TFG

ART OF RETVIA.

WORLDBUILDING Y CONCEPT ART PARA UN VIDEOJUEGO

Presentado por Maria Corell Fabra
Tutor: Francisco de la Torre Oliver

Facultat de Belles Arts de Sant Carles
Grado en Bellas Artes
Curso 2019-2020

UNIVERSITAT (=)
POLITECNICA

-
DE VALENCIA FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES




Art of Retvia. Maria Corell Fabra 2

RESUMEN

Art of Retvia es un proyecto con el objetivo de crear el mundo ficticio de
Eyes of Retvia, el cual se planea proyectar como un videojuego RPG de inspi-
racion fantdstico-medieval.

Asi pues, se ha estudiado el arte del worldbuilding principalmente a tra-
vés de las clases de Brandon Sanderson, escritor reconocido por los mundos
de sus novelas, y con el trabajo del estudioso de medios Mark J. P. Wolf. Otro
tema en el que se ha indagado es la relacién entre comportamientos del ju-
gador y el videojuego, explorando opciones para fomentar un gameplay mas
reflexivo.

Inspirada en el trabajo de artistas como Ron Koza o Matt Rhodes, la pro-
duccidn artistica se centra en el disefio de las comunidades que ocupan el
continente, asi como sus props y los entornos en los que se mueven, con el
objetivo de crear una estética y mundo coherentes. Ademas, se explora su
expansion a través de otros medios, como la animacion y la maquetacion de
un artbook.

PALABRAS CLAVE
Worldbuilding, concept art, videojuego, moral, disefio de personajes, fan-
tasia medieval.
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SUMMARY

Art of Retvia is a project with the objective of creating the fictional world
of Eyes of Retvia, which is planned to be projected as a fantasy-medieval-
inspired RPG video game.

Thus, the art of worldbuilding has been studied primarily through the clas-
ses of Brandon Sanderson - an renowed writer for his worldbuilding - and
with the work of media scholar Mark J. P. Wolf. Another issue explored is the
relationship between the player’s behaviour and video games, expangding
the matter of how can we encourage a more thoughtful gameplay.

Inspired by the work of artists such as Ron Koza or Matt Rhodes, the ar-
tistic production focuses on the design of the peoples that occupy the conti-
nent, as well as their props and the environments in which they move, with
the aim of creating a coherent aesthetic and world. In addition, the expan-
sion of the world is explored through other means, such as animation and
the layout of a book.

KEYWORDS
Worldbuilding, concept art, videogame, morals, character design, medie-
val fantasy.
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1. INTRODUCCION

Art of Retvia consiste en la creacién del mundo imaginario de Eyes of Ret-
via, el cual se planea implementar en el futuro como un videojuego RPG. Este
proyecto surgié en 2019 de la propuesta de trabajo de la asignatura llustra-
cion 3D: Concept Art, y desde entonces ha ido evolucionando a través del
paso por otras asignaturas, como Narrativa Secuencial: Coémic y el taller de
llustracién Aplicada. Esta amplia extensidén del proyecto viene motivada por
mi pasion por la creacién de mundos y el concept art, asi como por el deseo
de en un futuro verlo convertido en un videojuego.

Desde pequeiia me he sentido atraida por los mundos imaginarios, fasci-
nada por las vidas de los seres que los pueblan, las cuales para ellos resulta-
ban cotidianas pero para mi eran una mina de nuevos tesoros por descubrir.
Siempre fijdndome en los detalles, disfrutaba de analizar todos los objetos o
criaturas que el o la autora presentase en su mundo. A dia de hoy sigo per-
diéndome entre paginas de informacidn sobre los mundos de videojuegos o
libros, atenta a los pequefios detalles del castillo o la armadura del personaje
en la pantalla, pensando cdmo afecta el clima o la existencia de magia a la
tecnologia y tradiciones de un pueblo. Asi que, ante la posibilidad de crear un
mundo propio, no tuve duda alguna y me lancé de cabeza.

Planteado en un principio como el concept art para el videojuego, con la
maduracién del proyecto se decidié acotarlo a asentar las bases del mundo
en el que éste tendria lugar. Por lo general, la preproduccidn de un videojue-
go comercial dura afos y Eyes of Retvia apenas llevaba vivo uno, en el cual
no se pudo trabajar exclusivamente en él. Por ello, se decidid asentar en este
trabajo unos cimientos estables sobre los cuales mds adelante construir ha-
cia el objetivo del videojuego.

Es por esta decisién que, aunque el proyecto vaya enfocado hacia un vi-
deojuego y se haya hecho un estudio tedrico al respecto, no se hayan realiza-
do ejercicios de implementacidn ni se haya disefiado una interfaz.
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2. OBJETIVOS

Ei objetivo principal de este trabajo es sentar las bases demograficas y
conceptuales de Arddhana, el continente en el que el videojuego Eyes of Ret-
via tendria lugar, para la realizacidon de un proyecto de concept art.

Como objetivos especificos se encuentran:

e Disefar la estética, los espacios y algunos de los objetos usados por
las 5 culturas principales del mundo.
Trazar el mapa del continente para contextualizar dichas cufituras.
Estudiar el arte del worldbuilding para crear un mundo complejo y
creible.
Desarrollar una animatica a modo de trailer del juego.
Crear un artbook en el cual se recoja todo el trabajo de concept art
realizado.

® Sopesar el potencial educativo de los videojuegos a través del estu-
dio de referentes tedricos y cientificos.

3. METODOLOGIA

A partir de una idea surgida en la asignatura de llustracién 3D: Concept
Art, nacio el proyecto de Eyes of Retvia. Para desarrollarlo, se han seguido las
pautas planteadas en esta misma asignatura y se ha hecho uso de algunas he-
rramientas aprendidas en otras, como Narrativa Secuencial: Cémic o el taller
de Interaccidn y Videojuegos.

Asi pues, en primer lugar, se realizé una lluvia de ideas a partir de la cual
se definieron los temas principales del videojuego y su objetivo. Ya que se tra-
ta de un proyecto original, que no es una interpretacion o adaptacion de otra
obra, esta primera definicion de la idea es esencial para posteriormente poder
realizar un estudio especifico sobre los conceptos claves del juego. No obstan-
te, es importante subrayar que este trabajo no pretende desarrollar el guiéon
ni lore completo del videojuego, sino que se centra en el apartado grafico.

Definida las bases del proyecto, con el objetivo de establecer unos bue-
nos cimientos del mundo y contextualizar los personajes, leyendo a Mark J.P.
Wolf, Timothy Hickson y Brandon Sanderson, se estudié el arte del worldbuil-
ding, qué es y su importancia en el desarrollo de producciones actuales.

Por otro lado, a través del trabajo de Karen Schrier y David C. Gibson o
Miguel Sicart, se ahondd en el caracter educativo de los videojuegos, espe-
cificamente los role playing games, buscando respuestas a como conseguir



Fig. 1 Corell, M. Mapa conceptual (2019).
Fig. 2 Corell, M. Cronograma 2 (2020).
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una reflexién moral por parte de la jugadora a través de la interaccion y la
toma de decisiones.

En cuanto a la creacion artistica, con lo aprendido sobre worldbuil-
ding y con un briefing de la historia del juego redactado, se trazdé un
mapa fisico y politico del continente con el objetivo de contextualizar los
reinos y razas que posteriormente se desarrollaron de manera gréfica.

Siguiendo con el objetivo de aportar un contexto a los personajes, también
se realizaron algunos de los escenarios en los que estas personas se mueven,
asi como los objetos y seres con los que interactian. Dando lugar a artes fina-
les queilustran la visidn del proyecto, ademas de pruebas de las posibilidades
transmedia del trabajo como una animatica a modo de trailer del videojuego
o el mockup de un artbook inspirado en los libros de Dragon Age: The World
Of Thedas de la saga de videojuegos de BioWare.
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4. MARCO TEORICO

En esta primera parte del marco tedrico se realiza un estudio sobre la crea-
cion de mundos. Concretamente, se exploran las propiedades transmedia
de un mundo imaginario extenso y se indaga en el potencial interactivo que
supone usado en un videojuego. Para ello, se ha consultado principalmente
el trabajo del analista de medios Mark J. P. Wolf y el escritor y profesor Bran-
don Sanderson.

Mas adelante, se discute la capacidad educativa de los videojuegos, como
fomentar la inmersién emocional por parte de la jugadora y algunos ejem-
plos de juegos comerciales. Finalmente, se hace una revision de los principa-
les referentes graficos y conceptuales para el mundo de Eyes of Retvia.

4.1. WORLDBUILDING

Inventarse mundos suena a una actividad propia de la infancia, no obs-
tante, es algo intrinseco a la humanidad. De acuerdo al trabajo de los psicélo-
gos John Tooby y Leda Cosmides recogido por Norman Holland, “All cultures
create fictional, imagined worlds” (Holland 2009, p. 328), es propio de las
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religiones y mitologias hablar de mundos de los muertos o los dioses. En un
campo mas actual, muchas de las peliculas mas taquilleras de todos los tiem-
pos tienen lugar en mundos imaginarios (tales como Tierra Media, Hogwarts
o la galaxia de Star Wars) (Wolf 2012, p. 13).

El potencial y atractivo de un mundo imaginario complejo cada vez es
mas valorado por la industria y por la audiencia, quienes ya no sélo consu-
men informacion llevados por un afan enciclopédico de saberlo todo sobre
su franquicia favorita, sino que pasan a ser prosumidores?, creando conteni-
do nuevo dentro de esos mundos (con teorias, memes, fanart, fanfics, mods,
etc) o creando los suyos propios (por el simple gusto de crear o para partidas
de juegos de rol como el repopularizado Dragones y Mazmorras, etc) .

Cada vez mas, la narracién se ha convertido en el arte del worldbuilding,
conforme artistas crean espacios cautivadores que no pueden ser completa-
mente explorados ni agotados en un Unico trabajo, incluso ni un solo medio.
El mundo es mds grande que la pelicula, mayor que incluso la franquicia -
puesto que las especulaciones y elaboraciones de los fans también expanden
el mundo en una gran variedad de direcciones. “Como me dijo un guionista
experimentado: cuando empecé, hacias pitch de una historia porque, sin una
buena historia, realmente no tenias una pelicula. Mas tarde, una vez que las
secuelas comenzaron a despegar, hacias pitch de un personaje porque un
buen personaje podia soportar multiples historias. Y ahora, haces pitch de
un mundo porque un mundo puede admitir multiples personajes y multiples
historias en multiples medios.” (Jenkins, 2008, p. 116)

Los mundos, al contrario que las historias, no necesitan depender de es-
tructuras narrativas, mientras que las historias siempre son dependientes de
los mundos en los que se desarrollan (Wolf, 2012, p. 17). Estas son algunas
de las razones por las cuales se ha decidido prestar atencion al desarrollo de
un mundo imaginario antes de volcarse en un proyecto de implementacién a
videojuego u otra plataforma.

George Lucas destacé en 1997 que inventar todo de cero - ropa, vajillas,
costumbres - crea una “realidad multicapas” (multi-layered reality)... La com-
prensién de una historia pasaba a ser multidimensional: una novata podia
seguir la trama basica, pero podria disfrutar todavia mas si rebusca micro
informacidn en la pelicula o en otras fuentes. (Bordwell, 2006, p. 59)

Pero, écdmo se crea una “realidad multicapas”? ¢Y cudnto es suficiente
o demasiado?

1 Concepto propuesto por el escritor norteamericano Alvin Toffler al combinar las palabras
productor y consumidor: un consumidor que se involucra en la produccion de los servicios y
los bienes que adquiere, consume o utiliza.
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4.1.1. Subcreacion

El proceso de crear mundos imaginarios se empezd a discutir en los cir-
culos de poetas y escritores tales como George MacDonald, J. R. R. Tolkien,
Dorothy L. Sayersy C. S . Lewis, posteriormente tratado como una practica en
libros sobre cdmo construir mundos para escritores. Imaginary Worlds: The
Art of Fantasy (1973) de Lin Carter fue uno de los primeros estudios con exten-
sidn de libro dedicados a examinar mundos imaginarios, aunque estuvo prin-
cipalmente limitado a novelas dentro del género de fantasia (Wolf, 2012, p.6).

En 1947, J. R. R. Tolkien publica su famoso ensayo sobre mundos imagina-
rios, On Fairy-stories, en el cual acuid el término de subcreacion. En base a la
premisa cristiana de la creacién divina del universo, Tolkien defiende que, al
estar creados a imagen y semejanza de Dios, los seres humanos tienen tam-
bién la necesidad de crear. No obstante, las creaciones humanas se limitan a
usar los conceptos preexistentes encontrados en la creacion ex nihilo de Dios
(Wolf, 2012, p. 23), por tanto, la actividad humana de crear mundos, segln
Tolkien, es la “subcreacidn”, ya que inventamos en base a lo que Dios hizo.
Asi pues, se distinguen dos tipos de mundos: el Mundo Primario, lo que co-
munmente denominamos “mundo real”, y los Mundos Secundarios. Pero no
se trata de dos extremos inconexos, sino de un espectro de gradientes. Como
se ha estipulado antes, toda ficcidon esta conectada a la realidad de la que se
origina (Ryan, 1991, p. 48), por tanto, un mundo imaginario puede tener un
grado mayor o menor de secundariedad.

Esto depende del nivel en el que dicho lugar se desconecta del Mundo
Primarioy es diferente a él, y el grado en el que sus aspectos ficticios han sido
desarrollados y construidos (Wolf, 2012, p. 26). Asi pues, podemos encontrar
historias como Blade Runner, que tiene lugar en un espacio real, Los Angeles,
pero presenta una ambientacidn tan desarrollada como la de £/ Mago de Oz
(Wolf, 2012, p. 27). Podemos decir que el Los Angeles en 2019 que se cred
en 1982 para Blade Runner tiene un alto grado de secundariedad a pesar de
estar localizado en el Mundo Primario.

Si bien la desvinculacién con el mundo primario es una de las razones que
principalmente atrae al publico a los mundos secundarios, hacerlo sin limite
ni reglas internas puede romper la inmersién por parte de la audiencia.

En su monografia sobre el worldbuilding, Mark J. P. Wolf afirma que, si un
mundo secundario pretende ser creible e interesante, requerira un alto nivel
de inventiva, completud y consistencia. Con esto se puede entender que,
cuanta mayor invencién, mejor es un mundo secundario. De hecho, Wolf
postula que conseguir la saturaciéon de la audiencia con un alto grado de
inventiva, imitando la vasta cantidad de informacién del Mundo Primario,
es necesario si se pretende mantener el mundo vivo en la imaginacion. Si
el mundo es muy pequefio, la audiencia puede sentir que ya conoce todo lo
que hay por saber, y considerar el mudo exhausto, sintiendo que no hay nada



Fig. 2 Sanderson, B. Iceberg Hueco (2020).
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mas que obtener de él (Wolf, 2012, p. 50).

Este espiritu enciclopédico a la hora de crear un mundo es muy atractivo,
seguir los pasos del gran Tolkien y crear la nueva Tierra Media es tentador,
pero dejarse llevar por ello puede dar lugar a lo que popularmente se conoce
como worldbuilders disease o “la enfermedad del creador de mundos”, se-
gun la cual el afectado se dedica al desarrollo de su mundo sin limite. El escri-
tor y profesor Brandon Sanderson opina que, si se pretende ganarse la vida
de la obra artistica propia, hay que ser eficientes en la fase de subcreacion.
Crear un mundo tan complejo como Arda es idilico, pero Tolkien invirtié 50
anos de su vida en ello y, segin Sanderson, un autor actual debe ser capaz
de publicar un libro cada uno o dos afos para vivir de ello?. Esto conlleva la
creacién de sus correspondientes mundos secundarios de manera eficiente.
Para explicar su vision respecto al worldbuilding, Sanderson utiliza la meta-
fora del iceberg hueco.

“He escuchado a muchos autores hablar sobre cémo el worldbuilding
deberia ser un iceberg, la teoria clasica del iceberg. [...] Existe este enor-
me cuerpo de worldbuilding que el lector deberia poder intuir que hicis-
te, pero no lo vas a mostrar en la pagina. [...] Esto suele ser erréneo. La
mayor parte de las veces estamos haciendo un iceberg hueco, del cual
hemos hecho el trabajo suficiente para que, si miras hacia abajo a través
del agua, creas que continta” (Sanderson, 2020, lecture 5).

Esto se conoce también como world gestalten, segln esta premisa, la
suma de detalles en un conjunto implica la existencia de un mundo imagina-
rio, y causa que la audiencia automaticamente rellene los huecos del mundo
en base a los detalles que si son dados. Cuando una cantidad suficiente de
elementos se combinan de manera consistente, cierto tipo de “légica interna
del mundo” se conforma, por la cual uno puede ver cémo un mundo funcio-
na y como son integrados sus diferentes sistemas. Cuando la légica propia
del mundo no dicta respuestas especificas, los huecos se suelen rellenar con
estandares del Mundo Primario (Wolf, 2012, p. 52-54). Esto se ha bautizado
como “principio de la realidad” por Kendall Wanton o “principio de partida
minima” por Marie-Laure Ryan.

Estos vacios o ideas vagas en el lore del mundo no sélo son utiles para
una produccién eficaz, sino que ademas son un atractivo para el publico.
Espacios deliberados, enigmas y referencias que no son explicadas ayudan a
mantener el mundo vivo en la imaginacion de su audiencia. Porque es pre-
cisamente en estas areas donde la participacién del publico, en forma de
especulacién, es mas fomentada. Un mundo secundario exitoso es uno que

2 Sanderson habla de trabajar de novelista, la producciéon de un videojuego actual-
mente suele llevar entre 3y 5 afios.
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su audiencia quiere extrapolar (Wolf, 2012, p.60-61).

Brandon Sanderson defiende que el worldbuilding debe estar al servicio
de la narrativa, la ambientacidon debe apoyar la historia que se busca contar
y ser lo suficientemente atractiva para que el publico desee saber mas sobre
el mundo. Para ello, tanto Sanderson como Wolf proponen sus propios mé-
todos con los que abordar la creacién de mundos imaginarios.

4.1.2. Los cimientos del mundo

Mark J. P. Wolf en su monografia Building Imaginary Worlds: The Theory
and History of Subcreation presenta dos niveles de estructuras para organi-
zar todas las piezas de informacién sobre un mundo para dotarlo de cohe-
rencia e incluso consistencia.

El primer nivel nace de los tres elementos bdsicos necesarios para que un
mundo exista: un espacio en el cual las cosas puedan existir y los eventos de-
sarrollarse; una duracidn o lapso de tiempo en el cual dichos eventos puedan
tener lugar; y un personaje o personajes quienes habiten ese mundo, puesto
que definir “mundo” en un sentido experimental requiere alguien que sea el
recipiente de las experiencias (Wolf, 2012, p.154). Asi pues, estas son:

e Mapas: estructuran el espacio y conectan las ubicaciones del mundo.

e Lineas temporales: organizan eventos en secuencias cronolégicas e

historias que muestran cémo estdn relacionadas en el tiempo.

e Genealogias: muestran como estan relacionados los personajes.

Las siguientes cinco son diferentes sistemas que se construyen unos so-

bre otros y comprenden el mundo en si, desde lo fisico a lo filoséfico.

e Naturaleza: donde no sélo encontramos la flora y fauna de un mun-
do, sino también toda su materialidad incluyendo sus leyes fisicas, las
cuales pueden variar de las del Mundo Primario.

e Cultura: se construye en base a la naturaleza por los habitantes del
mundo, es parcialmente determinada por lo que la naturaleza pro-
vee, asi como por la historia de dicha cultura en el mundo.

e Idioma: surge de la cultura e integra la vision del mundo de dicha
cultura, pues regula qué puede ser expresado y como, y da forma
comunicable a la manera en la cual los miembros de la cultura con-
ceptualizan su mundo.

e Mitologia: emerge de la combinacidn de las capas anteriores y como
la cultura entiende, explica y recuerda su mundo.

e Filosofia: es el conjunto de perspectivas que surgen del mundo en si,
gue no solo incluye las ideas e ideologias de sus habitantes, sino que
también incluye aquello que la autora expresa a través de las estruc-
turas y eventos del mundo.
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Por supuesto, dependiendo de su propdsito, los mundos tienen estas es-
tructuras a ciertos niveles y un mundo menos desarrollado puede carecer de
algunas (Wolf, 2012, p.155). Como recomendé Brandon Sanderson en su sex-
ta clase de 2020 sobre escritura creativa en la BYU, “siempre pensad vuestro
worldbuilding al servicio de la historia que estdis contando y con el objetivo
de crear buenos personajes” (Sanderson, 2020).

Asi pues, Sanderson propone un sistema mds sencillo en el cual divide el
proceso de subcreacion en dos categorias en las que enfocarse:

e Marco Fisico: todo aquello que existiria hubiese o no seres conscien-
tes en el planeta. Aqui encontramos el clima, las leyes fisicas, la cos-
mologia, la flora y fauna, el terreno o mapa, etc.

® Marco Cultural: el cual engloba todo lo creado por seres conscientes.
Religion, politica, economia, roles de género, fronteras, moda, idio-
mas, historia, ritos de iniciacion...

De estas dos categorias, Sanderson elige un elemento de cada al cual da
mucha relevancia y a partir de ahi desarrolla algunos elementos mas de cada
apartado en relacion a esa caracteristica principal.

Este proceso esta relacionado con lo que él llama La Tercera Ley de San-
derson: “antes de afiadir algo nuevo a tu ambientacién, explora cémo expan-
dir lo que ya tienes” (Sanderson, 2020).

4.2. ETICA Y VIDEOJUEGOS

Como medio de origen para este mundo secundario se ha elegido el vi-
deojuego, es por ello que en este apartado se indaga sobre algunas cuestio-
nes relevantes de los videojuegos en relacidon al mundo de Eyes of Retvia.

“El joven promedio de hoy en dia en un pais con una cultura gamer
fuerte, habria pasado diez mil horas jugando juegos en linea a la edad
de 21 ... para los nifios en los EE. UU., diez mil ochenta horas es la
cantidad exacta de tiempo que pasara en escuela desde quinto grado
hasta la graduacién de la escuela secundaria, si tiene asistencia per-
fecta.” (McGonigal, 2010).

4. 2. 1. Interaccion e inmersion

Los videojuegos cuentan con algo de lo que el resto de medios - libros,
comics, peliculas, series - carece, y es una de las razones que los hace Unicos
como medio: la interacciéon. Se puede apreciar un intento de interaccién en
los libros de Elige Tu Propia Aventura a principios de los 80, los cuales, si bien
tuvieron éxito, acaban siendo engorrosos. Esto se debe a que se apoyan mu-
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cho mas en la narrativa que en la toma de decisiones y no acaban dando un
abanico de opciones y finales tan amplio como el que un videojuego puede
dar hoy en dia.

“La sensacién de tomar el control de la historia, independientemente de
si es real o no, satisface enormemente a quienes se ponen al mando de ella“
(Martinez, 2019).

Por lo general, una mayor interaccién da lugar a un mayor sentido de
inmersién. El profesor David Simkins comenta: mientras que es posible ana-
lizar la ética de una persona en literatura o en una pelicula, la perspectiva es
la de alguien ajeno a la narrativa. Alguien jugando un juego estd dentro (Sim-
kins, 2010, p.75). Es decir, vive en primera persona lo que ocurre en el juego.
Obviamente no todas las personas usuarias de videojuegos se implican emo-
cionalmente al mismo nivel. Los juegos, incluso aquellos que ponen tristes a
algunas personas, pueden ser jugados de manera calculadora, despiadada
e insensible (Sicart, 2009). La inmersion es, por tanto, algo que se consigue
entre la empresa desarrolladora y la jugadora de manera conjunta, pero es
quien desarrolla el juego quien primero tiene que perseguir ese objetivo.
Pues estd en manos de la empresa desarrolladora instar a la jugadora a ello,
ya que reside en las decisiones de disefio el poder para atraer o animar a los
jugadores a aceptar un papel como participantes activos de una cultura del
juego (Simkins y Steinkuehler, 2008). Este objetivo es deseable pues, una
mayor inmersidn crea una implicacién personal mds potente por parte de la
jugadora, lo cual provoca que lo ocurrido dentro del juego deje una mayor
huella en ella. Como afirma Simkins, cuando a alguien le importa un juego,
este pasa a ser parte de su mundo real.

4. 2. 2. Los videojuegos te hacen violenta... ¢Y nada mads?

Mucho se ha hablado de que los videojuegos son mala influencia para
quien los juega, que sdlo sirven para evadirse de la realidad e inculcar con-
ductas violentas. ¢ Cudn cierto es eso?

En la dltima década se han realizado numerosos estudios al respecto,
dando resultados tanto en contra como a favor. En su estudio de 2008, Kut-
ner y Olson, si bien encontraron que nifnos que jugaban juegos clasificados
como maduros eran mas propensos a mostrar comportamientos poco civi-
cos, declararon que éste muestra correlacidén no causa; es posible que jove-
nes que ya presentan problemas de comportamiento se sientan atraidos a
juegos +18, o que ambas estadisticas son comédrbidas con otra causa comun
como padres permisivos o ausentes (Koo y Seider, 2010, p. 20). En 2017,
Matthew Barr profesor de la Universidad de Glasgow, publicé un estudio en
el cual analizé la repercusidn de videojuegos comerciales en el desarrollo de
competencias transversales: comunicacion, capacidad resolutiva y adapta-
bilidad. Los juegos actuaron como un catalizador para la interaccidn social y
colaboracién, proveyendo al alumnado de un interés comun que, a su vez,
formd la base de un tipo de aprendizaje social. “Los estudiantes, desde una
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edad temprana, son conscientes de cuando se ven inmersos en el aprendi-
zaje por medio de algln producto educativo o actividad que se hace pasar
por diversion.” (Barr, 2017, p.13). Es por ello que se utilizaron videojuegos
comerciales, los cuales han sido especificamente disefiados para atraer y en-
tretener. Barr hizo uso de lo que el profesor de neurociencia, David Mour-
sund, denomind “aprendizaje accidental” (Moursund, 2006, p. 4), recreando
situaciones en las que se ha observado un aprendizaje no planeado y repi-
tiendo esa situacion.

En su tesis, Martin Kratochvil de la Facultad de Educacion en la Univer-
sidad Carolina de Praga defiende que los videojuegos, especificamente los
RPGs, pueden ensefiar de manera secundaria mucho mas de lo intencionado
por la empresa desarrolladora (Kratochvil, 2014, p. 50 - 58):

e Idiomas, principalmente Inglés puesto que la gran mayoria de video-
juegos se desarrollan en ese idioma originalmente. Kratochvil los de-
nomina “diccionarios diversificados” y afirma que ensefan el senti-
miento exacto del idioma en diferentes situaciones. Ademas, muchos
cuentan con dialogos narrados, dando lugar a que no sélo se aprenda
la forma escrita de las palabras, sino también su pronunciacién. Y la
opcidn de pausar el juego permite que la jugadora consulte aquello
que desconoce y expanda su vocabulario.

e Entrenamiento de los reflejos, la capacidad de respuesta cerebral
mas rapiday la coordinacion entre los ojos y las manos. Varios investi-
gadores han observado mejoras en diferentes aspectos de la atencion
visual como resultado de jugar videojuegos (Green y Bavelier, 2006).

e Mejora de las habilidades sociales y comportamiento. Especificamen-
te los multijugador online, los cuales tienen, en palabras de Kratochuvil,
“un gran potencial en el entendimiento y la ensefianza de socializa-
cién, cooperacion, teoria de grupos o culturas, entre otros resultados
tedricos” (Kratochvil, 2014, p 56).

e |dentidad proyectada como una herramienta para aprender mora-
lidad, empatia y ética. Como se ha mencionado antes, quien juega
puede vivir emociones genuinas a través de la interaccidn con el jue-
go y su mundo, lo cual da la opcién a la empresa desarrolladora de
crear situaciones en las cuales la toma de decisiones pueda plantear
dilemas y hacer reflexionar a quien juega. Esto es uno de los mayores
intereses de este proyecto, por ello se va a explorar mds profunda-
mente a continuacion.



Fig. 3 Bioware. Captura de unas opciones de did-
logo con Krem en las cuales se pueden pregun-
tar cosas como “¢Eres una mujer?” o “¢ Por qué
hacerse pasar por hombre?” (2014).
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4. 2. 3. La jugadora ante su decision

Marcus Schulzke, estudiante de ciencias politicas en la Universidad Estatal
de Nueva York en Albany, ha investigado acerca de cdmo se puede incorpo-
rar la eleccién moral en los videojuegos (Schulzke, 2009, sin numerar). Segun
su estudio, juegos como Fallout 3 (Bethesa Game Studios, 2008) cultivan lo
que Aristételes llamé “phronesis”: la sabiduria practica de saber actuar mo-
ralmente en situaciones particulares. Segun la ética de la virtud aristotélica,
la moralidad no es una cuestién de aprender leyes universales, sino aprender
a ser bueno al fortalecer la propia sabiduria practica hasta el punto de que es
capaz de resolver dilemas morales a medida que surgen.

Al situar a los jugadores en un mundo virtual en el que pueden probar su
phronesis y mejorarla sin sufrir las consecuencias adversas de las acciones del
mundo real, los videojuegos sirven como una herramienta educativa invalua-
ble. Cuando los jugadores eligen actuar segln sus cddigos morales, adquie-
ren practica para tomar decisiones acertadas, e incluso cuando eligen actuar
de manera inmoral, adquieren experiencia en la evaluacién de problemas
morales y experimentan las consecuencias de sus acciones. El simple hecho
de que se les presenten oportunidades para actuar moral e inmoralmente
puede, desde la perspectiva aristotélica, hacer que quienes juegan sean mas
sabios y mas sensibles a los dilemas morales del mundo real (Schulzke, 2009).

Un ejemplo de aprendizaje a través de la eleccién de acciones inmora-
les en videojuegos son las interacciones con el personaje Krem Aclassi en
Dragon: Age Inquisition (BioWare, 2014). Krem es un hombre transgénero y
mucha gente se sorprendié al encontrar que hay opciones de didlogo trans-
fobicas hacia él en el juego, considerdandolo inmoral por parte de la empresa.
La intencién de BioWare con esto fue no limitar las opciones de interaccidn
en base a sus ideales (podrian no haber dado ninguna opcidn de didlogo
transfébica) y potencialmente romper la inmersion de la jugadora como se
comentd en anteriores apartados. Lo que hicieron no fue quitar opciones,
sino dar respuestas a través del resto de personajes que intentan “educar” a
la jugadora que escogiese esos didlogos mas ignorantes.

En su articulo, David Simkins también comenta que los juegos son espa-
cios experimentales en los que se pueden cuestionar conceptos fundamen-
tales. Los videojuegos son un espacio seguro en el cual una puede probar
cosas sin los conflictos que las consecuencias de esos actos podrian acarrear
si se llevasen a cabo en la vida real.

Esto, junto al gran nivel de inmersidn que ya se ha hablado que consiguen
los videojuegos, crea un ambiente favorable para el desarrollo de valores
morales en la jugadora. Por lo general esto se pone en prdctica a través de
la toma de decisiones. Muchas personas defienden que un juego es mejor
cuando todas las acciones tienen un impacto real en el mundo. éDe qué sirve
pasar por un dilema moral si al final el resultado serd el mismo? Un mayor



Fig. 4 Imonfire. Video comparando los tres finales
de Mass Effect 3 (2012). https://www.youtube.
com/watch?v=-vjHXchR8pw

Fig. 5 Bioware. Ejemplo de los simbolos de Para-
gon y Renegade in-game (2011).
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abanico de posibilidades no satisface al publico si al acabar el juego sus deci-
siones realmente no han significado nada. Eso ocurrid, por ejemplo, en Mass
Effect 3 (BioWare, 2012), cuyo final llegd a convertirse en un meme en inter-
net por lo decepcionante que fue para sus fans. Muchas veces, estas decisio-
nes acaban teniendo valores estratégicos y dan recompensas a la jugadora
dependiendo de lo que decida. Siguiendo con el ejemplo de Mass Effect, en la
saga, algunas opciones dan puntos de “Paragon” mientras que otras los dan
de “Renegade” y una mayor cantidad de unos puntos u otros son necesarios
para acceder a ciertas partes del juego. Este tipo de disefio da lugar a, como
denomina Sicart, un gameplay estadistico y revela que las consecuencias no
vienen dadas por un mundo ficticio, sino por los disefiadores. Esto no tiene
por que ser completamente malo, es una manera de conseguir motivacion
en los jugadores, pero no motiva la implicacion moral. De acuerdo al escritor
de titulos AAA, Walt Williams, en su libro Significant Zero (Williams, 2017),
hacer juegos cuyas decisiones no tengan consecuencias dentro del juego es
la Unica manera de crear dilemas genuinamente morales. En el momento
en el que se integran recompensas, sistematicas o narrativas, dentro de las
decisiones de un juego, las decisiones dejan de ser morales y se vuelven de-
cisiones tacticas. ¢ COmo saber si tomaste una decisién por conviccién moral
o para desbloquear un final o un artefacto?

“Cualquier otro juego hubiera sumado las decisiones del jugador para cal-
cular si el jugador merecia el final bueno o el final malo. Nunca me han gusta-
do esos sistemas, no es realista. Los humanos nos equivocamos, cometemos
errores. Nuestra Unica esperanza es que somos capaces de aprender de esos
errores y tal vez convertirnos en mejores personas. Cuando un juego le asig-
na un final al jugador basado en sus decisiones del pasado lo que este le esta
diciendo al jugador es «Solo tu pasado es importante. No puedes tener un
cambio de corazén, no hay lecciones aprendidas. La persona que eres ahora
no importa»” (Williams, 2017, sin numerar).

Respecto a este tipo de situacién, Miguel Sicart diferencia dos tipos de
jugadoras: la reactiva y la reflexiva. La jugadora reactiva es una estratega pre-
ocupada de interactuar directamente con el sistema sin importarle el signi-
ficado de sus acciones. La reflexiva interpreta los contenidos semdnticos del
juego y los pone en la perspectiva de un campo individual, social y cultural,
es decir, es capaz de reflexionar sobre el significado del contenido que se le
presenta (Sicart, 2009, p. 7 - 8). También menciona que estos dos tipos de
gameplay no son inconexos, que alguien se incline mas a un tipo de juego no
excluye la posibilidad de mostrar caracteristicas del otro en algunos momen-
tos. Es un espectro.

Seguir la propuesta de Walt Williams y no proporcionar recompensa al-
guna, provocaria una falta de interés por parte del publico que tiende a un
gameplay reactivo, perdiendo asi una parte del mercado. No es necesario ir
al extremo de que no haya retribucidn alguna a las decisiones tomadas, pues



Fig. 6 Sony. Cambio de aspecto de Wander con-
forme vence a los colosos (2005).
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el feedback por parte del juego contribuye a darse cuenta de que ningln
esfuerzo es en vano y que cada accion conduce a un mayor desarrollo en el
panorama general.

En ese caso, icoOmo se pueden aumentar los aspectos reflexivos en las
jugadoras?

El profesor Jaroslav Svelch comenta que existen convicciones del disefio
de videojuegos, tales como que matar a los malos no tiene repercusiones
negativas, a las cuales las jugadoras estan acostumbradas y acaban ignoran-
do. El propone que, rompiendo estas convicciones de divisién de acciones
normales y morales puede provocar que la jugadora vuelva a implicarse mo-
ralmente (Svelch, 2010, p. 62).

Otra manera de hacer reflexionar a la jugadora es a través de recompen-
sas contradictorias. En Shadow of the Colossus (Sony, 2005) el objetivo de
la jugadora es matar colosos, unos seres que se muestran como fuerzas de
la naturaleza pacificas y solitarias. Obviamente, conforme acaba con cada
ser, el personaje se va haciendo mas poderoso. No obstante, cada victoria le
drena vida a él, significando la muerte del Gltimo coloso su propia muerte.
Esto crea lo que Sicart denomina “disonancia cognitiva”: mientras que el sis-
tema de juego le dice a la jugadora reactiva que vencer a los colosos es algo
bueno, ya que aumenta sus posibilidades de superar retos, esa progresion es
interpretada con una metafora de enfermedad y muerte (Sicart, 2009, p. 12).

En The Witcher (CD Projekt, 2007), por ejemplo, se hizo uso de un sistema
moral ambiguo. Por lo general, el juego deja escoger a la jugadora entre dos
opciones que no se polarizan entre bueno y malo, cada uno tiene virtudes y
defectos. Por ejemplo, se puede elegir entre unirse a la burocratica y des-
potica Orden, o a los temerarios y violentos grupos guerrilleros élficos. Ade-
mas, las consecuencias de las decisiones de la jugadora tienen lugar mucho
después de cuando se toma la accién, lo que hace imposible que la jugadora
calcule el resultado. Al retrasar la confrontacidn con las consecuencias de las
acciones del jugador y hacerlas un poco mas impredecibles, se puede preve-
nir la relativa rigidez de los sistemas de moralidad basados en escala (Svelch,
20009, p.62).

El videojuego | Have No Mouth And | Must Scream (Cyberdreams, 1995)
introdujo los sistemas de moralidad basados en escala con el “Barémetro
Espiritual” y, desde entonces, multiples juegos han hecho uso de una Unica
escala entre el bien y el mal. El lugar de la jugadora en esa escala puede
determinar la actitud de personajes no jugables hacia ella o que sucedan
algunos eventos en el mundo. No obstante, este método se suele polarizar
demasiado, dando sdlo opcidn de buena y opcidn de mala, y esto puede no
responder a la intencidn de la jugadora, como ya se ha hablado antes. Ade-
mas, la realidad es mas compleja que una simple divisién entre el bien y el



Fig. 7 Bioware. Ejemplo de la mecdnica clasica
de moral en Star Wars: Knights of the Old Repu-
blic (2011).
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mal. Cada eleccidn potencial que se toma en la vida tiene efectos tanto po-
sitivos como negativos, para una misma y para todas las personas a quienes
afecta la decisidn. Si bien el mundo secundario en el que tenga lugar el juego
no es el Mundo Primario, el sistema moral debe adaptarse al contexto social
del mundo del juego. Un sistema polarizado no tiene sentido en un mundo
como el de la saga Fallout 3 (Bethesa Game Studios, 2008), donde todo es
bastante ambiguo, pero si lo tiene en el universo de Star Wars en Knights of
the Old Republic (BioWare, 2003).

AUn asi, un sistema de buenos y malos puede resultar en un esquema de
accion previsible, que se alinee mas al tipo de jugadora reactiva que tome
decisiones con un objetivo determinado en mente, en detrimento de una
posible autorreferencia. David Simkins afirma que la libertad en un juego,
como en la vida, es una libertad para tomar las decisiones que una quiere, no
controlar las consecuencias (Simkins, 2009, p.76).

En Elder Scrolls 1V: Oblivion (Bethesda Softworks, 2006) se incluyé un sis-
tema de fama y notoriedad que documentaba lo que el mundo tiende a pen-
sar del personaje jugable. De manera similar a otros juegos, tales como Fable
(Lionhead Studios, 2004), el juego asume que la mayor parte de personajes
en el juego pueden juzgar la virtud del personaje de la jugadora al conocerle
(Simkins, 2009, p.79). Con un sistema enfocado de una manera mas similar a
ésta, las acciones de la jugadora pasan de ser buenas o malas a ser hechos,
los cuales pueden ser juzgados por el mundo que le rodea. Jaroslav Svelch,
de la Universidad Carolina de Praga, comenta que la moralidad es intersubje-
tiva: “el significado de obligacidon se define socialmente” (Tugendhat, 1993).
Por lo tanto, un juego que pretende tener un sistema de moralidad sélido y
consistente debe esforzarse por simular las dindmicas sociales que lo definen
y crear un mundo que reaccione a nuestra agencia moral (Svelch, 2009, p.
62). Es por todo esto que un buen ejercicio de worldbuilding previo es esen-
cial en un videojuego de este tipo.

Un mundo “vivo”, con diferentes culturas y puntos de vista, que reaccione
a las acciones de la jugadora proporciona a la jugadora la oportunidad de
ampliar su visién de como ciertas elecciones pueden afectar a otras perso-
nas y al mundo en el que viven. “Para desarrollar la virtud, una debe tener la
oportunidad de practicar el ser virtuosa” (Samuels y Casebeer, 2005, p.77).
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4. 3. CLAVES ESTETICAS Y REFERENTES

En esta seccidon se procede a analizar los referentes estéticos que han
influenciado este proyecto, ademas de a mi estilo personal en los Ultimos
afios, y las claves que aportaron. Se resaltardn los elementos mds repre-
sentativos para mi de cada artista y se experimentara con sus métodos y
técnicas.

4. 3. 1. Ron Koza

Ron Koza es un ilustrador y escritor polaco conocido en redes por sus
personajes y las historias que cuenta de ellos a través de ilustraciones y
bocetos. Su estilo, si bien es sencillo, resulta claro y muy atractivo, dos de
las cualidades esenciales de un buen concept artist. De hecho, son sus di-
sefios de personaje lo que mas me interesa de su trabajo. Con inspiracion
fantastica y referencias histéricas, Koza combina disefios detallados con un
trazo suelto y un renderizado poco complicado que instan a la espectadora
a invertir tiempo analizando. Tiende a la superposiciéon de capas de ropa
en sus disefios, en los cuales presta gran atencion a los materiales y la fun-
cionalidad de las prendas, algo que considero realmente importante en un
disefio de personaje. En su trabajo de por lo general prima la linea sobre

la mancha, pero de manera que una apoya a la otra mds que acaparar el
protagonismo en el arte final. Sus disefios acaban siendo equilibrados y
agradables, pero muy atractivos (Koza, 2020).

Fig. 8 Koza, R. Bear (2020).

Fig. 9 Koza, R. Sketch (2020).

Fig. 10 Koza, R. Polish nobility clothes concepts
(2019).
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4. 3. 2. Matt Rhodes y el equipo de Dragon Age

Matthew Rhodes es un director de arte que lleva quince afos en la in-
dustria, ha trabajado en varios titulos de BioWare, incluyendo la saga de
Mass Effect y los dos ultimos juegos de Dragon Age, llegando a ganar un
premio a vestuario de la National Academy of Game Trade Reviewers de
Estados Unidos en 2015 por su trabajo en Dragon Age: Inquisition (2014).
Rhodes es uno de mis mayores referentes, no sélo por la originalidad de
sus disefios y estilo, sino por lo que su obra significa. Se suele mostrar al
publico como trabajo de concept ilustraciones o disefios renderizados con
un estilo predominantemente pictdrico, como si eso fuese lo deseable de
una artista de concept art. La obra de Rhodes y el equipo detrds de los
juegos de Dragon Age me hicieron entender que en la industria el rol del
departamento de concept no es el de realizar ilustraciones con un alto nivel
de renderizado, sino dar ideas de manera rdpida, clara y atractiva. Para ello,
hacen uso de photobashing, modelos 3D, texturas y técnicas de sombreado
mas sencillas como la del cellshading, que consiste en crear sombras pla-
nas. Matt Rhodes en concreto tiene un estilo mas similar a lo que comun-
mente se asocia con el cdmic occidental, con una gran peso sobre la linea, y
hace un uso excepcional de la incorporacién de fotografias o texturas en su
trabajo, consiguiendo una imagen que no chirria a pesar de la combinacién
de elementos dispares (Rhodes, 2020).

Del equipo de Dragon Age, también tomé gran inspiracion a la hora de
idear y maquetar las paginas a modo de artbook que hice. Del mundo de
los juegos se han creado varias novelas, comics y una serie de libros sobre
el mundo secundario que se cred para estos, en los que se habla desde
aspectos generales de las culturas que lo habitan, su historia y concepcion
de la magia, hasta detalles como recetas de cocina o canciones de cuna que
hacen el mundo mucho mds real. The World of Thedas ha sido una gran
fuente de inspiracion tanto graficamente como para el ejercicio de worl-
dbuilding de Eyes of Retvia.

Dragon Ace
INQUISITION

Fig. 11 Rhodes, M. DA:I - The Dig (2014).

Fig. 12 Rhodes, M. DA:I - Dragon Tamer (2014).
Fig. 13 Rhodes, M. World of Thedas 2 - Garahel
and Isseya (2014).

Fig. 14 Rhodes, M. DA:I - Coronation (2014).




Fig. 15 Gurney, J. Desert Crossing (2007).

Fig. 16 Nebot J. Frame para cortometraje de
Alvaro Figuerola Deltoro (2015).

Fig. 17 y 18 Nebot, J. Fondos para Historietes
Medievals (2019).
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4. 3. 3. James Gurney

James Gurney es un artista y autor conocido especialmente por su serie
de libros ilustrados: Dinotopia. Se especializa, segun su biografia, en pintar
imagenes realistas de escenas que no se pueden fotografiar, desde dino-
saurios hasta civilizaciones antiguas (Gurney, 2020). No obstante, en este

proyecto no nos interesa su pintura hiperrealista, sino la sensacién de rea-
lidad que consigue en su obra. Gurney auna lo real y lo imaginario de una
manera tan coherente que crees que lo que estd dibujando podria existir.
Algunos de sus libros, como Realismo Imaginativo: como pintar lo que no
existe (Gurney,2016) , han sido utiles para la conceptualizaciéon del mundo
de Eyes of Retvia.

4. 3. 4. Julio Nebot.

Elilustrador y escultor valenciano, Julio Nebot, ha sido un referente para
mi trabajo desde que acudi a una de sus clases en 2009. Con un caracter
muy versatil, Nebot va de acuarelas abocetadas a tintas de marcadas lineas.
Sus ilustraciones pueden parecer frescas y sencillas, con trazos rapidos, o
premeditadas y hechas con la precisién de un arquitecto. Aunque siempre
con una gran sensacion de atmdsfera que consigue a través de una paleta
de color armdnica en toda la pieza y conocimientos claros de pintura, como
crear sensacion de profundidad a través de cambios de nitidez, nivel de de-
talle o saturacidn de los elementos que componen la pieza (Nebot, 2020).

Gracias a su obra y clases he aprendido proporcién, anatomia y pers-
pectiva. Mi estilo artistico se ha visto influenciado por él en gran manera y
todas mis bases técnicas se las debo a horas de explicaciones suyas sobre
las proporciones humanas, diferencias fisicas comunes entre edades y ex-
haustivos ejercicios de perspectiva, entre otras muchas cosas.
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4. 3. 5. M3IlI0wing

@m3ll0wing en Twitter es una artista cuyo particular estilo me cautivd
desde el primer tweet suyo que vi. Destaca por el aspecto inacabado de
sus ilustraciones, pues gusta de jugar con los espacios vacios y sus trazos
son muy amplios y aparentemente poco meditados. No obstante, con sus
pinceladas anchas y lineas sueltas, sus dibujos vibran con una fuerza que
muchos otros artistas perdemos a la hora de entintar o pasar a limpio nues-
tras ilustraciones. M3llOwing usa de manera selectiva trazos digitales que
imitan la tinta china, consiguiendo plasmar esa energia que se pierde en el
proceso de pasar de boceto a arte final. Tal potente presencia de la linea
la compensa con un coloreado sencillo pero muy saturado, en el cual suele
usar un Unico color para toda la pieza o una gama cromatica muy reducida.
A veces también aplica tramas a baja opacidad para recrear la textura de
papel en sus ilustraciones digitales, lo cual ayuda a que los trazos rapidos
de sus dibujos se vean cohesionados con el resto de la pieza (M3lI0wing,
2020).

Fig. 19 Nebot, J. Fondo para Historietes Medie-
vals (2019).

Fig. 20 m3llOwing. Hypnoss (2020).

Fig. 21 m3ll0wing. Claudedue (2020).

Fig. 22.m3ll0wing “and | can’t recall the last
time | took love from anyone” (2020).
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5. PRODUCCION ARTISTICA

En el siguiente apartado se procede a revisar el proceso de trabajo se-
guido durante la produccidn artistica de Eyes of Retvia y presentar los resul-
tados de nuestra produccidn artistica.

5.1. EL ORIGEN DEL PROYECTO

El planteamiento original de este trabajo surgié en base a una conversa-
ciéon con una amiga sobre la naturaleza de seres como angeles y demonios.
De acuerdo a la mitologia griega, los demonios (daemon o daimon) eran se-
res que los dioses usaban para llevar malas noticias al pueblo humano, de
ahi se puede originar la asociacién de “mensajeros del mal”. Por otro lado,
los ayyedoc o dngelos eran los mensajeros entre los dioses, considerados
seres excelsos al sélo estar en contacto con éstos. En el cristianismo con-
temporaneo los demonios son, generalmente, considerados como los an-
geles que cayeron de la gracia al rebelarse contra Dios. Sin embargo, otras
escuelas de pensamiento en el cristianismo o en el judaismo ensefian que
los demonios son el resultado de la unidén entre angeles caidos y mujeres
humanas. Cuando estos hibridos (Nephilim) murieron, dejaron sus espiritus
desencarnados “vagar por la tierra en busca de descanso” (Lucas 11:24).

Este tipo de seres o espiritus con libertad para tomar decisiones propias
a parte de la deidad o deidades gobernantes, que gustan de relacionarse
con las personas, se encuentran en otras culturas. Por ejemplo, en la mi-
tologia preislamica, no se diferencia entre dioses y demonios: existen los
genios (o djinn), entes creados por Ala al igual que los humanos, los cuales
comparten muchos atributos con estos. Como los angeles que decidieron
desobedecer a Dios tomando mujeres humanas, los djinn tienen libre al-
bedrio, por lo que algunos adoran a Ald mientras que otros son cadticos y
traviesos, a veces llegando a atacar a las personas.

El estudio de fuentes sobre esta cuestion me llevé a conocer el concepto
de los arcontes, concretamente a través de la lectura de la obra del doctor
y catedratico de Filologia Neotestamentaria, Antonio Piflero. Sus traduc-
ciones y explicaciones de los textos Apdcrifos (Pifiero, 2016) han aportado
mucha informacion sobre este tipo de entes y han servido de base para el
desarrollo de los extraplanares de Eyes of Retvia.

El gnosticismo es una corriente sincrética surgida en el siglo | a partir de
la interpretacién del judaismo y el cristianismo primitivo que tacha el mun-
do material de impuro y distingue entre un Dios supremo y oculto, y una
deidad menor malévola, cominmente Ilamada el Demiurgo. De acuerdo a
la tradicion gnéstica, los arcontes (también llamados los principes del mun-
do o los Vigilantes) son seres de origen divino que decidieron separarse
de Dios mientras se encargaban de la creacidn de la materia. Estos seres
se ocupan de vigilar la Tierra y reconducir las almas humanas de vuelta a
ésta cuando mueren, para que asi no se retnan con la divinidad y estos
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Fig. 23 Corell, M. Lluvia de ideas (2019).
Fig. 24 Corell, M. Ficha 1 del Imperio (2020).
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vigilantes puedan seguir alimentdndose de ellas. Pues, segln esta teoria,
los arcontes, desconectados de Dios, requieren de la chispa divina existen-
te en cada persona humana para sustentarse. No obstante, el gnosticismo
afirma que las personas que alcanzan la iluminacidn por medio de la gnosis
(el conocimiento) son mds poderosas que estos seres, siendo capaces asi
de escapar de su control.

5.2. BRAINSTORMING Y MAPA CONCEPTUAL

El primer paso fue, como se propuso en la asignatura de llustraciéon 3D
y Concept Art, una lluvia de ideas. Esta es una técnica creada por Alex Os-
born, cuya finalidad es la de generar una gran cantidad de ideas con la men-
talidad de que cuanto mas se escriba, mas originales serdn las propuestas.
Para ello, hay que seguir cuatro reglas:

1. Suspender el juicio. No hay espacio para una voz critica en esta fase
sobre si las ideas son o0 no buenas, eso ya se juzgara en el proceso
de revision.

2. Pensar libremente.

3. Lacantidad es importante. Como hemos dicho, a mayor cantidad de
ideas sobre el papel, mas hay que esforzarse por sacar contenido
nuevo.

4. El efecto multiplicador. Se busca una evolucidn de las ideas, la com-
binacién de unas y otras genera nuevos conceptos.

La lluvia de ideas acabd siendo toda una tormenta, en la cual surgieron
propuestas para mas de un proyecto. Pero, junto al recuerdo de la con-
versacién que se ha comentado anteriormente, el proceso acabd fluyendo
por ese cauce. Finalmente, para concretar todo lo plasmado en la lluvia de
ideas de manera grafica, se ensamblé un mapa conceptual. Ademas, con el
objetivo de definir cada uno de los grupos mayoritarios del continente que
se han desarrollado en el proyecto, se crearon unas fichas con ideas clave
a las cuales se han ido afiadiendo las nuevas aportaciones que han surgido
durante el proceso, manteniendo todo en un mismo lugar.

5.3. BRIEFING
Para el briefing se redactd una introduccién narrativa, diferenciada en
cursiva, seguida de un texto expositivo sobre el videojuego y sus objetivos.

El Imperio es un paraiso en el cual la humanidad puede vivir protegida
de las bestias que una vez llegaron de otro mundo gracias a la ayuda de los
Shin‘abbhim, seres superiores que vinieron para ayudarles y que desde en-
tonces viven entre ellos, trayendo bienestar y sequridad a cada tierra con-
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Fig. 25 Corell, M. Boceto de extraplanar
feraen (2020).

Fig. 26 Corell, M. Boceto de extraplanar
imperial (2020).

Fig. 27 Corell, M. Mapa de Arddhana (2020).
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quistada por el poder imperial y defendiéndoles de la amenaza que suponen
los sanguinarios monstruos del exterior. Por otro lado, la realidad fuera del
Imperio es distinta y parecida a las historias que se cuentan. Desde bestias
sedientas de sangre, hasta reinos pacificos con grandes progresos tecno-
I6gicos existen mds alla de las fronteras. Para ellos, el Imperio no es mds
que una bonita granja controlada por mentiras. Algunos quieren despertar
y liberar a sus gentes, otros solo desean vivir en paz y hay quienes buscan
conquistarlo para hacerse con toda laenergia atrapada entre sus murallas.

El videojuego trata sobre un mundo en el que seres de otro plano de
realidad se ven obligados a trasladarse a un mundo de humanos, donde
la energia de estos es su Unica fuente de alimentacion. Unos se dedica-
ran a cazar a la humanidad como animales, mientras que otros se presen-
tan como dioses salvadores que les liberaran de la amenaza de las bestias
a cambio de veneracidn, obteniendo asi el poder que necesitan. De este
modo, el mundo crece dividido entre las gentes de lo que pasara a ser el
Imperio y todos los demas grupos que se formaran fuera de él, creando
numerosas facciones diferentes, cada una con su version de la historia que
la jugadora podra ir descubriendo conforme viaja a lugares y conoce per-
sonajes. El objetivo es crear un mundo con un espectro moral ambiguo en
el cual la jugadora aprenda a tratar con gente con diferentes puntos de
vista y conocer los motivos tras las acciones de algunos grupos. Haciéndole
reflexionar sobre qué es bueno y qué malo, qué tiene justificacion o no, y
siquiera si existe algun tipo de verdad absoluta. Todo esto con la posibili-
dad de decidir si actuar al respecto y afectar en mayor o menor medida al
destino del mundo.

Asi pues, en el continente de Arddhana nos encontramos con las si-
guientes facciones:



Fig. 28 Corell, M. Humano strari de la Alianza
(2020).

Fig. 29 Corell, M. Humana de la Alianza
(2020).
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EL IMPERIO, ABBHIM LON’ANN:

Gobierno - Teocracia, imperio divino.

Actitud hacia la magia - Control, limitada a las altas esferas.
Ambiente general - Islas selvaticas y clima calido.

Abbhim Lon’Ann es el imperio que se levanté con la llegada de los
Shin’abbhim al continente, unos extraplanares que se presentaron como
dioses libertadores. Con una gran fuerza naval, el Imperio abarca casi to-
das las tierras del oeste de Arddhana. Entre sus murallas, su gente vive
en un oasis de paz y prosperidad en el que toda voz que se alce en con-
tra del poder divino es reprimida. La magia también esta fuertemente
controlada: todo ciudadano humano que presente afinidad mdgica debe
acudir a las escuelas especializadas establecidas por todo el Imperio.

ALIANZA DHANA KHAREE, LOS OCHO REINOS:

Gobierno - Confederacion de reinos.

Actitud hacia la magia - Variado, principalmente estudio y practica.
Ambiente general - climas cdlidos y de alta montafia.

La Alianza supone la mayor parte del terreno del continente. Unidos
por la constante amenaza que suponen el Imperio, los clanes feraen y
otros seres, los diferentes reinos de la Alianza forman un grupo dispar
gue no siempre estd de acuerdo pero que ha conseguido frenar el avan-
ce de las tropas enemigas desde su creacion.

LOS CLANES FERAEN:

Gobierno - Clanes tribales.

Actitud hacia la magia - Uso bélico.
Ambiente general - Estepa y montaias.

Conocidos como bestias por la gente del imperio, los feraen son los
extraplanares mas salvajes y se dividen en dos grandes tribus: los caza-
dores de hombres, que se alimentan principalmente de energia humana
y otros grandes animales, y los cazadores de dragones, un grupo que
consiguid vencer a un gran dragon, absorbiendo su energia y algunas de
sus caracteristicas. Estos Ultimos son los mds peligrosos y suponen una
amenaza constante a la expansién norte del Imperio.

TSIVAT-RAKTESH:

Gobierno - Monarquia.

Actitud hacia la magia - Estudio y perfeccionamiento.
Ambiente general - Archipiélago oceanico.

El reino de Tsivat-Raktehs es, para algunos, un mito. Formado por la
union de la princesa humana Sitra y la jefa de clan extraplanar Ithesh al
comienzo de la expansion imperial, Tsivat-Raktesh ha crecido apartado
del resto de reinos y los enfrentamientos que han tenido lugar en el
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continente. En un ambiente de colaboracion entre extraplanares y hu-
manos, los avances magicos y tecnoldgicos logrados en las islas hacen
plantearse a sus habitantes si no deberian expandir su conocimiento
mas alld de sus costas.

KHANN BELAYOUN:
Gobierno - Gestion compartida entre un consejo y monjes.
Actitud hacia la magia - Veneracion y maestria arménica.
Ambiente general - Oasis entre montaias.
Un valle sagrado oculto entre montafias que acogid refugiados de
la primera expansion del Imperio y se cerrd al resto del mundo. Unas

tierras sagradas en las que habitaban los miembros de una tradicion
monastica y ahora son el hogar de todo un pueblo, cuyas generaciones
mas jovenes temen por su supervivencia. El valle tiene unos limites y

los jovenes rebeldes consideran necesaria la salida en busca de nuevas
tierras.

5.4. MOODBOARD Y TABLA DE CORRESPONDENCIAS

Con el briefing claro, el siguiente paso era la realizacién de moodboards
para concretar la estética de las diferentes sociedades del continente de
Arddhana. Para ello se hizo uso de la plataforma Milanote, que permite or-
ganizar ideas y elementos con gran flexibilidad. No obstante, como primero
se montaron tableros en Pinterest en una fase inicial de busqueda y recopi-

lacion de imagenes, sdlo se realizaron moodboards formales de la Alianza,

-‘ﬂ_«
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El moodboard que se muestra en la fig.31, por ejemplo, es el que se
Fig. 31 Corell, M. Moodboard de la Alianza realizé de la Alianza Dhana Kharee. Este se estructuréd de manera que las

Fig. 30 Corell, M. Belayounris (2020).

(2020). imagenes y textos se expanden desde un recorte del mapa, con cada reino



Imagen insertada

Fig. 32 Corell, M. Ejemplo de las tablas de
correspondencias (2020).

Fig. 33 Corell, M. Captura de las capas traba-
jando el photobashing (2019).

Fig. 34 Corell, M. llustracion de Khann Bela-
youn, resultado del photobashing (2019).

Art of Retvia. Maria Corell Fabra 28

colocado de acuerdo a su situacién geografica. De esta manera, se pudo
apreciar la individualidad de cada reino al mismo tiempo que se hacian
claras las influencias de los reinos vecinos.

Otra de las herramientas metodoldgicas de las que se ha hecho uso ha
sido la tabla de correspondencias. Principalmente ha sido util a la hora de
crear simbolos a modo de escudos para los grupos del continente.

En la primera columna se anotan varios condicionantes expresivos, es
decir, conceptos o adjetivos que se consideren claves en el personaje (en
nuestro caso, grupo) a desarrollar. Por ejemplo: rigidez, proteccién, esplen-
dor... En las siguientes columnas se determina una serie de elementos fi-
sicos que se pueden usar de referentes a la hora de disefar el personaje:
forma, material, color, animal... A partir de ahi, se rellenan las celdas por
cada condicionante expresivo anotado en la primera columna con corres-
pondencias a los elementos fisicos establecidos. Esto proporciona unas re-

larinneac metafAricac itHlec a la hnra de dicefar
ANIMAL FORMA OBJETO RUNA PLANETA SIGNO CcoLoR
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5.5. TECNICA

En este proyecto se empled principalmente de técnicas digitales, a ex-
cepcién de algunos bocetos iniciales hechos a tinta o |apiz. Para la obra
digital se han usado softwares como Procreate y Clip Studio Paint, todo
en iPad Pro. A parte, se ha hecho uso de otras técnicas como el photobas-
hing o el mockup, las cuales se explicaran a continuacién, y softwares como
Wonderdraft para trazar el mapa.

5. 5. 1. Photobashing

Esta es una técnica muy popularizada en la industria del concept art,
pues permite conseguir mejores acabados en un tiempo de trabajo mu-
cho mas reducido. Como se ha comentado anteriormente, en el mundo
del concept lo mas importante es plasmar ideas de manera clara, rdpida y
atractiva, y esta técnica hace posible todo eso.

El photobashing consiste en la combinacidon e incorporaciéon de foto-
grafias o elementos 3D al pintar. Algunas personas consideran esta técnica
“hacer trampa”, pero para usarla de manera eficaz es necesario tener un
buen entendimiento de la luz, composiciéon y forma. Ademds de ser capaz
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Fig. 35 Corell, M. Bocetos laoth (2019).
Fig. 36 Corell, M. Siluetas Ithesh (2019).
Fig. 37 Corell, M. Boceto de un canalizador
imperial (2020).
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de hacer uso de las herramientas de transformacién o edicion de color para
que el producto final resulte cohesionado y no un collage de recortes.

En este proyecto la técnica del photobashing se ha usado principalmen-
te en los paisajes y para afadir algunas texturas en los disefios de persona-

jey props.

5. 5. 2. Mockup

Otra herramienta empleada en este trabajo ha sido el mockup, un tipo
de fotomontaje que se suele usar como muestra de cdmo quedaria un pro-
ducto. Desde una tarjeta de visita a una pagina web, hay mockups de todo
tipo. Esta técnica permite ahorrar en gastos de impresién y de montaje,
pero en nuestro caso se utilizé a falta de poder hacer una impresion fisica
de las paginas de ejemplo de artbook que se hicieron, pues no fue posible
su realizacion debido a la pandemia del COVID-19. En un principio, se iba
a estampar un mapa y una serie de ilustraciones a serigrafia, pero con el
confinamiento, esa parte del proyecto dio un giro de 1809, pasando a ser
todo digital y cambiando las ilustraciones por unas pdginas inspiradas en
los libros The World Of Thedas, de los que ya se ha hablado, y unos pésters
con algunos de los disefios de personaje.

5.6. PRODUCCION

Este trabajo final de grado consta de un elemento principal alrededor
del cual ha surgido todo, el concept del continente de Arddhana, y varias
ramificaciones que han surgido de este: el desarrollo de una animdticay el
montaje de un artbook. El proceso seguido con cada uno de estos aspectos
del proyecto sera explicado de manera individual a continuacién.

5.6.1. Concept Art

El grueso del proyecto ha consistido en un ejercicio de concept art en
el cual se han desarrollado personajes de cada una de las facciones descri-
tas antes, algunas de sus props, criaturas y espacios en los que se desen-
vuelven. Del cual destacan los disefios de cada uno de los grandes pueblos
gue habitan el continente: el Imperio, los clanes feraen, Khann Belayoun,
Tsivat-Raktesh y la Alianza. Como ésta ultima esta formada por una serie
de reino independientes, se decidid hacer un diseifio de cada uno de estos
reinos. Pues, aunque estén en contacto unos con otros, cada uno tiene su
identidad cultural propia y hacer un uUnico representante que les englobase
a todos hubiese sido casi imposible, ya que no son una gran unidad como
el Imperio.

Se decidié hacer uso de personajes sin un trasfondo o identidad esta-
blecidas para que hiciesen de representantes de su pueblo. Pues no nos
interesaba disefiar personajes concretos, sino plasmar un ejemplo de lo
gue seria cada uno de estos grupos.



Fig. 38 Corell, M. Poster Dreog Strar (2020).
Fig. 39 Corell, M. Poster Feraen (2020).

Fig. 40, 41, 42 y 43 Corell, M. Capas del proce-
so de ilustracion (2020).
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Para el trabajo de concept se ha comenzado generalmente por un es-
tudio de figuras o con bocetos a linea, de los cuales se ha practicado una
seleccidon que posteriormente se han estilizado y se ha realizado un arte
final a color.

En estos bocetos se ha llevado a cabo una bldsqueda de rasgos y caracte-
risticas de cada pueblo, analizando durante el proceso qué elementos de su
entorno y estilo de vida se verian reflejados en sus ropas y artefactos. Por
ejemplo, se puede apreciar el enfrentamiento entre los feraen cazadores
de humanos y el reino de Dreog Strar, la gente que puebla esas tierras, a
través de su indumentaria. Ambos grupos usan elementos del otro como
trofeos de guerra que visten con orgullo. La gente strari corta los cuernos
y colmillos de aquellos feraen que vence, utilizandolos como decoracién o
herramientas. Los feraen, quienes todavia no dominan actividades como la
forja o el tejer, se hacen con las armas y telas de las personas que cazan,
aduenandose e intentando aprovechar cada objeto que recolectan - algu-
nos clanes han comenzado a capturar humanos y mantenerles con vida
para que les ensefien a usar todos esos objetos y nuevas técnicas.

5.6.2. 1. Proceso

En este apartado se explica con mayor detalle el proceso seguido parala
realizaciéon de las ilustraciones finales de los personajes. Para ello, se hara
uso de los representantes de Tsivat-Raktesh como ejemplo.

Primero se define a través de los moodboards y la tabla de correspon-
dencias una idea clara y concisa del aspecto de cada grupo. Entonces, se
realiza una serie de bocetos a través de los cuales se intenta plasmar de la
manera mds coherente esa idea. En este caso se pretendia dar unas pince-
ladas de una estética alienigena a los personajes sin llegar a parecer cien-
cia ficcidn, pues la ambientacidn general no deja de ser fantasia medieval.
En reglas generales se ha tomado referencia de indumentaria tradicional
asiatica y norteafricana, ademas de algunos elementos de la alta costura
actual. En especial de la disefiadora Iris van Herpen.

Es importante apuntar que, por razones de légica interna del mundo,
en mas de un caso se ha decidido disefiar a mas de un representante por
grupo. En el caso de Tsivat-Raktesh, ya que extraplanares y humanos con-
viven en igualdad de condiciones, era légico poner un representante de
cada raza, pues uno solo no hubiese sido fiel a toda la poblacién. En estos
casos, se ha tratado de mantener la coherencia entre la indumentaria de
unos y otros representantes. También han sido utiles para ver mas de una
expresion de la cultura, como en el caso de las representantes del Imperio,
de quienes se hablard mas adelante.

Con los bocetos hechos y el disefio seleccionado, se ha seguido una es-
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tructura de 4 capas:
Linea - color base - sombras - luces y detalles.

Como los artes finales se hicieron con la idea en mente de utilizarlos
para los posters que se viesen bien a una resolucién de 1920x1080p, se tra-
z6 el lineart en lienzos en 4k UHD, es decir, a 3840 x 2160p. Para ello se hizo
uso de un pincel de tipo lapiz, en concreto el “lapiz mas claro” de ClipStudio
Pro pues permite un acabado limpio sin la dureza de los bordes de los pin-
celes de entintado. Se jugd con el grosor del lapiz para que la linea no fuese
mondtona, buscando algo mas similar a la linea sensible practicada en las
asignaturas de dibujo y al estilo de @m3Il0wing.

Con la linea terminada, se pasa al color base. Para las paletas de cada
grupo se tomod referencia de las tablas de correspondencias y los mood-
boards, buscando paletas armdnicas que diferenciasen a unos grupos y
otros. Algo que se tuvo muy presente fue la localizacién geografica de cada
grupo, pensando qué tonos de tintes podrian ser accesibles dependiendo
de la zona o la relacién con los pueblos vecinos. Por ejemplo, los feraen y
la gente de Dreog Strar viven en el mismo territorio, por lo que sus paletas
de color son muy similares. En el caso del ejemplo utilizado, se hizo uso
también de los disefios de las reinas de Tsivat-Raktesh, Sitra e Ithesh, para
la paleta de color de los representantes.

En esta fase también se aplican texturas u otros elementos para enri-
guecer el acabado final de manera rapida.

Tras alcanzar el cromatismo mds adecuado, con un pincel de aspecto
mas pictorico (“témpera” de ClipStudio Pro), se trazan las sombras. Para
ello se usa un tono violeta con el modo de capa Superponer, pues el apecto
que se busca es mas similar al cellshading que a un render completo. Aln
asi, el efecto deseado no es de un sombreado duro, sino que se usan algu-
nos degradados gracias al pincel de témpera.

Finalmente, en una capa a parte con el modo superponer o anadir, de-
pendiendo de si se requiere o no una iluminacién mds brillante (como es
en el caso de metales o joyas), se afiaden las luces y detalles. Esta vez se
hace mas uso de pinceles tipo lapiz, como el usado en los bocetos o el del
delineado, y el aerdgrafo. El color escogido para las luces es un amarillo
claro, complementario al morado de las sombras. Pero también se usan
otros tonos de iluminacidn, como el azul claro de la magia en la ilustracion
de ejemplo.

Una vez realizado este proceso y exportado en PNGs transparentes, la
siguiente fase es el montaje de los posters y el artbook, que se explica mds
adelante.



Fig. 44 Corell, M. Shin‘abbhim (2020).
Fig. 45 Corell, M. Noble Imperial (2020).
Fig. 46 Corell, M. Mujer Imperial (2020).
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Es importante apuntar que el disefio de personajes se ha llevado a cabo
pensando por lo general en un nivel alto de la jerarquia social, pudiendo
asi experimentar con atuendos mas elaborados, pues es en estas esferas
donde tradicionalmente la moda destaca mdas. A la hora de implementar
estos disefios en un videojuego, se haria un estudio mas extenso de sim-
plificacion de la indumentaria en base a los elementos clave de cada grupo
gue se hayan establecido con la clase alta. Se puede ver un ejemplo de ese
proceso en el disefio de los representantes del Imperio, de quienes se ha
hecho un arte final de cada estrato social: los Shin’abbhim, la nobleza hu-
manay el pueblo llano. Los primeros gastan mdascaras y tocados de oro muy
elaborados; los segundos, que por ley no tienen permitido llevar un tocado
completo de oro, mantienen una elaboracién compleja con otros materia-
les, introduciendo el oro sdélo en algunas partes; y, por ultimo, la gente
comun que no puede permitirse tocados, imita a las clases altas usando
turbantes tefiidos en tonos amarillos.

5. 6. 2. Artbook y mockups

Una de las ramificaciones de este proyecto ha sido el mockup de un
artbook inspirado por los libros de World of Thedas de la saga Dragon Age
(Gaider, 2013). Estos libros muestran el concept art que se ha hecho duran-
te los afios de produccion de toda la saga y lo combinan con informacion
del mundo a través de textos expositivos. Y, para aumentar la inmersidn,
afiaden otros textos presentados como fragmentos escritos por personas
del continente de Thedas explicando de manera académica elementos de
su tierra o reflexionando sobre cuestiones que preocupan a sus gentes. Se
decidié montar el artbook siguiendo ese estilo para poder plasmar algunos
de los detalles del ejercicio de worldbuilding que se ha hecho para este
mundo secundario.

Asi pues, se utilizaron bocetos y artes finales realizados en el trabajo
de concept para combinarlos con varios textos sobre el lore de Arddhana.
Ademids, se dibujaron algunos assets para utilizarlos como decoracion de
las paginas, entre ellos simbolos a modo de escudos que representasen a
cada uno de los grupos presentados antes.

Todo se maquetd en InDesign, creando doce paginas de contenido mas
la portaday contraportada del libro para posteriormente montar el mockup
del libro y 13 posters.

5.6.2. 1. Proceso

Los posters se hicieron en Photoshop con los disefios de personaje que
se han explicado en el apartado anterior. La idea era poner la figura de
cuerpo entero a un lado y, de fondo con menos opacidad, un primer plano
de su rostro para que se pudiesen apreciar mejor los detalles. Por ello, para
los posters se trabajé en un lienzo de 1920x1080p, al estar los disefios de
personaje hechos en 4K, no se perderia resolucién con el primer plano.



Fig. 47 Corell, M. Poster la’ros Ixen (2020).
Fig. 48 Corell, M. Pdgina Mockup (2020).
Fig. 49 Corell, M. Frame de la animatica (2020).
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Con las figuras posicionadas, se escogié un tono de fondo dentro de la
gama cromatica del personaje. Ademads, se afadieron los siguientes ele-
mentos: una sombra proyectada que era la silueta de la figura en azul os-
curo y baja opacidad transformada para dar sensacién de perspectiva; el
escudo de la faccidn a la que pertenece el representante del poster (Impe-
rio, clanes feraen, Khann Belayoun, Alianza o Tsivat-Raktesh) también en
baja opacidad y con el modo de capa superponer para que se incorporase
al color de fondo; y la silueta de Retvia (la cabeza con alas doradas) con el
nombre del juego a modo de logo en la esquina inferior izquierda.

El artbook se montd en InDesign siguiendo un proceso similar al de los
posters. Se escogid una resolucion de 1920x1080p para, de nuevo, poder
hacer primeros planos de los PNGs. También se hizo uso de los escudos de
cada reino para decorar las paginas y se dibujaron algunos assets extra ins-
pirados en aquellos que se utilizan en los libros de World of Thedas. En esta
parte del proyecto se afadieron algunas cosas del trabajo de worldbuil-
ding, pudiendo relacionar props con sus dueios y ahondar en la historia de
estos a través de los textos redactados.

Para los mockups se descargaron un par de paquetes gratuitos de in-
ternet y se colocaron las ilustraciones escogidas en las mascaras de capa
gue ya trae hechas el mockup. Posteriormente se editaron algunas de las
imagenes resultantes para dar efecto de una mayor diversidad de tomas.

5. 5. 3. Animdtica

Inspirada por trailers de videojuegos como World of Warcraft (World of
Warcraft, 2016 y 2018) y Overwatch (Play Overwatch, 2017), la animdtica
se ha concebido como un video narrativo dentro de un conjunto de trailers,
cada uno presentando el continente de Arddhana desde su punto de vista.
Asi pues, este cuenta la historia del mundo en palabras del imperio Abbhim
Lon’ann, una narracién propagandistica del origen del Imperio y sus ma-
ravillas que acaba resultando la explicacién que una guia shin’abb cuenta
a un joven canalizador a punto de entrar a la academia para controlar su
magia. Se decidié dar ese pequefio protagonismo al nifio a modo de guifio,
pues esta pensado que de adulto sea uno de los NPCs que la jugadora pu-
diese reclutar en el videojuego.

Para la preproduccion de la animatica se hizo un trabajo de concept art
a digital mds concreto, disefiando a la guia y al nifio pero sin llegar a artes
finales a color, pues se considerd innecesario ya que el producto final iba a
ser abocetado y en blanco y negro. Lo ideal hubiese sido hacer la animatica
a color, pero no era factible. Al mismo tiempo, se redactd un guién y se
esbozaron las escenas clave en una serie de beatboards a boligrafo, pues
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no necesitaban ser detallados, sino concisos para poder seguir la accién de
manera visual. En esta fase también se determinaron didlogos y efectos de
sonido.

Con el esquema claro, se hizo un primer rough, una animacion sencilla 'y
con pocos frames para marcar el ritmo general de la animatica. Finalmente,
tras hacer las correcciones pertinentes, se procedié a pintar las escenas
definitivas. Como hemos comentado, esta parte del proyecto estd inspira-
da en animaticas como las de World of Warcraft: Warbringers, Harbingers
y Lords of War (World of Warcraft, 2014, 2016 y 2018), las cuales usan
ilustraciones de aspecto pictérico con pequeiias animaciones. Asi pues, el
trailer se hizo con ilustraciones base y PNGs transparentes, trabajando por
capas como en las antiguas peliculas de animacién tradicional, pero esta
vez en Photoshop y PNGs en lugar de una estanteria movil de cristal con
acetatos. Finalmente, se afiadieron los efectos de sonido, la narracién y la
musica de fondo.

Los videos de la animatica final y el rough se pueden encontrar en Vi-
meo a través de los siguientes links:

Animatica: https://vimeo.com/479613391
Rough: https://vimeo.com/479617123

Fig. 50 Corell, M. Espacio de trabajo en Photoshop (2020).
Fig. 51 Corell, M. Edicién de audio en Premiere (2020).
Fig. 52 Corell, M. Frame de la animatica (2020).
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6. CONCLUSIONES

Este es un proyecto que, desde su planteamiento a su conclusién para
el trabajo final de grado, ha evolucionado en su desarrollo de manera cons-
tante. No obstante, Eyes of Retvia no acaba aqui, queda mucho que expan-
dir, muchos rincones del continente por explorar, y es mi nuevo objetivo
procurar que Arddhana siga evolucionando.

Respecto al marco tedrico, a través de este trabajo he ampliado el ho-
rizonte de mis conocimientos, pues al empezar apenas tenia idea sobre
el entramado tras un videojuego. Ahora, soy capaz de analizar con un ojo
mas critico el producto y espero que mas adelante ese horizonte se amplie
todavia mas, ya que he accedido a una gran bibliografia que queda por es-
tudiar. La continuacidn del proyecto en el futuro sin duda no se limitard a
la prdactica artistica.

Este proyecto no sélo me ha aportado conocimientos tedricos, también
he podido descubrir y practicar nuevas herramientas, como el mockup o
el photobashing, o el proceso metodoldgico de redaccién de briefings o
guiones, a reflexionar antes de lanzarme a dibujar. Durante estos meses
he desarrollado una metodologia y un plan de trabajo que ha resultado
practico y he podido mantener, el cual considero que mantendré a la hora
de profesionalizar mi arte.

Ha sido enriquecedora la oportunidad de explorar diferentes maneras
de plasmar el proyecto, trabajar en la animdtica y el artbook me han hecho
entender la importancia de mostrar el producto con un estilo propio. De
mantener la esencia de éste independientemente del medio y asegurarse
de que es algo unico.

En cuanto a la animdtica, si bien habia participado en el desarrollo de un
par de cortos animados en grupo en la asignatura de Preproduccién de Ani-
macién |, esta fue la primera que hice sola, siendo también la primera vez
gue animaba con Photoshop. Por ello, el resultado no estd completamente
a la altura de las expectativas. Pero, a fin de cuentas, es una animatica, no
una animacién acabada, y por ello encuentro que cumple con los objetivo
marcados.

Me hubiese gustado explorar la implementacidn de los disefios al medio
del videojuego, pero, al encontrarse el mundo secundario en su primer afio
de desarrollo y no contar con unas bases consolidadas, preferi volcarme en
el trabajo de worldbuilding. Y, aunque siempre se desea invertir mas tiem-
po en el lore del mundo, hacerlo mas completo, considero que he cumplido
con el objetivo que me propuse y he asentado unas buenas bases para
poder seguir construyendo sobre ellas.
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Moodboard de la Alianza, 2020.
Ejemplo de las tablas de correspondencias, 2020.
Captura de las capas trabajando el photobashing, 2019.

llustracidn de Khann Belayoun, resultado del photobas-

Bocetos laoth, 2019.

Siluetas Ithesh, 2019.

Boceto de un canalizador imperial, 2020.
Poster Dreog Strar, 2020.

Poster Feraen, 2020.

Figura 40, 41, 42 y 43 Corell, M. Capas del proceso de ilustracion, 2020.
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9. ANEXO

Shin‘abbhim, 2020.

Noble Imperial, 2020.

Mujer Imperial, 2020.

Poster la’ros Ixen, 2020.

Portada , 2020.

Pdgina , 2020.

Espacio de trabajo en Photoshop, 2020.
Edicion de audio en Premiere, 2020.

Frame de la animdtica, 2020.

El anexo “Anexo_ArtOfRetvia” se puede encontrar adjunto en la plataforma
EBRON y amplia lo visto en este trabajo. Consta de un Unico PDF en el que
se plasma todo el proceso del concept art, el artbook y la animatica.



