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RESUMEN

Este proyecto consiste en la realizacion de un artbook para Ayrum a modo
de enciclopedia que compile informacidon del mundo fantastico en el que
transcurre un videojuego de aventura. Basandose en el concept art como
metodologia de trabajo, Ayrum pretende transportar al lector a un viaje a
través de un planeta alienigena del mismo nombre.

En su marco tedrico se analiza la magia, y concretamente el animismo,
para desarrollar desde la metodologia del worldbuilding un mundo domina-
do por una cultura primitiva sumida en el Neolitico, con sus creencias y eco-
sistema. Y la funcion de los artbook, desde su uso como accesibilidad para el
publico de material de la pre-produccién como el concept art, a su concep-
cién como ampliacién del material base en forma de informacion extra.

Basada en referentes como Serina y Snaiad, la produccion artistica consta
de la creacién de un artbook en forma de libro enciclopédico y el disefio de

las especies que habitan el planeta imaginario, centrandose con especial de-
talle en los Skywalker, la especie mas inteligente, y su cultura.

PALABRAS CLAVE

Artbook, creacion de mundos, concept art, enciclopedia, ciencia ficcion.
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ABSTRACT

This project consists on the creation of an artbook for Ayrum in the form
of an encyclopedia that compiles information about the fantastical world in
which an adventure video game takes place. Based on using concept art as
the working methodology, Ayrum aims to transport the reader into a voyage
through an alien planet with the same name.

In its theoretical framework, magic, and especially animism, are analyzed
to develop, through the methodology of worldbuilding, a world dominated
by a primitive culture in the likes of the Neolithic, with its own beliefs and
ecosystem. And the function of artbooks, from their use for the public to
access material previously considered undisclosed, like concept art; to their
conception as an extension to the base material in the form of extra infor-
mation.

Based on references like Serina and Snaiad, the artistic production con-
sists on the creation of an encyclopedic-like artbook and the design of the

species that inhabit the imaginary planet, paying special attention to the
Skywalkers—the only sentient species, and their culture.

KEYWORDS

Artbook, worldbuilding, concept art, encyclopedia, science fiction.
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1. INTRODUCCION

La creacién de Ayrum empezd en mi infancia, con la suerte de ser criada
por una madre que siempre ha apoyado y alimentado en mi la importancia
del arte, gracias a ella empecé a dibujar. Por este ojo artistico, siempre me vi
atraida a los mundos y personajes que leia en libros, pues dentro de la com-
plejidad que habia creado el autor, en muchos casos daban rienda suelta a
mi imaginacion para completar el puzzle, o inventar el aspecto de lo que se
describia.

Libros como la serie de Ulysses Moore (2004) de Pierdomenico Baccala-
rio, la trilogia de Memorias de Idhun (2004) de Laura Gallego, El Nombre del
Viento (2007) de Patrick Rothfuss y la trilogia de Temblor (2009) de Maggie
Stiefvater me capturaron completamente, no solo con sus historias y perso-
najes pero también con la originalidad de su worldbuilding. No fue hasta que
tuve cierta edad, y especialmente después de ver la pelicula de Avatar (2009)
de James Cameron, que comprendi la libertad y disfrute que podia llegar a
tener uno con la creacién de sus propios mundos.

Fue esa fuerza de poder dar rienda suelta a la imaginacion que me em-
pujo a crear la primera iteracion de Ayrum vy, apoyada por mi interés en las
culturas existentes en nuestro mundo y mi atraccién por las peliculas docu-
mentales, el proyecto continlda evolucionando y madurando a dia de hoy.
Con una atraccidn por analizar y comprender los animales que nos rodean,
sus ecosistemas, y las complejas relaciones que existen entre ellos, queria
intentar replicar algo similar en Ayrum, menos enfocado en una historia que
en el propio worldbuilding del planeta.

Ayrum surgié en 2014 en la pagina web de arte DeviantART como un ARPG
(Art Role-Playing Game) donde el apoyo de la comunidad me empujo a con-
tinuar su expansion. Tras una existencia de tres afios tuve que cerrar el ARPG
por falta de tiempo y no fue hasta unirme a la asignatura de “llustracién 3D:
Concept art” que pude volver a explorar y reinventar lo que habia creado en
mi adolescencia para un posible videojuego. En la clase de concept art me di
cuenta de que no disfrutaba el crear una historia basada en Ayrum a través
de personajes tanto como desarrollar el mundo en si, y para este proyecto re-
verti de vuelta al objetivo del worldbuilding. Con la maduracion del proyecto
decidi hacer una seleccién de ciertas partes del planeta y desarrollarlas en un
artbook que asentase las bases de Ayrum y sirviera como muestra de lo que
éste podia ofrecer, pues realizar un mundo completo y coherente en un solo
curso resultaria inviable.
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es materializar y poner en practica
los conocimientos adquiridos durante el periodo de formacidn en el Grado
en Bellas Artes con el fin de realizar la parte de concept art y el worldbuilding
del planeta de Ayrum, recopilando el resultado final en un artbook enciclo-
pédico.

Cabe destacar los siguientes objetivos especificos:

e Analizar la funcién de los artbook desde su origen como contenido
complementario a otro medio ya existente (peliculas, videojuegos) a
su actual autonomia.

e Crear un artbook enciclopédico que recopile el concept art y resultado
final del trabajo de estudio realizado para Ayrum.

e Comprender el sistema solar de Ayrum, el planeta en si, y como éstos
funcionan.

e Disefiar varias especies clave de fauna para que el ecosistema de
Ayrum sea funcional.

e Ampliar los conocimientos de anatomias fantasticas pero basadas en
la realidad, y la creacién de criaturas imaginarias pero creibles.

e Aplicar y explorar el concepto y metodologias de worldbuilding para
dotar la obra de solidez y credibilidad.

e Estudiar el balance entre texto e imagen en un artbook.

e Construir una unidad grafica entre todas las criaturas e ilustraciones
para que sean cohesivas y parezca que todas pertenecen al mismo
mundo.

3. METODOLOGIA

A partir de una idea que surgié en 2013 nacid el proyecto de Ayrum, ori-
ginalmente concebido como un juego ARPG para una comunidad online. La
constante evolucidn del proyecto ha derivado en una serie de especies, eco-
sistemas y cultura hasta culminar en la idea definitiva del artbook creado en
este proyecto, permitiendo su progresiva maduracién.

Con el fin de cumplir los objetivos propuestos, se ha optado por desarro-
llar una metodologia tedrico-practica, a través de la cudl el analisis tedrico y

la produccion artistica se realizan en paralelo.

Por un lado, el desarrollo del worldbuilding de Ayrum siempre ha ido li-
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gado a su marco referencial. Especialmente la evolucidon de las especies y la
cultura del planeta y su relacion con la magia y el animismo, han necesitado
del bagaje tedrico de obras como las de J. P. Wolf, Nelson Goodman, James
Frazer y Julio Caro Baroja.

Del mismo modo, se ha analizado el uso y creacién de los artbook, en
especial su funcién actual como contenedor del worldbuilding de ciertas pro-
ducciones audiovisuales mas alla de lo mostrado por la obra en si en forma de
enciclopedias o bestiarios, seleccionando algunos referentes como Avatar: A
Confidential Report on the Biological and Social History of Pandora (2009) o
Enciclopedia de Idhun (2014).

En cuanto a la produccién artistica, se siguié la metodologia y pautas es-
tudiadas en la asignatura de “llustracién 3D. Concept Art”. La ideacién del
mundo y su fauna se inicié a partir de un brainstorming en forma de un cla-
dograma, referenciando las técnicas de C. M. Kosemen y Dylan Bajda, y un
briefing posterior que dio paso a un mapa conceptual. La documentacion se
hizo mediante moodboards en los que quedan plasmados las claves concep-
tuales y estéticas del proyecto, con referentes como la composicién y diseio
de Allison Theus y los entornos de Lost Ember (2019).

También, para aportar contexto, se disefiaron algunos entornos donde
estas criaturas habitan, ademads de ciertos elementos y objetos con los que
pueden interactuar, dando como resultado final un completo ejemplo de
worldbuilding en forma de artbook enciclopédico. Cabe destacar que este
proyecto no pretende abarcar la totalidad del planeta de Ayrum, sino que
solo se centra en una pequefia parte del mismo.

2021 2022

Agosto Septiembre  Octubre  Moviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

Desarrollo de |a idea: briefing y cladograma

El planeta: produccion de los mapas

El planeta: primer borrader de |a informacion
Concept: eleccion de las especies a ilustrar
Concept: siluetas y primeros bocetos

Concept: entintadol/lineart

Concept: prusbas de color

Concept: arte final

Concept: bocetos e informacion complementaria de las paginas
Artbook: bocstos y plan del dizzfio de |2z paginas
Artbook: mockup

Correcciones necesarias

Fig. 1. Cronograma planteado del proyecto.
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4. WORLDBUILDING, MAGIA Y ART-
BOOK

En los siguientes puntos trataremos de abordar el contexto tedrico so-
bre el que se ha construido la produccién de Ayrum. En la primera parte se
estudia la creacién de mundos a través de las teorias de worldbuilding de
J.P Wolf y Nelson Goodman para dotar al universo de Ayrum de credibili-
dad y consistencia. A continuacion hablaremos del concepto de la magia, qué
entendemos sobre ella en nuestra cultura y como esta, a través de la rama
del animismo y el chamanismo afecta al worldbuilding del planeta ficticio de
Ayrum. Ademas, realizaremos un pequefio estudio de los artbook, definiendo
algunos de los tipos que hay y su funcién.

Por ultimo, expondremos los referentes que han influenciado la produc-
cion de Ayrum en diferentes aspectos.

4.1. WORLDBUILDING

“To give oneself over to a painting, novel, movie, television show, or vi-
deo game is to step vicariously into a new experience, into an imaginary
world” (Wolf, 2012, p.36).

La creacidon de mundos imaginarios se puede considerar una capacidad
innata de los seres humanos, observable incluso en las edades mas tempra-
nas: nifios formando complejas historias a través de juguetes a lo largo de
una tarde, o imaginando que el exterior es un mundo diferente mientras
corretean por el parque (Wolf, 2012, p.20).

Norman Holland, en Literature and the Brain (2009, p.327), defiende
este punto incluso como un valor evolutivo en cinco puntos:

1. La habilidad para “simular” situaciones tiene un gran valor para los
humanos, tanto en la supervivencia como en la reproduccién. Esta
habilidad parece ser exclusiva de los seres humanos. Evolucionamos
las “cortezas asociativas” para este mismo propésito.

2. Todas las culturas crean mundos imaginarios y de ficcidén que los seres
humanos encuentran intrinsecamente interesantes.

3. Al responder a los mundos imaginarios involucramos los sistemas
emocionales, mientras olvidamos los sistemas de accion.

4. Los humanos han desarrollado sistemas cognitivos especiales que nos
ayudan a participar en estos mundos. Podemos, en resumen, preten-
der y engaifar e imaginar, experimentando ciertos estados mentales
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sobre ciertos estados mentales.
5. Podemos diferenciar entre mundos ficticios y nuestras experiencias
en la vida real.

Los mundos imaginarios se han llamado de diferentes maneras que, aun-
gue en muchos casos se utilizan de forma intercambiable, sus definiciones no
son exactamente las mismas. En esta seccidon se hablara de algunas de ellas.

Estos mundos imaginarios surgen en parte de la idea “las cosas podrian
haber sido diferentes de lo que son” que se recoge en la filosofia de los mun-
dos posibles, una teoria que posiciona al “
rarquia de mundos con “mundos posibles” oscilando a su alrededor. El fildso-
fo David Lewis (1970, P.84) incluso llegé a defender que todos estos mundos
posibles eran igual de reales que el nuestro, al menos para sus habitantes.

IM

mundo real” como centro de la je-

4.1.1. Imaginacidn, creacion y subcreacion

En el siglo XVIII la idea dominante defendia que la mente servia como sim-
ple almacenaje de informacién y la imaginacidn no era mas que una funcion
de la memoria, hasta que el poeta Samuel Taylor Coleridge (Griggs, 1959,
p.709) desafid estas teorias. Segun este autor la mente activa era un aspecto
hecho a la imagen de Dios y por lo tanto la imaginacién era un atributo divi-
no. En base a esto dividié la imaginacion en dos tipos:

e Lalmaginacién Primaria es la que nos permite coordinar e interpretar
la informacién transmitida por nuestros sentidos.

e La Imaginacién Secundaria “disuelve, difusa, disipa” estos conceptos
del mundo para que podamos crear algo nuevo con ellos.

Esto implica que la imaginacidén primaria es un proceso inconsciente,
mientras que la secundaria es consciente e intencional, pero para partir de
simples conceptos a un mundo imaginario conciso y comprensible, la imagi-
nacion secundaria necesita limitaciones.

“El mundo natural tiene sus leyes y ningin hombre debe interferir con
ellas salvo para hacer uso de las mismas; sin embargo, éstas pueden sugerir
leyes de otro tipo. [...] Una vez su mundo esté inventado, la siguiente ley mas
importante es que debe haber armonia entre las leyes que rigen el nuevo
mundo, y en el proceso de su creacion, el inventor debe cumplir esas leyes. El
momento en el que olvide una de ellas hace que la historia, por consecuen-
cia, sea increible.”* (MacDonald, 1893, p.424).

1 Cita original en inglés, traduccién del autor.
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J. R. R. Tolkien tom¢ las teorias de “Mundo Primario” para referirse al
mundo en el que vivimos y “Mundos Secundarios” para todas los mundos
imaginarios creados por los autores de MacDonald y Coleridge y las refiné.
Este sistema indicaba la jerarquia entre los tipos de mundos, pues los mun-
dos secundarios dependen del Mundo Primario y existen dentro de éste.

Al igual que Coleridge, Tolkien veia la imaginacidon como un atributo Divi-
no, pero los humanos estan limitados a utilizar conceptos pre-existentes que
se encuentran en la creacién de Dios. Por ello, Tolkien denomind la creacién
de mundos secundarios como “subcreacion” (Flieger, 2014, p.41).

La subcreacién implica una nueva combinacién de conceptos existentes
gue sustituyen los por defecto del Mundo Primario. Cuanto mas se cambien
estos términos, mas alejado estad el mundo secundario del Primario, no solo
como origen del material sino ademas por la familiaridad que nos permite
crear una conexién con el mundo secundario. Los mundos secundarios tie-
nen las mismas suposiciones por defecto que el Mundo Primario a menos
que el autor diga lo contrario (Wolf, 2012, p.52).

4.1.2. Storytelling vs Worldbuilding

Una de las reglas principales que se les sugiere a los nuevos escritores
es el limpiar la prosa y eliminar todo aquello que no avance la historia. En
cambio en worldbuilding, esos datos que nos proveen de informacion sobre
un mundo, ralentizando la narrativa e incluso paralizandola temporalmente,
pueden ser una parte importante de la experiencia de la audiencia. Un mun-
do puede existir sin una historia, pero una historia no puede existir sin un
mundo.

Debido a las diferencias en los mundos secundarios, los trabajos subcrea-
tivos en muchos casos muestran un “impulso enciclopédico” a través de pau-
sas explicativas. Esto a veces puede sobrepasar la narrativa hasta el punto de
reducirla a poco mds que un marco.

En muchos videojuegos, la narrativa también se convierte en una forma
de proveer contexto para las acciones del juego; en particular, los juegos de
aventura y aquellos con un entorno 3D muchas veces enfatizan en la explo-
racién y navegacion del mundo del juego, haciendo que éstos sean una parte
importante de la experiencia del jugador (Wolf, 2012, p.54).

Un mundo subcreado tampoco tiene porqué estar construido por una
Unica linea narrativa principal. Hay incluso casos extremos, como el Codex
Seraphinianus de Luigi Serafini (2013), un libro ilustrado y escrito en un len-
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guaje inventado y sin traduccién que estd disefiado para parecer un tratado
cientifico describiendo la flora, fauna, invenciones y civilizacién de un mundo
imaginario sin nombre.

4.1.3. Invencion, integridad y consistencia

Para que un mundo secundario sea creible e interesante, necesitard tener
un nivel alto de invencidn, integridad y consistencia. Cuanto mas se desarro-
lle, mds probable es que aparezcan inconsistencias y ninglin mundo puede
llegar al punto de invencidén en el que ya no haya ningln parecido con el
Mundo Primario.

Sin inventiva tendremos un producto situado en el Mundo Primario o muy
parecido al mismo. Sin integridad, obtendremos una expansién minima mas
alla de la narrativa que no sera suficiente para considerarlo un mundo inde-
pendiente. Y sin consistencia, todos los elementos del mundo se contradiran
entre ellos y no se podra crear la ilusion colectiva de un nuevo mundo. Es-
tas tres propiedades deben tenerse en cuenta simultdaneamente mientras el
mundo toma forma y se desarrolla.

La invencidn, sobre todo en la fantasia y la ciencia ficcidn, es un elemento
crucial. Inventar implica todo aquello que se diferencia del Mundo Primario
y por lo tanto no podemos perder de vista la credibilidad, que no es solo un
tema de su construccion tecnolégica, sino también de su disefio.

Segun Wolf (2012, p.60), podemos dividir los cambios que hagamos en el
Mundo Primario en cuatro apartados:

e El apartado nominal: en el que se le da nombre a los nuevos elemen-
tos existentes. Estos nombres pueden traer aspectos de cosas fami-
liares o definir nuevos conceptos. Casi todos los mundos tienen su
propio vocabulario, ya que un nuevo lenguaje equivale a una nueva
cultura.

e El apartado cultural: es en muchos casos el que experimenta mds
cambios, y consiste en todo aquello hecho por los humanos u otras
criaturas e incluye nuevos objetos, artefactos, tecnologias, costum-
bres, ideas, etc.

e Elapartado natural: incluye no sdlo la geografia, sino también nuevos
tipos de plantas y animales. La invencion en este caso se puede exten-
der de lo individual a ecosistemas enteros o incluso planetas.

e El apartado ontoldgico: determina los parametros de la existencia de
un mundo, es decir, la materialidad y leyes de la fisica, espacio y tiem-
po. Al implicar diferencias en las leyes que conocemos en muchos ca-
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sos, pocos libros subcrean a este nivel.

También hay ciertas areas en las que la invencién no deberia ocurrir por-
que seria detrimental para la narracidn y la experiencia de la audiencia. Nor-
malmente no veriamos historias protagonizadas por elementos o criaturas
con las que no nos pudiéramos identificar a menos que estén antropomor-
fizadas. De esta misma forma los mundos también deberian retener cierta
causalidad: los conceptos del bien y el mal y el realismo emocional.

La consistencia es el grado en el que un mundo es plausible, factible y sin
ninguna contradiccion. Esto requiere de una buena integracién y atencién al
detalle para que todo encaje correctamente. Este factor suele ser lo que mas
dificulta a los autores a la hora de desarrollar su propio mundo.

Un mundo imaginario siempre sera considerado como incompleto pues
incluso nuestro conocimiento del Mundo Primario lo es, pero un mundo es
correcto cuando ofrece las explicaciones y detalles necesarios para compren-
der a los personajes o el propio mundo en si. Esta ilusidon de perfeccion per-
manecerad intacta siempre y cuando la audiencia no encuentre sus preguntas
irresolubles (Lopez, 2021).

4.1.4. Construir mundos secundarios

La narrativa es la forma mds comun de estructura para los mundos secun-
darios y la que normalmente determina qué elementos se definiran y desa-
rrollardn mas.

Existen, segiin Wolf (2012, p.214), tres estructuras que surgen de los ele-
mentos bdsicos necesarios para que un mundo exista: un espacio donde el
mundo pueda existir y eventos puedan ocurrir, una linea de tiempo en la cudl
estos eventos puedan ocurrir, y un personaje o personajes que vivan el mun-
do como una experiencia.

Las siguientes cinco estructuras, también definidas por Wolf (2012, p.214),
surgen de las ya nombradas y, apoyandose unas en otras, abarcan el mundo
entero, desde lo fisico hasta lo filosdfico:

e lLanaturaleza comprende la materialidad del mundo y sus estructuras
fisicas, quimicas, geoldgicas y bioldgicas. La inventiva mas comun de
los mundos imaginarios es la fauna y la flora, y en algunos casos es-
tas novedades se convierten en el nlcleo de una historia, pues causa
poca ruptura en las otras caracteristicas del mundo, como es el caso
del artbook de este proyecto.
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e La cultura se construye a partir de la naturaleza por los habitantes
del mundo, y estd parcialmente determinada por lo que la naturaleza
proporciona, ademas de la propia historia de la cultura en el mundo.
Muchas culturas en la ciencia ficcidon estdn construidas a partir de va-
rios aspectos o estéticas de culturas existentes en el Mundo Primario,
que se puede utilizar para asistir explicaciones o crear expectaciones.

e El lenguaje se origina en la cultura y contiene la vision del mundo de
esa cultura, y regula el qué puede expresarse y como, dando a los
miembros de la cultura una forma de conceptualizar su mundo. Mu-
chos mundos secundarios utilizan “lenguajes construidos” (llamados
conlang) que se pueden dividir en lenguajes posteriori, que utilizan
elementos de los lenguajes existentes; o priori, que no estan basados
en ningun lenguaje real.

e La mitologia surge de la combinacién de todos los apartados ante-
riores y es como una cultura entiende, explica y recuerda su mundo.

e La filosofia es una serie de perspectivas del mundo que provienen del
mundo en si, que incluye no sélo las ideas e ideologias del mundo sino
también las que el autor esta expresando a través de la estructura y
eventos del mundo.

Mientras que cada una de estas estructuras debe ser completa y con-
sistente en si misma, todas las diferentes infraestructuras deberian encajar
unas con otras consistentemente para que un mundo secundario funcione.

4.2. MAGIA

Segun Ronald Hutton (2017), la magia es la aplicacién de creencias, ritua-
les o0 acciones utilizadas con la conviccidn de que éstas pueden manipular a
los seres y fuerzas materiales o sobrenaturales. Dentro de la cultura occiden-
tal, la magia se ha relacionado con lo Otro, lo extrafio y el primitivismo (Da-
vies, 2012, p.1), indicando que, segliin Randall Styers (2004, p.14), la magia es
una creadora poderosa de diferencias culturales y, por lo tanto, un fenédmeno
mayormente no moderno.

En el ocultismo moderno y las religiones neopaganas, muchos autoprocla-
mados magos y brujas regularmente practican la magia ritual, definiendo la
magia como la técnica para traer cambio al mundo a través de la voluntad de
uno mismo (Berger, 2007, p.24).

Un elemento clave para que exista y se pueda hablar de la magia es el
llamado pensamiento mdgico, mediante el cual se presume la capacidad de
percibir y de efectuar alteraciones fisicas o psiquicas de toda indole, a volun-
tad o sin ella, no siempre sujetas a las leyes de la naturaleza.
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Mds comunmente la magia se clasifica en tres tipos: la magia blanca se
conoce tradicionalmente por utilizarse para fines altruistas y serviciales,
mientras que la magia negra se utilizaba para fines egocéntricos, dafinos o
malignos. La magia gris, también llamada magia neutral, es la magia que no
se ejecuta para fines especificamente benevolentes, pero tampoco se enfoca
en practicas mas hostiles (Baglari, 2015).

Segun Phil Hine en un articulo recogido en Contemporary religious Sa-
tanism: A Critical Anthology (Jesper Petersen, 2009, p.220), no disponible
actualmente en linea, como en muchos aspectos del ocultismo, lo que se
dice llamar “magia negra” depende mucho de quién esté creando las defini-
ciones. Es decir, en el fondo los limites entre las definiciones de las magias a
veces se entrelazan y difuminan como las propias definiciones del “bien y el
mal” y los limites morales de cada uno.

Historiadores y antropdlogos clasifican la magia también en dos niveles
(Bailey, 2018):

e La magia alta, también llamada magia ceremonial o magia ritual, es
mas compleja y comprende rituales largos y detallados ademas de
parafernalia sofisticada y a veces costosa. Normalmente se practica
en interiores y, segun la antropdloga Susan Greenwood (2000, p.7)
desde el Renacimiento, la magia alta ha estado interesada en atraer
fuerzas y energia del cielo.

e La magia baja, también llamada magia natural, se asocia con los cam-
pesinos y el folklore y con rituales mas simples como hechizos breves
hablados en voz alta. Normalmente se practica en exteriores. Estas
magias son las que sirven de referencia para este proyecto.

4.2.1. Estudios antropoldgicos de la magia.

Segln James Frazer en The Golden Bough: A Study in Magic and Religion
(2019), el pensamiento en el que se fundamenta el concepto de la magia
consiste en un conjunto de practicas y creencias a los que individuos de una
sociedad recurren para crear un beneficio o conseguir un fin, relacionandolas
a su vez con cierto orden en la naturaleza, ya sea como grupo, cuando un
hecho natural afecta severamente a la sociedad del mismo (una sequia o la
infertilidad), o a nivel individual, cuando se requiere, por ejemplo, deshacer-
se de un enemigo que amenaza la vida.

En esta linea de pensamiento la magia es predecesora a la religion en una
escala evolutiva, es decir, que la magia corresponde a un estadio de grado de
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evolucion de ciertas sociedades consideradas “salvajes” y la religién a otras
gue se suponen con mayor grado de civilizacién. Ademads, Frazer considera
gue los principios de asociacidn de ideas aplicados de manera errénea pro-
ducen la magia, a la que incluso considera como “hermana bastarda de la
ciencia”.

Frazer consideraba que el primer golpe que transformé a la humanidad,
para desistir de la magia como regla de fe y practica, fue reconocer su impo-
tencia para manejar a placer ciertas fuerzas naturales que hasta entonces se
habian supuesto dentro de su mandato. Dentro de esta concepcién es posi-
ble entender que la inteligencia de las personas comenzaba a percibir que la
practica de la magia no producia precisamente los resultados esperados, que
con anterioridad significaban una realidad. Y concluyé que el paso definitivo
de la magia a la religién se da en “la confesion de la entera y absoluta depen-
dencia del humano con respecto a lo divino”, y culmina con la sumision del
humano ante la inmensidad del universo.

Julio Caro Baroja en Las brujas y su mundo (2003, p.39) afirma, por el con-
trario, que religion y magia en el mundo antiguo formaban parte de un Unico
sistema. Sefiala que a Frazer y a sus continuadores ya les resulté muy dificil
separar lo estrictamente magico de los religioso, en sistemas tales como el
de la religién de los egipcios, caldeos y otros pueblos antiguos. Y lo que se
deducia a la postre de su inmensa coleccién de datos y de otras colecciones
parecidas era que no solamente los ritos religiosos estaban unidos con enor-
me frecuencia a los actos magicos, sino que también cada grupo de creencias
religiosas contaba con su magia particular.

4.2.2. El Animismo: cuando todo estd vivo

“I believe [...] that all life is sentient: from microbes, plants, flies, to people.
Maybe that expanse of sentience expands to areas where we cannot even
discern life as we know it. Maybe the entire universe has a sort of spirit. Life
itself might be the spirit that animates the universe to observe itself, to cause
probability, collapse, and make itself real” (Kosemen, 2022).

La Unica cultura que se puede encontrar en el mundo de Ayrum, creada
por las criaturas llamadas Skywalker, ya que son la Unica especie que ha de-
sarrollado un nivel suficientemente avanzado de inteligencia, estd al nivel del
Neolitico y es, en consecuencia, una cultura animista.

El animismo es un concepto proveniente de la “magia” que engloba diver-
sas creencias en las que tanto objetos (Utiles de uso cotidiano o bien aquellos
reservados para ocasiones especiales) como cualquier elemento del mundo



Fig. 2. Indigena australiano ejecutando un
ritual para ahuyentar a los malos espiritus
y malos presagios.

Fig. 3. El ocre contiene poder espiritual
para los indigenas australianos y se usa en
muchas ceremonias sagradas.

Fig. 4. La historia de dos seres misticos con-
tada a través de danza por los Jarimadan-
gah. Fotografia de Ben Collins, ABC.
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natural (el cielo, la tierra, determinados lugares, rocas, plantas, etc.) estan
dotados de movimiento, vida, alma o consciencia propia. Esto se puede ex-
presar simplemente como que todo estd vivo, es consciente o tiene un alma.

Aunque cada cultura tiene sus propias mitologias y rituales diferentes, se
dice que el animismo describe el hilo fundamental mds comun de las pers-
pectivas “espirituales” o “sobrenaturales” de los pueblos indigenas. La defi-
nicion actualmente aceptada de animismo fue desarrollada a finales del siglo
XIX por Sir Edward Tylor, quien la creé como “uno de los primeros conceptos
de antropologia, si no el primero” (Bird-David, 1999).

Tim Ingold (2000, p.42) argumenta, como Bird-David, que los animistas no
se ven a si mismos como separados de su entorno: “Los cazadores-recolec-
tores, por regla general, no se acercan a su entorno como un mundo externo
de la naturaleza que debe ser ‘captado’ intelectualmente y la separacién de la
mente y la naturaleza no tiene lugar en su pensamiento y practica”.

El cazador animista es consciente de si mismo como un cazador humano,
pero, a través de la mimica, puede asumir el punto de vista, los sentidos y
la sensibilidad de su presa, para ser uno con él (Willerslev, 2007, p.27). El
chamanismo, desde este punto de vista, es un intento cotidiano de influir
en los espiritus de antepasados y animales al reflejar sus comportamientos
mientras el cazador hace su presa.

El animismo abarca las creencias de que todos los fenédmenos materiales
tienen agencia, relacionandose y conformando un anima universal (“Anima
mundi”), y que no existe una distincidon dura y rapida; por ejemplo en Japdn,
podemos encontrar la creencia de dnima en los objetos creados, principal-
mente en los antiguos (Tsukumogami); o incluso en los actos realizados, tales
como las palabras del habla a través del concepto de Kotodama (el poder de
la palabra). En Africa el animismo se encuentra en su versién mas compleja y
acabada, como el concepto de magara o “fuerza vital” universal, que conecta
a todos los seres animados, asi como la creencia en una relacion estrecha
entre las almas de los vivos y los muertos. Los neopaganos a veces describen
como animista a su sistema de creencias, un ejemplo de esta idea es que
la diosa madre y el dios cornudo coexisten en todas las cosas (Taylor, 2008,
p.78).

Hay una serie de caracteristicas generales que suelen encontrarse dentro
del animismo:

e Lavida continta después de la muerte.
e Se puede interactuar directamente con los espiritus y la naturaleza.
e Se reconoce la existencia de una gran variedad de espiritus, dioses y



Fig. 5. Runebommen, tambor ritual chama-
nico. Fotograffa de Age Hojem.

Fig. 6. El chamdan Nikolay Oorzhak toca su
tambor durante un ritual en la republica
de Tuva. Fotografia de Alexander Nikolsky,
Siberian Times.
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entidades.

e Elalma puede abandonar el cuerpo durante meditacidn, trances, sue-
fos o sustancias naturales.

e Secree en la mediacidn de personas sagradas: chamanes, hechiceros,
brujos, médiums, etc.

e Hay seres espirituales que viven en el alma o espiritu del ser humano,
o de cualquier otro ser.

e Se fusionan conceptos: individuo-comunidad, pasado-presente-futu-
ro, objeto-simbolo, tiempo-tiempos, entre otros conceptos.

e Se realizan ofrendas o sacrificios expiatorios y a discrecion.

e Todo estd vivo, existe una conciencia universal y conexién universal.

e Se es parte de un todo, siendo solo uno en conjunto de todos.

e Las cosas se cargan de energia y afectan segun el creyente.

e Lo bueno y positivo siempre prevalece ante todo.

e Las sustancias naturales o plantas se utilizan como medios de apren-
dizaje, sancion, o reveladores.

e Siempre se estd abierto a cualquier nueva idea o pensamiento.

e Respeto, humildad, conocimiento, comprension y compartir (Park,
2020).

4.2.3. El Chamanismo: especialistas en magia.

El chamanismo se refiere a una clase de creencias y practicas tradicionales
similares al animismo. Dentro de esas creencias, los chamanes obtienen su
poder de las fuerzas de la naturaleza, incluyendo las de los animales, para
mediar entre el mundo ordinario y el mundo de los espiritus, por lo general
en estados alterados de consciencia (Jolly, 2005). Aseguran tener la capaci-
dad de profetizar, interpretar los suefios, usar la proyeccion astral y viajar a
los mundos superior e inferior. Las tradiciones de chamanismo han existido
en todo el mundo desde épocas prehistdricas.

Algunos especialistas en antropologia definen al chamdn como un inter-
mediario entre el mundo natural y espiritual, que viaja entre los mundos en
un estado de trance. Una vez en el mundo de los espiritus, se comunica con
ellos para conseguir ayuda en la curacién, la caza o el control del tiempo.

El chamanismo se basa en la premisa de que el mundo visible estd impreg-
nado por fuerzas y espiritus invisibles de dimensiones paralelas que coexisten
simultdneamente con la nuestra, y que afectan a todas las manifestaciones
de la vida. En contraste con el animismo, en el que todos y cada uno de los
miembros de la sociedad implicada lo practica, el chamanismo requiere co-
nocimientos o capacidades especializadas. Se podria decir que los chamanes
son los expertos empleados por los animistas o las comunidades animistas.
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Fig. 7. Fragmentos de E/ gran libro de las
criaturas de Harry Potter (2014).

Fig. 8. Portada de la Enciclopedia de Idhun,
(2014).

Fig. 9. Pagina de la Enciclopedia de Mons-
ter Hunter 3 (2010).
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Sin embargo, los chamanes no se organizan en asociaciones rituales o espiri-
tuales, como la religion (Eliade, 2004).

4.3. ARTBOOK

Se da el nombre artbook a ediciones de libros que buscan mostrar el di-
seflo, coloreo, ambientacidn, trazo, concepto y/o proceso de creacion de una
obra u obras especificas (Yonghow, 2020). Estos artbook suelen estar publica-
dos por empresas para promocionar obras publicadas anteriormente (video-
juegos, series, peliculas, anime, etc) y buscan expandir el conocimiento so-
bre la obra en la que estan basados, normalmente a través de material extra
(como enciclopedias de criaturas o informacién del mundo) o para mostrar
al publico material que anteriormente se guardaba de forma privada (behind
the scenes, procesos, disefios anteriores al final, arte descartado, etc). En al-
gunos casos los artbook también contienen entrevistas o comentarios de los
disefiadores o creadores del material.

Los artbook son un producto muy apreciado por los artistas conceptuales
o ilustradores y coleccionistas, pues presentan con detalle el proceso artisti-
co tanto de los personajes, como de los mapas, escenarios e incluso de los
objetos aparecidos en el producto en cuestion. Suelen adjuntar textos expli-
cativos sobre lo que se estd mostrando, dando los motivos del porqué de los
disefios finales (Chinchilla, 2017).

No hay una estrategia fija para realizar un artbook ya que practicamente
cada uno es distinto a otro, pero en general las imagenes son el punto cen-
tral, relegando a veces el texto a poco mas que informacién acompafiante. En
algunos casos, los artbook son digitalizados tanto por la comodidad del lector
como por la economia de la empresa que los fabrica.

Aunque hoy en dia muchos productos mencionados anteriormente cuen-
tan con un artbook, es en Japdn donde este cobra verdadera importancia, y
donde se dice que se originaron, mostrando y explicando el proceso de los
conocidos dibujos japoneses (anime y manga).

En el caso de este proyecto, nos interesa centrarnos en el uso del art-
book para expandir contenido de una obra ya existente, ya que el artbook de
Ayrum es una “enciclopedia” de los animales, plantas y cultura existentes del
planeta, en el supuesto de que ampliara el previo conocimiento limitado que
daria un videojuego de aventura.
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Dupluvermops ornatus
(many-colored double worm-face )

Fig. 10. Dylan Bajda. Serina (2015). 10 mil
millones de afios después del estableci-
miento de Serina.

Fig. 11. Dylan Bajda. Serina (2015). Wormy
Mitten, una de las especies evolucionadas
del planeta.

Fig. 12. Dylan Bajda. Serina (2015). Mapa
filogenético de las especies en las que han
evolucionado los canarios.
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4.4. CLAVES CONCEPTUALES Y ESTETICAS

Los referentes de este proyecto se han organizado del siguiente modo:
referentes conceptuales e ideoldgicos; y referentes estéticos y graficos.

4.4.1. Referentes conceptuales

Podemos sefialar principalmente dos tipos de referentes conceptuales
para el proyecto de Ayrum. Por un lado estdn los referentes relacionados con
la manera en la que hemos abordado el worldbuilding de la fauna a través
de las ideas de la evolucion especulativa (speculative evolution, o spec evo), y
por otra parte estan los referentes relacionados con el artbook en si, a modo
enciclopedia.

La evolucién especulativa es, en su base, un género de ficcién especulati-
va y un movimiento artistico que puede abarcar desde la creacion de espe-
cies conceptuales en otros planetas a alternativas de nuestra propia historia.
Hay diversas de maneras de abarcar la evolucién especulativa pero en el caso
de Ayrum, me interesa adoptar el aspecto de conceptualizar, como herra-
mienta de worldbuilding, una linea temporal o cladograma de mi planeta que
explique a grandes rasgos de donde han salido las especies de la fauna que
vive actualmente en él. En muchos casos se coge una criatura que sirva de
base bioldgica y se extrapola a lo largo de millones de afios como los cambios
en el ecosistema y el clima han afectado su evolucién, y cdmo esta criatura
original ha acabado cubriendo todas las especializaciones de los ecosistemas
de un planeta.

En el caso de Serina: A Natural History of the World of Birds (2015)?, Dylan
Bajda crea un mundo a partir de la pregunta “équé pasaria en un mundo
hipotético en el que no existiera ninguna otra criatura que no fuera un cana-
rio?” con la muy pequefia excepcién de algunos otros animales necesarios
para mantener su supervivencia, claro. El proyecto de Serina, a dia de hoy,
abarca 270 millones de afios y el cémo evolucionan los canarios, forzados
por los cambios climaticos del planeta y la competitividad, a muchas futuras
especies de nuevas criaturas.

Phylogenetic Tree of Serinan Birds
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2 Link a la web de Serina: https://sites.google.com/site/worldofserina
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Fig. 13. C. M. Kosemen. Snaiad (2013). Es-
pecies de la familia de los Magnopsidos.

Fig. 14. C. M. Kosemen. Snaiad (2013). Cla-
dograma.

Fig. 15. C. M. Kosemen. Snaiad (2013). Bo-
cetos de ideas para algunas especies.

Fig. 16. Pagina de Avatar: A Confidential
Report on the Biological and Social History
of Pandora (2009).
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Otro impresionante mundo de evolucién especulativa es Snaiad: Life on
Another World (2013) de C. M. Kosemen. La premisa de la que parte es que
los humanos establecen su primera colonia extraterrestre en este planeta y
deben lidiar con este nuevo y extremadamente inusual mundo, intentando
sobrevivir. El proyecto sirve como un catalogo o enciclopedia de lo que los
humanos van encontrando en los nuevos ecosistemas. Kosemen explica en
su seccion “how?” de la web de Snaiad el cdmo aborda la questidn de crear
sus mundos:

“Everything begins with complex cladograms | scribble down on large
sheets of paper. Before any pictures, these family trees serve as the ‘backbo-
ne’ of the project; allowing me to develop the relationships among different
animals and derive ideas from one another. This is a section from a very early
cladogram (fig. 14), | scrap and revise a lot of them before starting to draw.
Sketches follow cladograms. | ‘cherry pick’ different animals from the com-
plex cladograms and doodle away. Some of the sketches you see here are
related to Snaiad, others are obviously not (fig. 15)” (Kosemen, 2013).

La técnica de Kosemen de utilizar cladogramas como una especie de bra-
instorming antes de empezar a dibujar es similar a la de Bajda a la hora de
partir de una “especie base” como son sus canarios y seguir las divisiones de
su evolucidn a lo largo de millones de anos.

Por otra parte, hay una serie de artbooks enciclopédicos que han servido
como grandes referentes conceptuales para Ayrum y su resultado final:

En Avatar: A Confidential Report on the Biological and Social History of
Pandora (2009), el escritor y editor Dirk Mathison y la escritora Maria Wil-
helm han creado un artbook con forma de guia de supervivencia. Este libro
se publicé acompanando a la pelicula de Avatar (2009) como un extra para
expandir lo que se podia ver en la gran pantalla. El libro estd escrito como
si hubiera sido distribuido por la RDA (la compafiia humana de la pelicula) a
todos los soldados y humanos que viajan a la luna (Pandora) para informarles
de qué esperarse al aterrizar en ella. Puedes encontrar desde informacion del
ecosistema, recursos, flora y fauna, hasta informacién muy detallada sobre la
cultura, sociedad y comportamiento de los na’vi, la especie alienigena inteli-
gente de la luna. También puedes leer “informacién clasificada” sobre la RDA
en si, desde las armas que utilizan hasta el proyecto Avatar.

Otros artbook como la Enciclopedia de Idhun (2014) de Laura Gallego Gar-
cia, se acercan mas a la idea de “enciclopedia”. Publicada diez afios mas tarde

3 Link a la web de Snaiad: http://www.cmkosemen.com/snaiad_web/snduterus.html



Fig. 17. Pagina de la Enciclopedia de Idhun
(2014).

Fig. 18. Fotograma de Avatar (2009).

Fig. 19. Concept art de algunos props del
worldbuilding de Avatar (2009).
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de la trilogia de libros en la que esta basada, esta relata paso a paso toda la
historia del mundo imaginario de Idhun, desde sus inicios prehistéricos hasta
el principio de la Quinta Era. También tenemos un apartado dedicado a la
fauna y flora en el que no sdlo detalla las especies sino también para qué las
utilizan las diferentes culturas, asi como un listado de fiestas tipicas, biogra-
fias de personajes histdricos, nociones sobre magia, religion, arte y literatura,
etc.

4.4.2. Referentes estéticos.

Los referentes estéticos de Ayrum cubren un amplio abanico de tipologias
diferentes, desde la influyente concept artist Allison Theus, a videojuegos
como Lost Ember (2019) e incluso la pelicula de Avatar (2009).

Se podria decir que la pelicula de Avatar (2009) de James Cameron es uno
de los mayores referentes de este proyecto porque es lo que, originalmente,
me inspird para crear mi propio mundo imaginario cuando era pequefia. La
pelicula de ciencia ficcién, ambientada en un supuesto futuro del afo 2154,
nos lleva a una luna imaginaria llamada Pandora, que orbita el gigante gaseo-
so llamado Polifemo. La trama se centra en el conflicto entre los humanos y
una raza alienigena que habita la luna llamada na’vi, pues los humanos, en
sus excavaciones mineras para extraer un mineral valioso de Pandora, cada
vez amenazan mas su territorio y manera de vivir.

M3s alla del conflicto entre estas dos especies, donde la pelicula realmen-
te reluce es en el worldbuilding que James Cameron ha creado detrds de
todo esto. Mientras que cabe destacar bastantes especies de fauna vy flora,
su desarrollo de los na’viy su cultura son lo mds interesante. Cameron, junto
al Dr. Paul Frommer, desarrollé para la pelicula todo un lenguaje para los
na’vi, que se usa y habla repetidamente en la pelicula, e incluso existe un
diccionario con mas de 5000 palabras existentes en la actualidad. Ademas
de detalles mas basicos de su dia a dia, su estructura social, alimentacion,
etc, Cameron ha desarrollado toda una serie de herramientas, tradiciones,
juguetes y creencias, con especial atencidn a instrumentos y canciones, pues
para los na’vi la musica es muy importante. Aparte de la cultura alienigena,
cabe destacar como referente la estética de Pandora en si, pues la historia
se sitla en la zona mas forestal o tropical de la luna, con densas arboledas,
lianas, plantas gigantescas y suelos cubiertos de arbustos. No solo eso, sino
que la vida nocturna de Pandora cobra especial atencién, con la mayoria de
animales y plantas siendo bioluminiscentes.

Lost Ember (2019) es un videojuego open world 3D indie de aventura muy
estilizado que también sirve de referente a Ayrum en su estética de fondos.



Fig. 20. Imagen promocional de Lost Ember
(2019). Mooneye Studios.

Fig. 21. Allison Theus. Sketch (2019).
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En el juego, el jugador controla a un lobo que es capaz de “poseer” tempo-
ralmente a otros animales para resolver puzzles y explorar para descubrir la
historia escondida tras las ruinas del juego. Con especial atencidén en la natu-
raleza y su grandiosidad y belleza, Lost Ember es capaz de envolver al jugador
completamente en el entorno. Su utilizacion de un estilo marcado y colores
brillantes llama mucho la atencién, pareciendo casi un cuento para nifios.

Por ultimo, Allison Theus (conocida como beastofoblivion) es una con-
cept artist e ilustradora especializada en el disefio de personajes y criaturas.
Actualmente trabaja para Amazon Game Studios pero también tiene expe-
riencia en otros estudios como ArtCraft Entertainment, Vigil Games e incluso
Disney Interactive Studios. También trabaja de freelance de vez en cuando,
y hace poco publicé su propio artbook Mostly Monsters: The Art of Allison
Theus (2022). En su tiempo libre trabaja en el worldbuilding de su propio
mundo, titulado Empire of Eels.

Su trabajo, principalmente su disefio de criaturas, es muy personal, de-
mostrando una gran capacidad para otorgarles gran realismo a pesar de ser
de ficcidon. Su conocimiento en anatomia y disefio destaca sobre la media
general, y su forma de componer siempre resalta un gran dinamismo y tra-
bajo de las formas. También cabe destacar su capacidad y estilo a la hora de
detallar el mas minimo detalle, especialmente texturas. Su forma de combi-
nar el trabajo de detalle y textura con el uso marcado de formas hace que sus
disefos tengan mucha expresividad, sus criaturas siempre parecen Unicas e
interesantes sin dejar de ser creibles.

5. AYRUM: EL PLANETA AZUL

Ayrum: Journey to the Blue Planet comprende el worldbuilding de un
mundo imaginario enfocdndose en partes de su ecosistema, la especie con
mayor inteligencia del planeta, y la cultura que esta ha desarrollado, ademas
de las interacciones entre todos ellos. Para este trabajo, el worldbuilding se
agrupd en un artbook que contiene toda esta informacion, sirviendo como
una extension enciclopédica de lore o informacidn sobre Ayrum que habria
estado presente anteriormente como situacion de un videojuego de aventu-
ra de mundo abierto. El juego en si no existe, pero el artbook serviria como
material extra para los jugadores que quisieran saber mas de lo que el juego
proporcionase.

En las siguientes secciones desglosaremos la produccién artistica desde
sus antecedentes, pasando por la construccién del mundo y las especies me-
diante concept art, y como finalmente se ha colocado todo junto a través del
diseflo y mockup de un artbook.
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Fig. 22. Evolucion de los Skywalker a lo lar-
go de los afos, Clara Driessen Puig, 2018.

Fig. 23. Seleccion de algunos de los logros
que se podian conseguir en el ARPG, Clara
Driessen Puig, 2018.

Fig. 24. Arte final del concept de Asuk, per-
sonaje principal del videojuego de Ayrum,
Clara Driessen Puig, 2020.

5.1. AYRUM-ARPG: EL ORIGEN DEL PROYECTO

Los primeros indices de Ayrum surgieron en la pagina web de arte Devian-
tART* en 2014 como un ARPG (Art Role-Playing Game). El apoyo e interaccion
inicial me sirvieron como pedestal para continuar el proyecto por su buena
recepcion y crecié en mi la necesidad de continuar ampliandolo. Tras una
existencia de tres afios me vi obligada a cerrar el ARPG por falta de tiempo y
no fue hasta cursar a la asignatura de “llustracidon 3D: Concept art” que pude
volver a explorarlo.

Al principio Ayrum solo contenia una sola especie: los Skywalker, y no lle-
gué a desarrollar ninguna otra para el ecosistema. Creé toda una pagina web?®
gue contenia, de la manera mds concisa posible, toda la informacidn, para
gue la gente tuviera facil acceso.

Afios después de que el ARPG cerrara, y porque el proyecto siempre fue
algo cercano y querido de mi infancia, decidi volver a explorar sus conceptos
en la asignatura “llustracién 3D: Concept art”. En este caso quise utilizar lo
gue ya tenia de base para extrapolar una posible historia que se situara en
Ayrum, y que sirviera como linea narrativa para un posible videojuego de
aventura y mundo abierto. La historia que escribi en llustracién 3D surgio de
algunos planes que tenia en mente para eventos del ARPG que nunca llegué
a poder realizar, la cual se puede leer en los primeros briefing adjuntados en
el anexo de este proyecto.

Ayrum como planeta se mantuvo como un concepto mayormente nebulo-
so y poco desarrollado, pues la mayoria de mi trabajo siempre se habia asen-
tado en los Skywalker. Por esta misma razén, para este proyecto me quise
meter por completo en el worldbuilding del planeta y sus ecosistemas. Una
vez Ayrum existiera adecuadamente como mundo, cualquier tipo de medio
o historia podria surgir de él: ya fuera un videojuego, otro ARPG, o mas art-
books que siguieran ampliando la informacién de éste como una serie de

4 La pagina web de DeviantART: https://www.deviantart.com
5 Web original del ARPG de Ayrum: http://ayrumarpg.weebly.com



Fig. 25. Mapa conceptual del trabajo de
final de grado, Clara Driessen Puig, 2021.
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enciclopedias.

La creacidn de este proyecto y su primer artbook se basan en esta idea.
Muchos de los conceptos originales de Ayrum se han conservado, pero la
gran mayoria se han re-explorado y modificado o eliminado a medida que
el proyecto maduraba. Cada nuevo referente e informacidn estudiada para
crear un worldbuilding creible y apropiado, con sus ecosistemas y evolucion,
han modificado la idea original para producir un nuevo mundo mas comple-
to.

5.2. REFINANDO CONCEPTOS: LA CONSTRUCCION DE UN
ECOSISTEMA

El artbook esta formado por dos partes: la primera sirve como introduc-
cion del planeta, donde se expresan sus diferencias con la Tierra, y la segunda
recopila una muestra de la fauna presente y la cultura que se ha desarrollado.
El objetivo de este artbook es que sirva como pilar para el entendimiento del
futuro y extenso proyecto que seria Ayrum en su totalidad.

Partiendo de toda la informacién y conceptos que habia creado anterior-
mente, se empezd a través de un cladograma evolutivo en vez de una lluvia
de ideas, que sirvié también de briefing para la fauna y flora. También se cred
un briefing para todos los aspectos del planeta con tal de no desviarse de las
caracteristicas establecidas.

Por otro lado, se creé un mapa conceptual que encapsulara el trabajo de
fin de grado en su totalidad (fig. 25), pues el estudio del marco tedrico se
realizé paralelamente a la produccién artistica.

Para el briefing del planeta, dediqué bastante tiempo a estudiar muchos
de los conceptos relacionados con los planetas habitables, qué caracteristi-
cas eran necesarias para que un planeta fuera habitable, como esto afectaba
a su estrella y al resto del sistema solar, etc. mayormente a través de la serie
de videos de Worldbuilding (2014) de Artifexian, pero también consulté otros
como Realism of Pandora from James Cameron’s Avatar (2020), Seasons On
Other Worlds (And What Causes Them!) (2022) y Can Earth-like Planets Have
Rings? (2021) de Alien Planetology.

El sistema solar de Ayrum sufrié varias iteraciones. En su primera version,
el sistema era binario de tipo P. Hice todos los calculos matematicos para ver
como afectaria esto al planeta y se mantuvo asi durante bastante tiempo.
Después descubri que los sistemas de tipo P eran extremadamente inesta-
bles (Space Mog, 2021) y lo cambié para que el sistema contuviera una sola



Fig. 26. Cladograma de todas las especies
de Ayrum creadas para este proyecto, Clara
Driessen Puig, 2021.
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estrella, como el nuestro, y volvi a hacer todos los cdlculos para formar el
briefing definitivo que se puede consultar en el anexo de este proyecto.

Hacer los cdlculos del planeta trajo mucha pruebay error. Ayrum iba a ser
un planeta mas grande que la Tierra y con menos gravedad, pero tras estu-
diarlo me di cuenta de que era fisicamente imposible. Al final abandoné la
idea de su tamafio, que era menos importante, para poder mantener la baja
gravedad y poder crear criaturas de gran tamanio.

Para la fauna y flora elegi crear un cladograma (fig. 26), referenciando
el proceso que Biblaridion presenta en su serie de videos Alien Biospheres
(2020), porque una de las cosas que consideré mas importantes para mante-
ner una coherencia anatdémica y artistica para Ayrum, era la existencia de una
linea de tiempo evolutiva.

Muchas de las especies del cladograma estan extintas, pero las caracte-
risticas que se decidieron para su aspecto y anatomia influyen directamente
a todos sus sucesores evolutivos. Por lo tanto, el cladograma me daba una
serie de parametros fisicos y ecolégicos que cada especie debia seguir, y
siempre y cuando no me saliera de esas caracteristicas comunes, las criatu-
ras tendrian coherencia, sirviendo asi también de briefing. De este resultado
final se seleccionaron una cantidad limitada de especies ejemplares a ilustrar
para el artbook.

5.3. DEL TEXTO A LA IMAGEN: PRODUCCION DEL PROYECTO

Todo lo creado para este proyecto envuelve un elemento principal: el
mundo imaginario de Ayrum. A partir de ahi han ido surgiendo todos los ele-
mentos que componen esta obra, el artbook y su futura expansion.

5.3.1. Los mapas.

Como decia Wolf en su libro Building Imaginary Worlds (2012), citado an-
teriormente, la mejor manera de definir el espacio de un mundo imaginario



Fig. 27. Primer mapa de Ayrum para el
ARPG, Clara Driessen Puig, 2017.

Fig. 28. Nuevo mapa de Ayrum, Clara Dries-
sen Puig, 2021.

Fig. 29. Nuevo mapa de Ayrum con los bio-
mas abocetados, Clara Driessen Puig, 2021.

Fig. 30. Mapa fisico definitivo, Clara Dries-
sen Puig, 2022.

Fig. 31. Mapa politico definitivo, Clara
Driessen Puig, 2022.
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es a través de la creacion de mapas. Cuando Ayrum era un ARPG ya hubo
un primer intento de crear un mapa mundial del planeta (fig. 27), pero nun-
ca llegd a satisfacerme su disefio. Para este proyecto, la idea original para
las masas terrestres y los océanos se ha conservado: Ayrum esta formado
mayormente por un continente que “encierra” el océano, dandole a éste el
aspecto de un charco gigante.

Al empezar este proyecto disefié la nueva version del mapa de Ayrum si-
guiendo la serie de Map Making (2018) de Artifexian, y acabé con un resul-
tado, aunque sin pulir, muy satisfactorio (fig. 28, 29). No fue hasta tiempo
después, cuando iba a revisitar lo que habia hecho para pulirlo, que me di
cuenta de que estaba mal. Al hacer el mapa no habia tenido en cuenta que la
inclinacién axial de Ayrum es casi el doble que la de la Tierra. Este pequefio
detalle cambiaba radicalmente la situacion y expansion de todos los biomas
y para entonces no tenia tiempo de volver a rehacer el mapa.

Tuve la suerte de descubrir la pagina web Fantasy Map Generator (2017)
de Azgaar, una herramienta online muy detallada en la que no sélo puedes
generar mapas desde ciertos pardmetros a tu gusto, sino que también pue-
des subir mapas propios e incluso dibujar encima como si estuvieras escul-
piendo. El resultado fue no solo recuperar mi mapa de biomas corregido,
sino que gracias a su velocidad pude producir también dos mapas extra para
comprender Ayrum en aun mas profundidad: un mapa fisico (fig. 30) y un
mapa politico (fig. 31).

5.3.2. Concept Art.

El grueso del proyecto se ha producido a través de la metodologia de la
clase de “llustracion 3D: Concept art”, abarcando el mismo proceso para to-
das las especies y props.

Empezando con un enfoque en la mancha plana y la silueta, al principio
todo lo que se buscaba eran formas y dinamismos atractivos para cada es-
pecie dentro de los parametros establecidos por el briefing y el cladograma
anteriormente mencionados. Una vez elegida una silueta final, se realizé un
boceto en linea y un entintado, procediendo a crear una serie de paletas de
color que exploraran posibles combinaciones cohesivas con el entorno en el
que vive la especie, su tamafio, y si es depredador o presa. Una vez elegida la
paleta definitiva, se daba paso al arte final.

Para explicar el proceso del concept art en detalle, se hara uso de la espe-
cie Aunothlok. Como punto de partida, su entrada en el cladograma a modo
de briefing me daba una serie de pautas a seguir:



Fig. 32. Siluetas de los Aunothlok, Clara
Driessen Puig, 2021.

Fig. 33. Primeros bocetos de la estructura
de la boca de los Aunothlok, Clara Driessen
Puig, 2021.

Fig. 34. Boceto definitivo de la boca de los
Aunothlok, Clara Driessen Puig, 2021.
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e Es una especie que ya estd adaptada para correr, lo que implica que
tiene una postura erguida, con patas largas debajo de su cuerpo y una
espalda flexible.

e Tiene garras y dientes adaptados para sujetar y no dejar escapar a su
presa.

e Eshipercarnivoro, por lo tanto su dieta es mas de un 70% carne (como
los tigres).

e Esunsuperdepredador, por lo tanto no tiene depredadores naturales,
y es el top de la cadena alimenticia.

¢ Vive en la estepa.

e También afiadi una nota de posiblemente darle bipedalismo y por lo
tanto utilizar sus extremidades delanteras para agarrar a sus presas.

Al empezar a trabajar en las siluetas, se enfocd en que no tuvieran detalle,
utilizando un tamano de pincel grande para centrarse en las formas predomi-
nantes del animal y poder producir muchas ideas diferentes de forma rapida
y sencilla. Al ser un depredador &gil, la importancia estaba en formas alar-
gadas vy flexibles que le dieran velocidad (fig. 32). La silueta final fue elegida
porque mostraba un buen balance entre esbelto, agil y fuerte, sus formas
casi formando un zigzag eran atractivas, y la mandibula era poderosa para
capturar a sus presas sin recurrir a la evolucion del bipedalismo. Ademas, la
adicién de una espina o “vela” en la cola podia abrir oportunidades a la hora
de disenar los colores o incluso en su comportamiento social.

El Aunothlok fue de las primeras especies que se disefid, haciendo que el
proceso del boceto fuera mas largo de lo normal, pues tenia que comprender
como su estructura de boca en 5 partes iba a funcionar y moverse (fig. 33).
Estos bocetos después se afiadirian al artbook como detalles que explicarian
su anatomia (fig. 34).

Por otro lado, su silueta original mostraba que caminaba con los nudillos
como hacen muchos primates. Al final esto se descartd, correr a grandes ve-
locidades con los nudillos, aunque posible, seria poco practico y reduciria su
velocidad. Al poseer una mandibula y dientes poderosos para inmovilizar y
cazar a su presa, no necesita poder utilizar también los brazos.

Para producir el entintado de los artes finales se utilizé un pincel con va-
riacién de linea por presion, para poder jugar con los grosores, utilizar mas
detalle en ciertas zonas y ayudar a la tridimensionalidad de las formas.

Una vez entintado el boceto final, se procedié a producir un disefio base
que luego se tradujo a seis paletas de color diferentes. Para el Aunothlok
decidi utilizar rayas, pues muchos animales en la Tierra que viven en zonas



Fig. 35. Paletas de color de los Hakrel, Clara
Driessen Puig, 2021.

Fig. 36. Paletas de color de los Aunothlok,
Clara Driessen Puig, 2021.

Fig. 37. Fotografias referenciadas para las
paletas de los Aunothlok, Clara Driessen
Puig, 2021.

Fig. 38. Arte final para los Aunothlok, Clara
Driessen Puig, 2022.
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abiertas hacen uso de rayas para camuflarse con su entorno. Las paletas se
centran en tonos rosa, azul y lila porque la flora de Ayrum tiene base azul-
turquesa en vez de verde, y marchita a un tono lila-rosado en vez de marrén.
Esto hace que las zonas de estepa estén cubiertas de hierba azul verdosa, y
en la sabana esta se vuelve un lila rosado. En otros casos, como la especie
Kilthicus o los Hakrel (fig. 35), que viven en el desierto, si que utilizan tonos
arena y marrones para camuflarse, pues tienen la misma composiciéon que
los desiertos de la Tierra.

En el caso de todas las paletas de color se eligieron una serie de fotogra-
fias de animales que servian de inspiracion para algun tipo de caracteristica.
Con el uso de la herramienta cuentagotas se fueron sacando tonos de dife-
rentes partes de las fotografias hasta crear varias paletas de color (fig. 37).
Una vez disefiada la base de las manchas de la especie, se utilizé el mismo
cuentagotas y la herramienta de cubo de pintura para ir eligiendo diferentes
colores de todas las paletas, combinandolos de diferentes formas hasta pro-
ducir la seleccion final.

Tras elegir una paleta final, solo quedaba terminar la ilustracién para su
lugar como arte final en el artbook. Para estas ilustraciones se utilizaron dos
capas de sombras, la primera aplicada primero con la herramienta aerégrafo
para colocar una mancha general de las sombras y luces principales, y luego
con la herramienta de seleccién de lazo se fueron recortando las zonas de
“luz” para darle volumen a las formas. Una segunda capa de sombra mas fria
se aplicé a las zonas mas oscuras para darle mayor profundidad. Una vez ter-
minado, en muchos casos se hizo un segundo pase con un pincel suave para
crear y definir en mayor profundidad las texturas de algunas especies, como
los Kilthicus.
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Fig. 39. Thumbnails de las paginas del art-
book, Clara Driessen Puig, 2022.

Fig. 40. Mockup 1, Clara Driessen Puig,
2022.

Fig. 41. Mockup 2, Clara Driessen Puig,
2022.
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Concluidos todos los artes finales, éstos se exportaron en archivos PNG
transparentes para poderlos montar en el artbook en InDesign, tal y como se
explica mas adelante.

Ademads de estas ilustraciones, y en paralelo a su produccién, se fueron
dibujando una serie de bocetos que exploraran las especies tanto anatémica
como socialmente, y que asi parezcan alin mas vivos.

5.3.3. Artbook.

Este artbook pretende mostrar una seleccién de los animales, culturas y
relaciones de algunos de los biomas del planeta, lo suficiente como para ser-
vir de introduccion y base de conocimiento sobre el mundo imaginario de
Ayrum, y que siempre se podria ampliar en un futuro con nuevas ediciones
de artbook enciclopédicos, convirtiéndolos en una serie, u otro tipo de me-
dio.

Antes de montar el artbook en si se dibujaron una serie de thumbnails
(fig. 39) para establecer el disefio y colocacién de los elementos en las pagi-
nas y asi encontrar un balance atractivo entre texto e imagen que fuera facil
de leer y guiara la mirada a través de la pagina.

Una vez establecido donde iban a ir los elementos, el artbook se montd
en Adobe InDesign CC 2017 con tamafio A4, y con calidad de impresion para
conservar la mejor resolucién posible de las ilustraciones. En esta parte se
anadieron todas las ilustraciones, el texto descriptivo final y los bocetos ex-
plorativos dibujados anteriormente para acompanar al resto.

5.3.4. Técnica, herramientas y mockup.

Todo el proceso de las ilustraciones de las especies se hizo con el progra-
ma de arte Clip Studio Paint. Las primeras versiones de los mapas también se
realizaron con el mismo, mientras que los mapas finales que se muestran en
el artbook se realizaron con la herramienta Fantasy Map Generator (2017)
de Azgaar, mencionada anteriormente. La imagen del sistema planetario de
Circva se cred con el programa Universe Sandbox (2008) aplicando toda la
informacion matematica que se realizé anteriormente sobre el sistema pla-
netario. Todo el artbook ha sido maquetado en Adobe Indesign CC 2017.

Otra herramienta empleada para el proyecto ha sido el mockup, la crea-
cion de un fotomontaje con el objetivo de mostrar de manera previa cémo se
veria un producto finalizado, publicado y producido en fisico. En un principio
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el artbook de Ayrum se iba a imprimir para poder mostrarlo en persona pero
las restricciones por la COVID-19 han creado muchos problemas a la hora
de producir, imprimir y mandar objetos por correo, asi que se presentard de
manera virtual.

6. CONCLUSIONES

La pre-produccién de Ayrum ha supuesto un enorme reto en todos los as-
pectos, pero la constante evolucidon y maduracidn del proyecto lo ha mante-
nido vivoy en linea, pues es un mundo que no pienso abandonar en el futuro.

Con la elaboracién del marco tedrico me he dado cuenta de que el worl-
dbuilding constituye una cantidad innumerable de aspectos por abordar que
ni siquiera he podido mencionar en profundidad en el proyecto, como la flo-
ra y la geografia, haciendo asi que un mundo imaginario pueda ser practi-
camente infinito, pues ni siquiera nosotros lo sabemos todo sobre nuestro
planeta. Por esta misma razén me vi obligada a reducir la extension original
del proyecto, un solo aflo académico no me permitiria estudiar, disefiar y
crear todos los aspectos y criaturas que queria para este primer artbook. Por
otro lado, al empezar este proyecto no conocia la existencia del animismo,
pero fue a través del estudio de la magia y su historia, ya presente en Ayrum,
gue pude desarrollar en mayor profundidad y realismo las creencias de los
Skywalker. Ademas, he descubierto lo poco documentada que estd la historia
de los artbook a lo largo de los anos, la cudl originalmente también me habria
gustado estudiar en mayor profundidad.

Al principio supuso un problema el como abordar el worldbuilding de
Ayrum, pues a lo largo de los aifios habia creado una serie de criaturas e in-
formacion sin ninguna base, que al momento de empezar el proyecto, no
tenian ninguna relacion o sentido, y la extensién de todo lo que queria hacer
era tan grande que no sabia por dénde empezar. El buscar informacion sobre
el worldbuilding y descubrir la existencia de la evolucién especulativa me dio
un punto de partida claro y conciso que me permitio resolver la gran mayoria
de los problemas que habia encontrado hasta entonces, sirviendo de guia a
lo largo de todo el proyecto con la creacion del cladograma.

La produccidn artistica de este proyecto me ha permitido consolidar co-
nocimientos del dibujo y la pintura digital, tratando de encontrar un estilo
comun y cohesivo para todo el proyecto que fuera simple pero completo. A
través del proceso del concept art y el estudio de mis referentes he notado
la importancia de la volumetria, el dinamismo y las formas para la creacion
de personajes (en este caso criaturas) atractivos, y el valor de crear una gran
cantidad de ideas y conceptos diferentes rapidamente. También en la impor-
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tancia del uso de referentes reales, tanto anatdmicos como de color, para
crear nuevas criaturas creibles y en harmonia con su ecologia y ecosistema.

No cabe duda de que en los planes de posterior desarrollo se plantea la
continua extension del worldbuilding de Ayrum, creando asi un lugar per-
fecto para la situacién de cualquier tipo de proyecto futuro, ya sea con la
continuacidn de la documentacion del mundo a través de nuevos artbook en-
ciclopédicos en forma de serie, o con la creacion de un nuevo y mds completo
ARPG, esta vez asentado en unas fuertes bases que aseguran su continua
existencia y prosperidad en el futuro.
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9. ANEXO

Todo el trabajo de produccidn artistica de Ayrum: Journey to the Blue Pla-
net, asi como el contenido desarrollado durante la época de Ayrum como
ARPG y su desarrollo en la asignatura de “llustracién 3D: Concept art”, queda
recopilado en el anexo de este proyecto adjunto en la plataforma de EBRON.

En caso de que haya alguin problema también se puede ver desde drive
a través de este enlace: https://drive.google.com/file/d/1VbvC5BnI9-hV_vD-
VHRWGYh7TzwkVmwyG/view?usp=sharing

Como forma de organizacién y para mejorar su comprensién, el anexo
gueda estructurando en los siguientes apartados:

- Antecedentes.

- Pre-produccidn.

- Proceso.

- Artbook y mockup.
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