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RESUMEN

El objetivo de TRIEGOM es la realizacién de un trabajo de concept art
dirigido a desarrollar un mundo ficticio. Estos disefios pueden ser utilizados
para novela grafica, animacion o videojuego, siendo un proyecto multifor-
mato.

Dicho proyecto esta dirigido a la construccion de mundos y a la adap-
tabilidad de las especies a sus diferentes climas. En esta incubadora sera
donde se gesten las diferentes tramas que abarca la historia siempre cen-
trandose en la grandeza de los entornos y la evolucién que han sufrido las
especies.

Influenciado en titulos como Valerian y la Ciudad de los Mil Planetas o
Guardianes de la Galaxia vol. Il, los protagonistas se veran envueltos en una
espiral de lucha por el poder, manipulacién y venganza mezclado con una
historia de amor shakespiriana. En el proyecto se abordaran temas como
las narrativas transmedia, la vida en comunidén con la naturaleza, la cultura
basada en una religién monoteista y cdmo la hibridacion es implementada
en la ciencia ficcién.

La produccidn artistica incluye el diseifio de tres mundos y sus escena-
rios, centrandose en uno de ellos. Ademas, constara de los disefios de los
protagonistas y algunos de los personajes secundarios importantes en la
trama. También se vera el desarrollo de props, habitats y especies. Las cla-
ves estéticas del trabajo parten de referentes contemporaneos como Caro
Waro, Jordan Grimmer o Amanda Shank.

PALABRAS CLAVE:

CONCEPT ART, CREACION DE MUNDOS, DISENO DE PERSONAJES, PLA-
NETAS, ECOSISTEMAS, DICTADURA, RELIGION.
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ABSTRACT

The objective of TRIEGOM is the making of a concept art job directed to
develop a fictitious world. These designs could be used for a graphic novel,
animation or video games, being the project itself a multi format one.

Such project is labeled for the construction of worlds and the adapta-
bility of the species to their different weathers. Inside this incubator it’s
going to be where the all the plots are going to embrace the history always
focusing on the greatness of the surroundings and the evolution that such
species suffered.

Influenced with titles such as “Valerian and the city of a thousand pla-
nets or Guardian of the Galaxy vol. I, the main protagonists are going to be
wrapped in a spiral of fighting for power, manipulation and revenge mixed
also with a loving “shakespeare” story.

In this project we’re going to take abroad themes like transmedia narra-
tives, the communion with the nature, the culture based in a monotheist
religion and how the hibernation is implemented in the science fiction.

The artistic production includes a design of three worlds with their
respective scenarios, focusing in one of them. Also, there are going to be
protagonists designs and some important side characters in the plot. We
will also the development of the protagonists, habitat and species. Finally,
the aesthetic keys of this work will start from contemporary references like
Caro Waro, Jordan Grimmer or Amanda Shank.

KEY WORDS:

CONCEPT ART, WORLD CREATION, CHARACTER DESIGNS, PLANETS,
ECOSYSTEMS, DICTATORSHIP, RELIGION.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto nacid de la inquietud que he sentido durante toda mi vida
por el género fantastico. Ya en primaria, influenciada por titulos de los 90
como Sailor Moon (1997), Sakura Card Captor (1996), Maho Tsukai Tai!
(1996) o Slayers (1995), preferia estar en clase creando historias de brujas
mientras el resto de nifios jugaban en el patio. Ailos mds tarde, esa inquietud
lejos de perderse se fue acrecentando hasta concluir en la firme decisién de
dedicar mi vida a las artes plasticas.

Una trayectoria de ensefianza artistica después, ha desembocado final-
mente en lo que hasta dia de hoy se ha convertido en el proyecto mds ambi-
cioso que he concebido. La necesidad intrinseca de crear algo propio y espe-
cial es algo que llevamos todas las personas creativas en nuestro interior. En
mi caso, ese sentimiento se ha materializado en TRIEGOM: un compendio de
todas las disciplinas aprendidas durante mi recorrido por la educacion artisti-
ca. Comenzando en 2019 en la asignatura llustracion 3D y concept art y vién-
dose desarrollado e influenciado en otras como Produccion de animacion 1,
Morfologia Estética o Perspectiva.

Influenciada por autores como Tolkien, Jenkins o Scolari, TRIEGOM per-
sigue la meta de convertirse en un universo transmedia lo suficientemente
desarrollado para abarcar un sinfin de aventuras que puedan explorarse a
través de varios formatos como cdmic, pelicula o videojuego. Por esa razén
este trabajo tan solo se centra en una etapa temprana de su planteamiento
dado que TRIEGOM en su totalidad, es demasiado grande para abarcarse en
este trabajo. Se necesitaria un equipo de varias personas o mucho tiempo
para llegar al punto en el que debe estar. Sin embargo, la pasion descubierta
en estos afios por el concept art y la construccion de mundos como proceso
de creacidn artistica serd lo que me impulse en este y en proyectos venideros.

Abordar el trabajo completo de worldbuilding de TRIEGOM con todo lo
gue eso conlleva es una actividad ardua y escarpada, por ello para limitarnos
a la extensién de este TFG sdélo hemos abocetado una cuarta parte. Por otro
lado, el disefio de personajes juega un papel importante a la hora de desarro-
llar el mundo; a través de ellos hemos seleccionado qué aspectos generales
son mds importantes que otros.

Finalmente, en los capitulos que conforman este trabajo se han planteado
aspectos tedricos como las narrativas transmedia y sus posibilidades, hemos
buscado inspiracion en artistas y peliculas, y nos hemos puesto en la piel de
un verdadero concept artist mediante un proceso metodoldgico habitual en
el mercado.
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo visual de un mundo
ficticio orientado a un proyecto transmedia.

Como objetivos especificos se encuentran:

¢ Disefar a los tres protagonistas principales de la historia.

e Crear los diferentes props que usaran los personajes principales.

¢ Disefar 2 de los personajes secundarios mas significativos en la trama.

¢ Desarrollar en profundidad uno de los planetas, concretamente el que
posee un clima tropical.

e Abocetar 2 escenas en relacion con el entorno.

¢ Indagar en el mundo de las narrativas transmedia y esquematizar un
proyecto NT nativo.

e Estudiar cémo los procesos de hibridacidon son implementados en la
ciencia ficcidn.

e Esbozar una cultura basada en una religién monoteista.
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3.METODOLOGIA

La metodologia que hemos aplicado para este proyecto esta basada fun-
damentalmente en los conocimientos adquiridos en las asignaturas de Ilus-
tracion 3D: Concept Art y Produccién de Animacion |.

Antes de comenzar, cabe destacar que este proyecto no estd realizado con
la intencidén de profundizar en la creacion del guidén o el argumento, puesto
gue se centra en la parte grafica y visual. Teniendo claro ese punto, existen
ciertas claves que nos sitian en la historia y que debemos contextualizar
para lograr una mejor comprension de nuestro worldbuilding. Para ello se
ha realizado un estudio previo de referencias bibliograficas con la finalidad
de acotar un marco conceptual sobre las narrativas transmedia y su empleo
en la creacidon de mundos. Para profundizar mas en el concepto de narrativas
transmedia, se han consultado autores como Henry Jenkins, el propio crea-
dor del término, o Carlos A.Scolari.

Por otro lado, para conseguir asentar las bases de nuestro mundo ima-
ginario de una manera sdlida es totalmente necesario consultar a Mark J.P.
Wolf, estudioso y visionario del &mbito del worldbuilding.

El proceso metodoldgico mencionado antes comienza con un Brainstor-
ming o lluvia de ideas, seguido de un mapa conceptual que jerarquice esas
ideas y concluyendo en un briefing explicativo donde quedaran definidas
las principales claves del proyecto a desarrollar. Posteriormente, gracias a la
busqueda bibliografica y a la documentacion necesaria, abordaremos temas
como la hibridacién donde consultaremos libros como Captando genomas
de Lynn Margulis y Dorion Sagan o El origen de las especies de Darwin. Asi-
mismo, desarrollaremos un trabajo de pre-produccién cuya extension final
abarca mas alla de un solo formato.

Otros aspectos metodoldgicos que podemos resaltar son: creacion de
moodboards para aportar referencias graficas, organizacion de un cronogra-
ma de trabajo para la produccidn de concept art y disefio de personajes y
realizacién de un portfolio a modo de exposicién final.

Respecto a claves estéticas se ha establecido un estilo basado en figuras
definidas a través de un lineart que posteriormente desaparece para dar una
mayor sensacion volumétrica. A su vez, el color y la luz juegan un papel muy
importante en toda la obra grafica.
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4.DESARROLLO Y RESULTADOS DEL TRA-
BAJO

En el primer apartado del marco tedrico hablaremos sobre las NT o
Narrativas Transmedia y su importancia en la creacion de mundos. Explora-
remos y profundizaremos en la creacion del término, sus vertientes y que
papel desempefian en el género de la ficcion. Para ello también analizaremos
a Tolkien, uno de los pioneros en la creacion de mundos transmediales. Tam-
bién hablaremos del worldbuilding consultando autores como Mark J.PWolf
o Brandon Sanderson. Hablaremos de la importancia del concept artist y de
temas clave en nuestro proyecto como la hibridacién o la religién

Estos seran los conceptos clave para comprender el lenguaje intrin-
seco de TRIEGOM.

4.1. LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA

4.1.1. Origen y definicion del concepto

En la actualidad estamos rodeados de universos transmediales y qui-
za ni siquiera seamos conscientes de ello. Para situarnos, este término fue
introducido por Henry Jenkins, académico estadounidense de los medios de
comunicacién, en 2003 a través de un articulo publicado en Technology Re-
view. Segun nos explica Carlos A. Scolari en su libro Narrativas Transmedia:
cuando todos los medios cuentan (2013), hasta ese momento, hablar de las
nuevas formas de comunicacién habia sido un tanto caético debido al desco-
nocimiento respecto a la terminologia. Jenkins nos explica en su libro Conver-
gence Culture (2006) cdmo la entrada a la nueva era de avances tecnoldgicos
transportaron al mundo medidtico a otro nivel. El flujo de informacidn y con-
tenido que viajaba a través de las multiples plataformas mediaticas, provoco
el surgimiento de nuevas cuestiones. Henry Jenkins denomind a este gran
cambio convergencia medidtica.

“Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y
los nuevos medios, donde los medios populares se entrecruzan con los
corporativos, donde el poder del productor y el consumidor mediaticos

interaccionan de maneras impredecibles” (Jenkins, 2006, p.14)

Partiendo de esta premisa, nos preguntamos que es una narrativa trans-
media. A grosso modo podria definirse con dos rasgos principales: por una
parte, una narrativa se considera transmedia cuando dispone de varias sto-
rylines que se presentan a través de diferentes medios, bien sea cémic, tv,
cine, serie, videojuego, etc.; por la otra, los antiguos consumidores pasan a
ser prosumidores (Scolari, 2013, p. 27), miembros activos en el desarrollo de
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los mundos narrativos.

4.1.2. El papel de las Narrativas Transmedia en la creacién de mundos

En esta cultura de la convergencia (Jenkins 2006), el nuevo modelo
de storytelling ha pasado a formar parte de nuestra manera de comprender
las historias. Hoy en dia, los mundos narrativos transmediales nos ofrecen
experiencias donde la audiencia puede participar activamente en su expan-
sién. A diferencia del crossmedia, el transmedia busca que cada plataforma
te ofrezca una vision diferente del mundo. Sin embargo, no es necesario el
acceso a todas las plataformas para poder disfrutar del proyecto.

Carmen Costa nos explica en su ensayo Narrativas transmedia nativas:
Ventajas, elementos de la planificacion de un proyecto audiovisual transme-
dia y estudio de caso (2013) como plantear un proyecto de creacion de mun-
dos cuya concepciodn inicial se basa en una perspectiva transmedial. A este
concepto se le denomina narrativa transmedia nativa (Costa, 2013). Costa
menciona el riesgo que puede tener un proyecto transmedia nativo puesto
gue no todos los publicos se implican igual y es muy arriesgado a nivel eco-
ndmico. De todas formas, hemos querido traspolar ese modelo de planifica-
cion a nuestro worldbuilding.

4.1.3. Adaptacion o expansion: entradas a un universo narrativo

En el apartado anterior hemos explicado la naturaleza de un proyecto de
narrativas transmedia nativo. Ahora expondremos las dos vertientes princi-
pales que sirven como forma de entrada al mundo narrativo cuando el pro-
yecto no es transmedial desde su concepcion (Scolari, 2013)

Adaptacion: Las adaptaciones también son llamadas traducciones inter-
semidticas y se dan cuando una obra pasa de un formato a otro (ej.: de libro
a pelicula, o del cdmic al videojuego) sin aportar necesariamente personajes
o entornos nuevos. Un claro ejemplo de adaptacion es Harry Potter. Las pe-
liculas de Harry Potter son adaptaciones de las novelas de J.K.Rowling que
aparentemente no aportan nada nuevo. Segun algunos estudiosos de las NT,
una adaptacidn que no aporta nada nuevo no puede considerarse NT. Sin em-
bargo, autores como Jenkins son mas transigentes sobre lo que se considera
transmedia o no.

Expansion: Por otro lado, lo mas comun que debe cumplirse para que di-
chas narrativas se consideren transmedia es que aporten nuevos elementos
o puntos de vista. Se les denomina adaptaciones que expanden la historia
(Scolari, 2013, p.49). Segun Jenkins: “toda buena adaptacién contribuye con
nuevos puntos de vista a nuestra comprensién de la obra, y realiza adiciones



Triegom. Patricia Espejo Carrillo 11

o sustracciones que remodelan la historia de manera significativa”. (Jenkins,
2006)

En resumen, se debe tener una concepcidn del transmedia storytelling
amplia y flexible para no perder elementos por el camino. Obras como E/
sefior de los anillos de J. R. R. Tolkien o Harry Potter deben considerarse pro-
yectos transmedia aunque partan de adaptaciones fieles al libro, puesto que
el universo creado se expande a posteriori por los fans o prosumidores.

4.1.4. Las Narrativas Transmedia en la ficcion

En este apartado del marco tedrico expondremos el caracter especial que
posee el género de la ciencia ficcion a la hora de plantear un mundo trans-
media.

“Son las narrativas de ciencia ficcidn las mds proclives a la generaciéon de
un universo transmedia debido a su esencia ontoldgica: Son mundos de
ficcion complejos que permiten crear narrativas derivadas para su pro-
fundizacién tanto sincronicamente como anacrénicamente.” (Hernandez

Pérez y Grandio Pérez, 2011, p.4)

Como nos explica Maria del Mar Grandio en su entrevista con el tedrico
de la comunicacién Scolari, los consumidores de la ciencia ficciéon poseen una
mayor inclinacién a participar y crear material. Son fans consolidados que ex-
plotan estos universos narrativos sea cual sea la plataforma. Al mismo tiem-
po, la ciencia ficcidén en television ha dejado de ser un fendmeno exclusivo
de los seguidores de este género para acercarse a un publico mds amplio de
edad y sexo (Hernandez Pérez y Grandio Pérez, 2011, p.3). Esto se traduce en
una mayor experiencia transmedia. Por lo tanto, géneros como la comedia o
el drama quedan en un plano secundario a la hora de proporcionar una posi-
bilidad creativa transmedial.

De la misma manera, Herndndez y Grandio basan toda su hipdtesis en
la fluidez narrativa que presta el género de ciencia ficciéon definiendo estas
tres cuestiones que resumen la intencionalidad del uso de estas estrategias
dentro de el panorama televisivo: a) su emision por televisién (por ejemplo,
miniseries o nuevas versiones); b) creacion de nuevos historias relacionadas
con ese universo en otros medios y soportes; y c) utilizacién promocional de
ese contenido reforzando de esta manera el fendmeno fan y la posibilidad
de consumir productos tanto audiovisuales como merchandising de la serie.

Ademas, aunque nuestro trabajo no es especificamente ciencia ficcidn,
esta dentro del macro-género de la ficcidon y la fantasia. Por ende, se podria
decir que al ser un proyecto basado en el género de la ficcién tiene mas posi-



1. Mapa de la Tierra Media de J.R.R. Tolkien,
1969.
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bilidades de proporcionar una experiencia transmedia.

4.1.4.1. Andlisis de caso: Tolkien

Quizd la mejor manera de analizar las NT sea describir un caso real de un
autor cuyas obras han sido objeto de innumerables estudios. J.R.R.Tolkien
esta considerado uno de los pioneros en la creacidon de mundos, no solo por
crear la Tierra Media (fig.1), si no por conseguir crearlo todo él solo.

Para contextualizar el siguiente texto que analizara el caso de Tolkien con
respecto a las narrativas transmedia convendria recordar quién es él.
Tolkien o John Ronald Reuel Tolkien es un escritor, filélogo y profesor uni-
versitario nacido en el sur de Africa. Tolkien fue un ferviente defensor de la
creacion fantastica, siendo su ensayo On Fairy-stories (1947) una demos-
tracion de su vision meditada de los elementos de la tradicion fantastica.
En el ensayo también muestra su desacuerdo con algunas figuras historicas
importantes, estudiosos y folkloristas. Ademas, una de las cosas mds intere-
santes que expone Tolkien es su ensayo es la relacién errénea de los cuentos
de hadas con los nifios.

En relacidn a las narrativas transmedia, vamos a referir una de las obras
mas emblematicas de Tolkien, E/l sefior de los anillos (1954), una obra no con-
cebida para ser transmedia en su inicio pero que a lo largo del tiempo se
convirtio en un fenédmeno transmedial.

“La planificacion transmedia de El sefior de los Anillos se hizo a partir de



Triegom. Patricia Espejo Carrillo 13

una primera divisién de la audiencia en tres grandes sectores: un 25% de
fanaticos incondicionales de la obra de J.R.R.Tolkien, un 50% de personas
que conocian los libros pero nunca los habian leido, y un 25% de espec-
tadores que nunca habian oido hablar de Frodo, Gollum o Minas Tirith.”
(Scolari, 2013, p.280)

Peter Jackson estaba creando en Nueva Zelanda las adaptaciones de las
novelas de Tolkien. Fue un proyecto arriesgado puesto que habia que con-
tentar a diferentes perfiles de consumidores. Crearon contenidos a través de
spoilers, makin-of-videos, entrevistas, etc. para causar expectativas sobre la
pelicula. Scolari expone: “Podria decirse que El sefior de los anillos supo arti-
cular una difusidon masiva estilo blockbuster con actividades de nicho orien-
tadas a sectores especificos del publico, disefiando un mundo-marca que se
contd en varios niveles y tenia como destinatarios a diferentes sectores de la
audiencia”. (Scolari, p. 281)

4.2.CONSTRUCCION DEL MUNDO

“Todo principio tiene un principio. Y el principio de todo es el origen,
el nacimiento, la creacion, la evolucidon del hombre, de los animales, de
las plantas, del agua, de la tierra, de los planetas, del sol, de la luna, de las
estrellas...” (Gaona, 2006, p. 11)

Para comenzar desde el principio, debemos aclarar qué conceptos son
fundamentales en el worldbuilding. Para ello es necesario echar un vistazo a
una de las teorias que Mark J.PWolf recoge en su libro sobre Tolkien y otros
tedricos: Building Imaginary Worlds: The theory and history of subcreation
(2012).

Inspirado por los fildsofos MacDonal y Coleridge, Tolkien combind sus
ideas para aplicarlas a su propia creaciéon de mundos. Esta teoria, se vio refor-
zada y desarrollada en el libro On fairy-stories (1947). Mas tarde, Tolkien saca
una versién revisada donde explica la teoria de la Subcreacion. Se refirid al
mundo material e intersubjetivo en el que vivimos como el Mundo Primario,
y a los mundos imaginarios creados por el autor como mundos secundarios
(Wolf, 2012, p.23)

Tanto Tolkien como Coleridge, pensaban que la imaginacién era un atri-
buto celestial compartido con los humanos y que la creatividad y el deseo de
crear era una forma de demostrar como dios nos hizo a suimagen y semejan-
za, es decir, creadores.

“Thus, Tolkien termed the making of a secondary world “subcreation”, mea-
ning ‘creating under”, since human beings are limited to using the pre-existing
concepts found in God'’s creation, finding new combinations of them that explore

the realm of possibilities, many of which do not exist in the Primary World. Thus, a
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“subcreator” is a specific kind of author, one who very deliberately builds an ima-
ginary world, and does so for reasons beyond that of merely providing a backdrop
for a story.’* (Wolf, 2012,p.23)

Segun la teoria de Tolkien, nosotros nos convertimos en subcreadores cuan-
do creamos mundos secundarios basados en el Mundo Primario. Es cierto
gue todas las historias, ya sean del género que sea, beben directamente de
la realidad. Dependiendo de cuan creativo seas, podras romper mas o menos
las leyes por las que nos regimos en el Mundo Primario.

“Remember that not every book can focus on every aspect of a world. Some
will have deep religions, but not a lot of focus on new languages. Others will have
great geography, but not a lot of time spent on politics. In some books, the history
of what happened before needs to be very detailed (like in the Wheel of Time) but
in other books, it’s not as important. You don’t have to do everything!

Focus your time on those areas of worldbuilding that will affect your story the
most. | knew that the languages were important to Elantris, so | made sure they
were well developed. But they didn’t matter to Mistborn, so | didn’t spend as

much time on them.” (Sanderson, 2018)

Por otro lado, siguiendo el consejo del escritor Brandon Sanderson, crea-
dor de sagas como Nacidos de la bruma (2012) o Alcatraz contra los Bibliote-
carios Malvados (2007) decidimos centrarnos en los temas mds importantes
o de mayor peso en la narrativa. Como hemos sefialado al principio, este
proyecto no va dirigido a profundizar en el guion pero si tiene una idea de
narrativa basica. Por ende, los temas en los que vamos a ahondar para llevar
a cabo este marco tedrico son: habitats, hibridacion y religion.

4.2.1. Habitats

Decidimos desarrollar este punto como parte del marco tedrico porque en
un principio este proyecto nace como una excusa para plasmar visualmente
la fascinacion por la naturaleza. Por ende, es importante explicar que papel
desempenan los diferentes habitats que se desarrollan en TRIEGOM.

1 Asi, Tolkien denominé la creaciéon de un mundo secundario “subcreacién”, que sig-
nifica “crear bajo”, ya que los seres humanos se limitan a utilizar los conceptos preexistentes
que se encuentran en la creacién de Dios, encontrando nuevas combinaciones de ellos que
exploran el reino de las posibilidades, muchas de las cuales no existen en el Mundo Primario.
Asi pues, un “subcreador” es un tipo especifico de autor, que construye muy deliberadamente
un mundo imaginario, y lo hace por razones que van mas alla de la mera provision de un teldn

de fondo para una historia. (Traduccion de la autora)
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PADMUT: Después de la colision, Padmut fue el planeta que quedé mas
cerca de la estrella de Triegom. Debido a su proximidad, las altas temperatu-
ras complicaron la posibilidad de que la vida surgiera. Aun asi, las formas de
vida que consiguieron adaptarse a dichas temperaturas consiguieron pros-
perar en Padmut. A lo largo de los siglos aparecieron diferentes especies con
cualidades extraordinarias que les permitieron adaptarse al clima extremo
del planeta. Las primeras formas de vida inteligentes crearon tribus alrede-
dor de Padmut. La principal es Igmat y estd situada entre grandes paredes de
piedra natural.

WAGHNU: Este planeta es el que tiene un clima mds parecido al planeta
Tierra. Estd a una altura del eje gravitacional idénea para poseer un clima
boscoso o tropical dependiendo de la zona del planeta. Zonas verdes con
abundante vegetacion, grandes lagunas y una prolifica fauna. También exis-
ten diferentes especies que han ido mutando con el paso de los afios. La
especie racional con mds importancia son los Ynae, especie a la que perte-
nece la protagonista. Seres con aspecto humano que se dice que provienen
directamente del drbol madre.

AMSUD: Este planeta helado es el mas lejano a la estrella. Debido a su
distancia los rayos llegan con muy poca fuerza; todo estd cubierto por una
capa de nieve. Algunas zonas son mas “calidas” por lo que puedes encontrar
algo de vegetacidn. Otras por el contrario se convirtieron en tundras heladas
de miles de kildmetros donde sorprendentemente algunas formas de vida
consiguieron prosperar. Ademas, bajo la capa de hielo que cubre las grandes
superficies de agua existen tribus con la capacidad de respirar bajo el agua.
Quiza el pueblo mas importante de Amsud sea Chedrat, un lugar donde habi-
tan varias especies juntas.

Las diferentes especies que existen en los planetas de TRIEGOM son posi-
bles gracias a la hibridacién, siempre partiendo de la base que es un mundo
de fantasia. Aun asi, todas tienen un factor comun: el ser humano. Cada una
ha conseguido adaptarse a los habitats que les rodean pero todos parten de
la similitud con el ser humano. Esto sigue haciendo referencia al Mundo pri-
mario del que todos los subcreadores bebemos.

4.2.2. Hibridacion

Enlazando con el apartado anterior, otro aspecto importante en este pro-
yecto es la creacidon de personajes a través de la hibridaciéon. Sabemos que
un hibrido es la mezcla entre dos organismos cuyas proteinas se reconocen
en la reproduccion sexual, dando lugar a una especie con genes de ambos
progenitores.
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““La condiciéon de “hibridacion” de los bidlogos (la «definicién biolégica de espe-
cie») es extremadamente Util, pero mayoritariamente para mamiferos terrestres,
para otras formas de vida préximas como pajaros y serpientes, y para numerosas
plantas. El requerimiento de emparejamiento potencial (hibridacidn) esta proba-
blemente relacionado con el modo en que los animales han evolucionado por
medio de la fisidn cariotipical...] Sin embargo, todo esto no es de aplicacién a las
cuatro quintas partes de las formas de vida, como minimo.” (Margulis y Sagan,

2003, p.17)

Margulis y Sagan nos explican en su libro Captando genomas: una teoria
sobre el origen de las especies (2003) que la hibridacidon como tal, solo puede
darse en seres que se consideran de la misma especie porque comparten
la misma cantidad de genomas integrados. Cuando dos organismos con ge-
nomas parecidos se fusionan, tiene lugar la simbiogénesis. Esto se produce
cuando la simbiosis es estable a largo plazo y se transforma en cambio evo-
lutivo. Por otro lado, a diferencia de los animales y plantas, las bacterias son
fértiles entre si porque no evolucionan a partir de integracion simbidtica.

Partiendo de este concepto y aplicdndolo a TRIEGOM, podria decirse que
esa simbiogénesis que solo se da en especies similares, puede darse entre
un porcentaje mas elevado de especies, dando lugar a otras formas de vida
fusionadas que en el Mundo Primario no podrian darse.

Esto nos hace preguntarnos: ¢ Por qué puede darse esta simbiosis? A gros-
so modo, cuando el planeta sufre la colisidon se crea una onda expansiva de
tales magnitudes que crea un campo magnético capaz de desestabilizar las
cadenas de ADN de los seres vivos entre otras cosas. No es hasta la etapa mas
avanzada del planeta, que comienzan a darse las primeras formas de vida na-
cidas con la capacidad de fusionar su cadena de ADN con el de otra especie.
Pasados los siglos, la fuerza de ese campo desaparece dando una estabilidad
genética a las especies que ya existen.

4.2.3. Religion

Para comprender qué tipo de religion rige a los tres planetas que confor-
man el sistema solar de TRIEGOM, es necesario hacer una pequefia introduc-
cion al hinduismo, principal religidon en la que se basa.

El hinduismo es una de las religiones mds antiguas que existen hoy en dia.
Ademas de una religidn, también se considera una cultura y estilo de vida
con una de las formas de espiritualidad mads extensas y antiguas del mundo.
Es un error extendido el pensar que el hinduismo es una religion politeista,

2 Los Vedas son los cuatro textos mas antiguos de la literatura india, base de la religion
védica.



2. Talla del dios Brahma de Halebid en Kar-
natakaa.

3. Representacién de la diosa Visnu.

4. La diosa hindu Kaliy el dios Bhairava (Shi-
va) en union. Acuarela sobre papel. Nepal.
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ya que segun los Vedas? Dios es uno solo y posee la capacidad de expandirse
en innumerables avatares. A esto se le denomina monoteismo polimdrfico.
El dios principal es Brahma, dios creador de todo, principio neutro, eterno e
inactivo. Un ser incorpdreo que se encarné para anunciar su doctrina.
Partiendo de Brahma, dios de la creacion, se sucedieron otras dos deida-
des principales: Visnu, dios de la conservacion o preservacion y Shiva, dios
de la destruccidn que preludia la creacidon desde el principio. Esta triada de
deidades forman la Trimurti y es una de las mas importantes en dicha cultura.

“La dialéctica estd simbolizada en la Trimurti, en la cual Brahma es el creador, Vis-
hnu el conservador y Shiva el destructor. Las tres fuerzas hacen surgir el universoy
operan en todas las cosas, Brahma es la energia positiva, activa o afirmativa, Shiva
la energia negativa o pasiva y la conciliacién, la preservacion de la vida, son las

encarnaciones de Vishnu, la sintesis.” (Claudia Lira Latuz, 2003)

En relacidn con nuestro proyecto, el Ygjabbal o principal deidad se fisura

en tres entidades debido a la divisidn del planeta. Cada entidad esta presente
en uno de los planetas del sistema solar de TRIEGOM.
Haciendo una comparativa con la Trimurti hindd, cada parte del dios prin-
cipal encarna un tipo de energia. Asi como en la trimurti, se encargan de la
creacién, conservacion y destruccién. También podria hacerse referencia a
las numerosas vertientes que existen en la religion hindd, es decir, en cada
planeta de nuestro proyecto existe una persona que ensefia la “‘doctrina” de
su deidad. La protagonista encarnara la energia de la conservacion o preser-
vacién de la vida asi como Visnu lo hace en la religion hindu.

Por consiguiente, la trimurti hindu es el principal referente que hemos
utilizado para esquematizar una religion monoteista basica basada en el ciclo
de la vida que nosotros mismos podemos observar en el Mundo Primario o
mundo real.

4.3. CLAVES ESTETICAS
4.3.1. Referentes cinematogrdficos

En este apartado analizaremos qué peliculas nos han servido como principal
fuente de inspiracién y de qué manera nos han influenciado.

e VALERIAN Y LA CIUDAD DE LOS MIL PLANETAS (2017)
Es una pelicula francesa de aventura y ciencia ficcidn escrita y dirigida por

Luc Besson. Estd basada en la serie francesa Valérian y Laureline, escrita por
Pierre Christin e ilustrada por Jean-Claude Méziéres.



5,6. Capturas de la pelicula Valerian y la
ciudad de los mil planetas, Luc Besson,
2017.

7. Artbook de la pelicula Valerian y la ciu-
dad de los mil planetas, Luc Besson, 2017.

8,9. Diseos de la pelicula Guardianes de la
galaxia vol. 2, Marvel, 2017.
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Su argumento trata sobre las aventuras que tienen que superar un equipo
de agentes especiales encargados de mantener el orden en los territorios hu-
manos. Bajo el mando del Ministerio de Defensa, se embarcan en una misién
para proteger Alpha, la ciudad de los mil planetas. Una metrépolis donde
todas las especies del universo conviven en armonia, compartiendo sus cul-
turas y conocimientos.

En este punto es donde se haya nuestro interés por la pelicula. Si bien es
cierto que su argumento no es de los mds absorbentes, su calidad en efec-
tos especiales es excelente. Pero lo que llamd mi atencion fue la cantidad
abrumadora de especies y entornos diferentes que aparecen en la pelicula.
Ademas, el hecho de reunirlos a todos en una misma ciudad flotante en el
espacio me pareciéo muy buena idea.

e GUARDIANES DE LA GALAXIA VOL.2 (2017)

Es un largometraje estadounidense basado en un equipo de superhéroes
de Marvel. Es la secuela de Guardianes de la Galaxia (2014).

La pelicula trata de cémo tras salvar el universo nuestros protagonistas se
convierten en famosos héroes aclamados. Después de una mision, el perso-
naje del padre de Quill se descubre: Ego. El grupo de superhéroes tendran
que ayudar a su cabecilla a descubrir su verdadero linaje.

Esta pelicula tiene mds rasgos de ciencia ficcidon que de fantasia, pero es la
parte donde se descubre el planeta de Ego la que mdas me interesé a la hora
de trabajar en nuestro proyecto. Es un planeta con un ecosistema lleno de
extrafia vegetacion pero que también tiene zonas desérticas. Podria decirse
qgue es un compendio de dos de los ecosistemas que apareceran en nuestro
proyecto.

Otro aspecto que me parecié muy sugestivo fue el hecho de que Ego es-
tuviese conectado con todo el planeta. Es mas, el planeta en si es la materia-
lizacién del propio Ego por lo que una vez muere él, el mundo deja de existir.

e ANIQUILACION (2018)

Aniquilacion es una pelicula de ciencia ficcidon estadounidense dirigida por
Alex Garland y protagonizada por Natalie Portman y Oscar Isaac. Esta basada
en la novela homdnima escrita por el autor Jeff VanderMeer en 2014 .

El argumento del largometraje relata la historia de Lena, una ex militar y
bidloga que se reencuentra con su marido después de haber estado desapa-
recido durante un afio. Tras eso, Lena es llevada a una base militar donde le
explican que su marido es el Unico superviviente

de una expedicién a una zona llamada “el resplandor” de la que poco
se conoce y no para de expandirse. Una zona donde las leyes de la fisica no
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existen y la naturaleza se ve desbordada por alguna extrafia razén. Sabiendo
esto, Lena y un grupo de mujeres cientificas deciden adentrarse en la zona X
para descubrir que esta provocando todos esos fendmenos.

Es cuando descubren qué desencadena las extrafias mutaciones que tie-
nen lugar dentro de “el resplandor” lo que a mi me inspird para utilizar la
hibridacidon para la creacidn de personajes y como defenderlo.

10, 11.. Capturas de la pelicula Aniquila-
cion donde se aprecia la fusion de personas
con plantas, Alex Garland, 2018.

4.3.2. Referentes estéticos

e MANDA SHANK

Manda Shank, también conocida como AMSBT?, es una artista freelance*
nacida en NY, Estados unidos. Lleva trabajando en la industria del arte desde
2012. Actualmente trabaja en la industria de los videojuegos y el comic, ade-
mas de producir trabajos de concept art e ilustracion. Su estilo es una mezcla
entre realismo y anime. También participa en eventos y convenciones como
la New York Comic Con, Chicago Comic Con y Dragon Con entre otras.

Es uno de los referentes principales respecto a estilistica. Como artista,
domina tanto la anatomia humana como la animal, ademas de dominar ele-
mentos de ciencia ficcién como armas, naves espaciales, tecnologia, etc. Pero
lo que mas despierta mi interés sobre su trabajo es el uso de la luz, los co-
lores, sus disefios de personajes y sus composiciones dindmicas. Otro punto
importante son sus tematicas; aun cuando muchas veces se decante por te-

3 Web de la artista: https://www.artstation.com/amsbt.
4 Persona autonoma que trabaja de manera independiente a través de contratos.



12,13. llustraciones pertenecientes a
Amanda Shank.

14. Enviroment disefiado por Jordan Grim-
mer.
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mas de ciencia ficcion, la fantasia esta latente en todas sus obras.
e JORDAN GRIMMER

Jordan Grimmer® es un joven artista conceptual y 2D de 25 afios nacido
en Londres, Reino Unido. Tiene cinco afios de experiencia en la industria de
los juegos con AAA y mdviles. llustrador de libros y portadas de albumes.
Por su trabajo se puede apreciar que se especializa en concept de paisajes y
ambientes. Sus Ultimos trabajos incluyen Kobojo Ltd, Lionhead Studios, Lea-
ding Light Design y Another Place Productions. Actualmente trabaja como
freelance.

Aunque no es muy conocido por su corta trayectoria, su portfolio mues-
tra una habilidad y calidad técnica muy profesional. Lo que me hizo tomarlo
como referente fueron sus videos explicativos de los procesos que utiliza para
la creacién de paisajes y entornos. Videos muy Uutiles y faciles de seguir que
te dan una mejor visién de como abordar un entorno, tanto a nivel composi-
tivo como en uso del color y la luz. Utiliza potentes focos de luz que te hacen
dirigir la mirada hacia la zona mas importante aplicando la proporcidn aurea
en la mayoria de sus trabajos.

e CARO WARO

Carolina Ibafez® es una artista sevillana enfocada en la ilustracién y el disefio
de personajes. Licenciada en Bellas Artes, ha trabajado como concept artist
y animadora en diversos juegos para moviles. Pero su logro mas reconocido
ha sido el lanzamiento de su primer cémic llamado “Crepanquine’”(fig. 15).
Es un libro lleno de magia y color con una estilistica “dulce y adorable” pero
con un argumento un poco turbio. Utiliza técnica mixta: fondos hechos por
paneles con témpera (fig. 16) y personajes realizados con técnica digital.

Si bien su estilo dista bastante del de nuestro proyecto, tanto sus trabajos a
témpera, como sus disefios de personajes y composiciones son auténticas
joyas de la actualidad. En ella me ha inspirado principalmente el disefio de
personajes, estilo que ha ejercido gran influencia para crear las figuras de los
dioses de TRIEGOM.

En resumen, respecto a claves estéticas el uso del color y la luz como prin-
cipales medios de creacién son evidentes en el desarrollo de TRIEGOM. En el
siguiente apartado explicaremos qué metodologia procesual hemos seguido

5 Web del artista: https://www.artstation.com/jordangrimmer.
6 Web de la artista: https://www.behance.net/Carowaro.
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15. Portada del cémic Crepanquine, Caro
Waro, 2019.

16. Paneles hechos con tempera para el c6-
mic de Crepanquine, Caro Waro, 2019.
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para la concepcion de los diferentes elementos que componen la parte de
produccidn artistica. Comenzando desde una primera idea pensada a través
de una lluvia de ideas y un briefing, hasta los artes finales que le dan forma
al mundo y sus habitantes.

4.4. PRODUCCION: TRIEGOM
4.4.1. Introduccidn a la prdctica artistica

La idea original de nuestro proyecto, surge de una ferviente necesidad de
explorar mis capacidades como persona creativa, creando un universo que
fusione los contenidos que desde pequeiia han sido de interés para mi: la
magia, la fantasia y la naturaleza. Tras la profundizacién en los conceptos que
aborda TRIEGOM vy el estudio de referentes, es hora de aplicar la técnicay la
metodologia que hemos aprendido a lo largo del grado en Bellas Artes.

El objetivo de este proyecto ha sido la creacién de un mundo de fantasia
y sus elementos transmitido a través del concept art. En este proceso disefia-
remos varios de los personajes y seres que lo habitan, asi como los props y
entornos que lo definen. En este transcurso asumiremos el papel de un con-
cept artist de manera profesional y abordaremos la metodologia adecuada
para ello. Véase una planificacidn para un proyecto de Narrativa Transmedia
Nativa a continuacion.

Planificacion de un proyecto de Narrativa Transmedia Nativa

e Mundo de la historia: TRIEGOM.

e Trama principal
>Planeta Waghnu. Lucha del bien y del mal. Preservar el equilibrio

natural.
Secundarias

>Guerra en Amsud. Muerte de la lider Fennesa a manos de Dagos, el
ygjabbali de Padmut.

>Encuentro de Endros (tercer protagonista) con Tynnendra. Carrera a
contrareloj para llegar a Waghnu.

>Trama del antagonista (Dagos)

e Personajes principales: Naya, Azra, Endros y Dagos
Secundarios: Tynnendra, Mywa, Ygjabbal, Xerjabbal, Stalus.

e Plataformas:
Comic: Presenta la trama principal.
Pelicula: Presenta la principal y las secundarias.
Videojuego: Exploracion de los 3 planetas. Eleccidn entre uno de los



17. Brainstorming visual, TRIEGOM, Patricia
E. Carrillo, 2019.
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3 personajes principales. Con cada uno de ellos podras explorar el planeta de
maneras diferentes.

e Audiencia: target todos los publicos. Puede variar dependiendo de la pla-
taforma.

e Modelo de negocio: Crowdfunding.

4.4.2. Brainstorming y mapa conceptual
BRAINSTORMING

Para la fase mas temprana de nuestro proyecto utilizamos la técnica del
brainstorming: un primer encuentro con las palabras clave que determinan la
historia y sus respectivos personajes. Conseguimos la meta de encontrar al
menos mas de 100 palabras que estuviesen relacionadas con nuestro trabajo.

Para conseguir un resultado satisfactorio en esta fase, es necesario rom-
per las limitaciones habituales del pensamiento y producir un conjunto de
ideas entre las que poder elegir. Esto se logra suspendiendo el juicio y elimi-
nando toda critica. Todas las ideas son buenas asi como los pensamientos
salvajes pueden llegar a transformarse en futuros proyectos.

Endros
Serio Espadas  Arcos Armas
Rezas
Amable  Orgulosa
Personajes gl Terbance o e P Aol unien
i L rops Vde | Cresdén  Benceodos | Abel o unen
Testaruda  Amor

Alta

PielMadera  Calva Nieta

Pelo
vegetacion Titanes Dioses. Miologia Druida

Infancia

Trauma Agil e

Familia Bellota Fusion Magia Fantasia Energia Portal Divinidades

SSSSSSSSS
Odo  Taicin Ecosistemas

Vikingos Tribus Vegetacen  Clmas  Meteorito Sol  Deshabliado

Amor
lésbico e . SEEMa  panetas  Estociones  Animales  Asteroides
1° Planeta
e endas 3 PADMUT
e Mundos  Socedad  Paissles | Escensrios | Colison ..
2° Planeta '
CHEDRAT




18. Mapa conceptual del contexto, TRIE-
GOM, Patricia E. Carrillo, 2019.

19. Mapa conceptual de la trama, TRIEGOM,
Patricia E. Carrillo, 2019.
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MAPA CONCEPTUAL

El mapa conceptual es un diagrama que ayuda a entender un tema al vi-
sualizar las relaciones entre las ideas y conceptos. Por lo general, las ideas se

= Ygjabbél

CONTEXTO

DESHABITADO

Xerjabbél

abuclo (Conservacien de i)

Fennesa
muere

Azra va al planeta Waghnu
para pedr ayuda

CONTINUARA.
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presentan de forma estructurada jerdrquicamente y se conectan con pala-
bras que sirven de enlace.

4.4.3. Produccion

4.4.2.1. Introduccion a la historia

El mundo de nuestro proyecto comienza en una galaxia cuya ubicacién se
desconoce, donde existe un sistema solar lamado TRIEGOM. Un meteorito
de grandes dimensiones colisiond con el planeta Hadad VIl dividiéndolo en
tres planetas menores: Padmut, Amsud y Waghnu. Este suceso desencadend
que la energia materializada que daba vida a ese planeta, Ygjabbal, también
se fraccionara. En contraposicién a esa energia, existia otro ser: el Xerjabbal.
Un ser de caos y muerte cuya Unica finalidad era la de absorver al otro dios
para crear el caos, pero ambos convivian en un equilibrio infinito hasta que
ocurrié la “Division”. Miles de afios después, uno de los canalizadores del
poder del Ygjabbal, Dagos, intenta hacerse con el poder absoluto tratando de
destronar a los lideres mundiales de los otros planetas. Debido a la creciente
corrupcién que habita en la moral de Dagos, el Xerjabbal logra manipularlo.

¢Conseguira absorber la energia del Ygjabbal y sumir a TRIEGOM en el caos?

20,21,22. llustraciones esquematicas de la
colision del meteorito contra Hadad Vil y la
creacion de los 3 subplanetas.




23. Siluetas de Dagos, TRIEGOM, Patri-
cia E. Carrillo, 2020.

24. Boceto a lapiz de Naya, TRIEGOM,
Patricia E.Carrillo, 2019.

25. Busqueda de disefio de Azra, TRIE-
GOM, Patricia E.Carrillo, 2019.

26. Busqueda de paleta de color de
Endros, TRIEGOM, Patricia E. Carrillo,

20109.
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4.4.2.2. Proceso creativo

Hemos intentando abordar nuestro proyecto de la manera mas compe-
tente posible teniendo en cuenta los conocimientos adquiridos. Nos hemos
puesto en la piel de un concept artist mediante las técnicas que se usan hoy
en dia en el dmbito profesional para el concept art.

El primer paso que hemos establecido es buscar una aproximacion a tra-
vés de siluetas legibles (fig.23) que nos permitan identificar perfectamente
al personaje en cuestion. Esta técnica la hemos empleado con los props y
entornos también puesto que es una forma de olvidar el caos que supone
un dibujo mas complejo y nos permite focalizar nuestra atencion en la idea
general. Después, gracias a un juicio l6gico podemos fusionar las siluetas que
mas nos evoquen para crear algo nuevo (fig.25).

El siguiente paso consiste en utilizar las siluetas previamente exploradas
para abocetar un primer disefio encima de ellas. Una vez establecido lo que
sera un disefio definitivo del personaje es conveniente hacer estudios como
turn around, carta de expresiones, carta de posturas, etc. para comprender
mejor sus personalidades o estructuras corporales. Posteriormente, hace-
mos pruebas mediante paletas de color (fig.26) que nos ayuden a seleccionar
finalmente la que mas se ajusta a lo que queremos conseguir de ese perso-
naje, prop o entorno.

Finalmente, una vez seleccionada la paleta de color, procedemos a dar-
le volumen. Para conseguir este efecto volumétrico, gestionamos las luces y
sombras en capas con diferentes modos de fusidn. Para las sombras hemos
utilizado tonos violaceos con el modo de fusidon en multiplicar. Esto le dara
un efecto mas colorido incluso en las sombras. Por otro lado, para las luces
hemos utilizado uno o dos focos: uno de luz calida frontal y otro de luz fria
trasera para darle ese aspecto volumétrico mds realista. Cabe recordar que
es mejor utilizar la luz de manera reducida y controlada para que no quede
algo desequilibrado o poco creible. Tampoco es bueno abusar de la luz secun-
daria por lo mismo. La intencidn es crear un efecto luminico verosimil.

Todas las imagenes estan realizadas con técnica digital mediante los pro-
gramas Adobe Photoshop y Procreate. Es un método muy utilizado en el mun-
do del concept art y es totalmente necesario saber manejarlo. El proceso que
he seguido en Photoshop es mediante capas y herramientas de seleccidn.

4.4.2.3.Personajes principales

Naya Mae

Su especie se llama Ynae y se dice que son descendientes directos del ar-
bol madre. Son seres en armonia con la naturaleza debido a su clara relacidn
con ella. Ella es la nieta del Ygjabbali de Wagnh y la futura canalizadora de
los poderes de conservacion y proteccion del Ygjabbal. Criada por su madre
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Mywa y su padre Anwaelus en un ambiente sano y estable, crece como una
chica segura de si misma, obstinada, salvaje en ocasiones, y optimista.

Es alta, piel morena, veteada como si estuviese hecha de madera pero sin
ser tan dura como la corteza de un arbol. Pelo a lo afro hecho de vegetacién,
caracteristico de su especie. Tiene los ojos de dos colores: una mitad es verde
y la otra grisdcea. En la cara tiene unos tatuajes blancos, tipicos en su familia.
Ropa de estilo steampunk mezclado con toques naturales. Gama cromatica
de tonos calidos con algun punto frio.

27,28, 29.Busqueda de disefio de Naya
y paleta de color defintiva, TRIEGOM,
Patricia E.Espejo, 2019.

30. Arte final de Naya, TRIEGOM, Patri-
cia E.Carrillo, 2020.




31.Rostro de Azra sin capucha, TRIE-
GOM, Patricia E.Carrillo, 2020.

32. Arte final de Azra, TRIEGOM, Patri-
cia E.Carrillo, 2020.
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Azra Durr

Segundo personaje principal. Altura 1,78. Complexién delgada pero fibra-
da. Muy &gil y rapido. El es el hijo de Stalus, jefe tribal de la ciudad mas im-
portante de Padmut, Igmat. El es el futuro sucesor de su padre como lider.
Huérfano de madre, es criado por su padre como un soldado. Serio, tenaz,
inteligente pero con un corazén noble. No tolera la injusticia.
Piel rojiza, ojos amarillos y rasgados. Pelo oscuro, corto y rizado. Diestro en
el combate de cortas distancias. Usa 4 espadas: lleva dos en la espalda y dos
a los costados en la cintura. También posee una gran destreza en el comba-
te cuerpo a cuerpo. Casi siempre va descalzo y en el cuerpo tiene algunas
marcas de un rojo mads saturado que el de su piel. Esas marcas son cicatrices

hechas cuando era un recien nacido debido a una tradicidon de su especie.




33.Turn around de la cabeza de Endros,
TRIEGOM, Patricia E. Carrillo, 2019.

34. Turn around de cuerpo completo
de Endros, TRIEGOM, Patricia E.Carrillo,
2019.

35. Arte final de Endros, TRIEGOM, Pa-
tricia E.Carrillo, 2020.
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Endros

En el tercer planeta, el mas alejado de la estrella, existen 3 razas principa-
les. Endros pertenece a los Ungakko: raza que vive en las partes mas “célidas”
del planeta, donde existe algo de vegetaciéon. Complexidn robusta, espalda
ancha, un poco de tripa. Altura 1,87. Pelo largo/medio, rubio y trenzado. Piel
palida y ojos claros. Su rostro tiene forma cuadrada, cabeza pequefia, cuello
largo. Barba.

Tierno y amable pero lleva una vida solitaria. Timido y reservado con su
vida personal pero siempre esta a |la espera de que a alguien le interese pasar
tiempo con él. Tiene una salud inquebrantable. Su mayor virtud es a la vez
un defecto: es un ser tremendamente compasivo y en ocasiones eso le nubla
el juicio. Tiene gran fuerza fruta debido a su corpulencia. Un poco torpe y
descuidado. Buen pescador. Sofiador. A veces tiene una actitud infantil, sobre
todo cuando se rodea de nifios.




36. Arte final Ymol, TRIEGOM, Patricia
E. Carrillo, 2019.

37. Arte final espada de Azra, TRIEGOM,
Patricia E.Carrillo, 2019.
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4.4.2.4.Props

Ymél

Es un bastdn de madera tallada con un cristal conductor que ayuda a ca-
nalizar la energia. La usan los Ygjabbalis principiantes. Yarmas, el abuelo de
Naya, se la regala antes de fallecer para ayudarle en su camino para conver-
tirse en una gran Ygjabbali. Mas tarde este bastéon queda en desuso cuan-
do aprenden a utilizar sus poderes. Se transmite de generacién en genera-

cion. Tiene muchos siglos y cuenta la leyenda que fue creada por el primer
Ygjabbali.

Espadas Kopesh

Dos de las espadas que usa Azra para luchar son dos kopesh de estilo
egipcio con hoja de diamante e inscripciones talladas que le proporcionan
energia magica. Capaz de cortar cualquier cosa se necesita un gran dominio
del combate para usar las espadas hermanas. Es de empuiiadura negra y tie-
ne piedras preciosas incrustadas.




38, 39, 40, 41, 42,. Arte final Waghnu
en diferentes horas del dia, TRIEGOM,
Patricia E. Carrillo, 2019.

43. Reinterpretacion de Waghnu, TRIE-
GOM, Patricia E.Carrillo, 2020.
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4.4.2.5.Enviroments
Waghnu

Este planeta esta situado a una distancia ideal de la estrella de TRIEGOM
por lo que posee un clima humedo y célido con temperaturas estables. Esto
significa que tanto la vegetacion como la fauna tienen habitats naturales pro-
lificos y permanentes. Podriamos asemejarlo con el planeta Tierra en el que
habitamos en el Mundo Primario.

En Arwhe, la tribu que habita la especie Ynae, existe un arbol algo peculiar
que se dice que fue el primer drbol que aparecioé en el planeta. Las leyendas
de los Ynae cuentan como el Ygjabbal se materializd en ese arbol y dio vida
a los Ynae, de ahi su apariencia fisica. Por otro lado, la tribu donde vive Naya
esta totalmente integrada con la naturaleza por lo que si se viese con una
vista de pdjaro no se apreciaria. Tienen la mayoria de sus hogares encima de
los arboles o dentro de ellos. Esto es asi porque los animales herbivoros que
disfrutan degustando la vegetacion de su cuerpo estan siempre al acecho por
las zonas bajas del bosque. Al contrario que en el Mundo Primario donde los
humanos huimos de los grandes carnivoros, los Ynae han conseguido adies-
trar a algunos de ellos para mantener a raya a los herbivoros.
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44,45,46,47,48. Arte final ilustracion
de Padmut en diferentes horas del dia,
TRIEGOM, Patricia E.Carrillo 2019.

49. Thumbnail de Igmat, TRIEGOM, Pa-
tricia E. Carrillo 2019.

50. Boceto de Igmat, TRIEGOM, Patricia
E. Carrillo 2019.

Padmut

Es el planeta que quedd mas cercano a la estrella después de la “Divi-
sién”. Debido a ello las temperaturas son extremadamente altas, exceptuan-
do algunas zonas que quedan ocultas cuando el planeta rota sobre su eje.
Esto provoca que los paisajes sean desérticos o con vegetacion escasa.

Igmat, es una ciudad escondida tras grandes muros de piedra natural la-
brada que se conectan entre si en su interior y sirve de refugio para cientos
de habitantes de todos los rincones del planeta. Es uno de los lugares mas
estables a nivel climatico teniendo en cuenta la precariedad con la que viven,
por ello varias especies se concentran ahi.




51. Concept art de la invocacion del
Ygjabbal, TRIEGOM, Patricia E.Carrillo
2019.

52. Arte final, TRIEGOM, Patricia E. Ca-
rrillo 2019.

53. Busqueda de interior viviendas Ar-
hwe, TRIEGOM, Patricia E. Carrillo 2019.
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4.4.2.5.Escenas

Este apartado agrupa una serie de ilustraciones que nos contextualiza a
los personajes con los entornos. Esto nos dard una idea aproximada de la
estilistica final del proyecto. Todas las escenas planteadas estan hechas en
relacion a los dos protagonistas principales y algunas de sus interacciones.
Tienen lugar tanto en localizaciones de Waghnu como de Padmut.

En la primera imagen intentamos plasmar el momento en el que el
Ygjabbal acude a la llamada de Naya y le ayuda a comprender su destino.




54. Concept art
Igmat, TRIEGOM,
Patricia E. Carrillo
2019.
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55. Arte final Pad-
mut, TRIEGOM,
Patricia E. Carrillo
2019.
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5. CONCLUSIONES

Hace algunos afios hubiese sido impensable para mi comenzar a desarro-
llar un proyecto de este calibre. He tenido muchos altibajos como creativa,
momentos en los que me sentia incluso sin imaginacidn o incapaz de dar-
le trasfondo de cualquier tipo a las imagenes que creaba. Con el paso del
tiempo, esa sensacién de ineptitud ha ido desapareciendo en cierta medida
gracias al grado de Bellas Artes y a algunos de sus profesores. Esta propuesta
ha supuesto un reto que me ha ayudado a conocerme como artista vélida a
la hora de afrontar cualquier idea, independientemente de la dificultad que
pueda albergar. He conseguido adquirir numerosos conocimientos y herra-
mientas que me ayudaran a seguir completando este worldbuilding.

Respecto al marco tedrico, este proyecto me hizo replantearme hacia que
direcciéon queria enfocar el worldbuilding. Esto me exigié documentarme so-
bre temas que desconocia, como las narrativas transmedia. Supuso un antes
y un después para mi visién y para el proyecto. Me ha hecho darme cuenta
de la importancia de la documentacidn previa.

Echando una mirada hacia atrds, los objetivos que propuse desde un prin-
cipio han sido completados. He conseguido diseiar y desarrollar a los perso-
najes principales y secundarios de manera satisfactoria, porque su apariencia
concuerda con el mundo al que pertenecen mediante el color, formas y los
elementos que los componen. También he conseguido esbozar una cultura
basada en una religion monoteista apoyandome en la religién hindu y he lo-
grado relacionarla con los personajes, sus mundos y la historia de TRIEGOM.
Todo esto ha requerido un nivel de exigencia elevado y estoy orgullosa con
el resultado. He observado una gran evolucién en mi proceso creativo y las
ilustraciones creadas. Creo firmemente que gracias a esta evolucién puedo
modelar un proyecto versatil y adaptable a distintos formatos. Ha cambiado
tanto mi manera de aplicar las luces como el color. Ademas, no estoy tan
supeditada al lineart y utilizo mas las herramientas de seleccién. Me hubiese
gustado seguir ampliando el contenido ya que siento que el worldbuilding
aun estd en desarrollo.

En resumidas cuentas, crear un proyecto individual de género fantastico
me ha hecho sentir cdmoda y motivada, en cambio me he sentido ansiosa y
frustrada en muchas ocasiones porque el concepto engloba un mundo muy
completo y dificil de abarcar por toda su extension, esto requiere una inmer-
sion en todos los sentidos.
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8.ANEXO

La produccién completa de TRIEGOM esta recogida en un anexo
que se adjuntara en la plataforma EBRON. Ahi se podran encontrar
todos los elementos que complementan este trabajo.



