en el distrito La Mensajeria.
...................................................................................................................... 24
Fig.34. llustracién de un trabajador de La Cantera con su uniforme. ........ 25
Fig.35. llustracién de un trabajador de El Taller con su uniforme. ............ 25
Fig.36. llustracidon de un trabajador de El Ateneo con su uniforme. ......... 25
Fig.37. llustracién de un trabajador de El Laboratorio con su uniforme.....25
Fig.38. llustracion de la directiva de El Rancho. .......ccooeeeivvviiiiieeniccciiiinnn. 26
Fig.39. llustracidn del directivo de La Forja. ........ceeeeeeieiiiiiiiiiiiieeeeeeees 26
Fig.40. llustracion del directivo de El Taller. .....cooovvviiiieeiiiiiiceee e, 26
Fig.41. llustracién de la directiva de La Factoria. .....ccccceeeveiiiiiiiieeeeeeeeeenn. 26
Fig.42. llustracidon de una cdpsula de administracidon de Psique. .............. 27
Fig.43. llustracién de una pistola recortada. ........cccccuvueeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeenn. 27
Fig.44. llustracion de una rifle eléctrico. ....ccoeevviiriiiiiiiiieieicee e, 27
Fig.45. llustracidon de un 1anzagranadas. ...........euvvvveeeveeeniiiiiiiiieeeeeeeeeeenns 27
Fig.46. llustracidon de una pistola usada por La Hueste. ........ccceeeevrrrnnnnnn... 27
Fig.47. llustracién de una motocicleta de La Mensajeria para repartos
[ o] 1 Lo L3O USUP N 28
Fig.48. llustracidon de un automovil fabricado ilegalmente. ...................... 28
Fig.49. llustracion de un vehiculo ligero de La Hueste. ........cccceeeevvvvnnnnnn... 28
Fig.50. Gama cromatica: Armamento ilegal. ......cccoooeiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeee, 29
Fig.51. Gama cromatica: Distrito La Mensajeria. ....ccceeeevveevicieeeeeeeiinnnnnnn. 29
Fig.52. Gama cromatica: Uniforme de La Hueste. .......cccoeeeeeeeeeeeeeeennnnnnl. 29
Fig.53. Gama cromatica: Uniforme de La Forja. .....cccoeeeeevvviiiicieeeeeeeniiinnnnn. 29
Fig.54. Gama cromatica: Distrito de El Rancho. .......cccccovviiiiiiiiiieeeeeeenn. 29
Fig.55. Gama cromatica: Uniforme de La Cantera. ......ccceeeeeeeeeeeineeennnnnnn. 29
Fig.56. Reticula empleada para maquetar el libro de arte. 6 filas x 6 colum-
01 PP UPPPRR PN 29
Fig.57. Portada final de el libro de arte de arte. .......cccceeeeeiiieeeiiiieeeeeeeenn. 30
Fig.58. Guia de cuerpos de la tipografia Futura. .......ccoeeevvvviiiiieeiiiiiiininnnn. 30

9. ANEXOS

9.1. ANEXO | - LIBRO DE ARTE



