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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente trabajo es el segundo de los dos volimenes de los que consta el
proyecto realizado en equipo del concept art para Haze.

En esta memoria se tratara el material grafico de tematica fantdstica en el
ambito de los videojuegos, donde se cubren las primeras fases de exploracidn
del disefio de dos personajes principales y sus respectivos props, abarcando
desde bocetos en blanco y negro y estudios de paleta de color, con el objetivo
de crear material de referencia como hojas de personaje, ademds de la
elaboracion de dos key arts para la promocién del proyecto.

Palabras clave: Videojuegos, libro de arte, ilustracion digital, concept art,
disefo de personajes, atuendos, props.

SUMMARY AND KEYWORDS

The present work is the second of two volumes of the collaborative concept
artwork for the Haze project.

This report addresses fantasy-themed artwork for videogames, to cover the
first exploration phases of the design of two main characters and their
respective props, producing which are developed from black and white sketches
to colour keys, in order to create reference material such as character sheets as
well as two key arts for the promotion of the project.

Key words: Videogames, artbook, digital art, concept art, character design,
costumes, props.
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto reune las primeras fases del desarrollo visual de Haze,
un videojuego de accién-aventura (Action-Adventure) y RPG (Role Playing
Game) enfocado hacia la narrativa y exploracion.

Centrado en las fases del desarrollo de la narrativa y motivaciones de dos
personajes principales del videojuego, el trabajo se apoya en metodologias para
la escritura de personajes, ademas de la exploracidn para su disefio visual y sus
respectivos props? sirviéndose de esbozos, estudios de siluetas, hojas de
personaje y arte final, conformando el segundo volumen de los dos elaborados
para la exploracidn de un proyecto mayor.

Para realizar este proyecto se ha formado un grupo de dos personas
emulando formar parte de un equipo de concept art dentro del desarrollo de un
videojuego, simulando la estructura de asignacién de roles en estudios o
empresas desarrolladoras, algo muy comun en la actualidad en la industria del
entretenimiento. En este caso la distribucién del trabajo ha sido la siguiente:

e Creacidny disefio de entorno y narrativa ambiental: Laura Garcia
Goémez. Disefio y Tecnologias Creativas.

e  Creacidny disefio narrativo de personajes y props: Lara Gonzdlez
Lépez. Disefio y Tecnologias Creativas.

El contenido creado para esta etapa del proyecto tiene un objetivo claro: los
personajes que conforman el elenco principal del videojuego han de poder
servir como conductores directos de la historia, tanto por medio de su
personalidad, como de sus distintas metas y la narrativa visual de la apariencia
de cada uno; es decir, estos tres componentes deben ser “organicos” y fluir con
el worldbuilding? disefiado para este proyecto. Han de poder transmitir al
jugador en un golpe de vista el propdsito de cada uno y contextualizar la relacion
con el mundo donde se desarrollan los acontecimientos de la historia.

Asi mismo, los dos personajes desarrollados para el trabajo, pese a
pertenecer a dos regiones completamente distintas, deben ser un todo y tener
una cohesion visual tanto entre ellos como con relacidn al entorno en el que se
encuentran, pese a tener unas caracteristicas propias y diferenciadoras.

! Del inglés property (propiedad). Término referido a cualquier elemento del escenario o del
propio personaje con el que el jugador interactue.

2 Proceso de construccion de mundos imaginarios, asociados por norma general a un universo de
ficcion.
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1.1. OBJETIVOS

Los objetivos a cumplir se dividen en generales, comunes en ambos
voliumenes del proyecto, ademas de los objetivos especificos, exclusivos de
este segundo volumen.

Objetivos generales

® Experimentar el proceso de construccidon de un mundo imaginario, que
suele estar asociado con un universo de ficcién.

® Incorporarse a la dindmica de trabajo en equipo que requiere un
proyecto por fases.

e Organizar de manera comprensiva el trabajo de concept art en forma de
un recopilatorio que sirva para continuar la produccion del videojuego
por un equipo mas grande.

® Aplicar de manera practica los conocimientos adquiridos en el grado en
un proyecto de auto encargo.

e Adaptarse a un calendario de trabajo acotado, para emular el proceso
de produccion de un proyecto real.

Objetivos especificos

e Plasmar las distintas motivaciones de cada personaje, asi como su
psicologia, estudiando las pautas para la creacion de personajes que
siguen otros autores para sus obras.

® Seleccionar documentacién sobre dos culturas y tiempos histdricos
distintos de los que poder partir como base para el aspecto visual del
elenco principal y crear algo totalmente nuevo.

e Disefiar dos personajes que resulten memorables para el jugador
gracias al contraste y diferenciacion entre ellos, pero que estén
unificados en cierto modo.

e Transmitir la historia concebida para el proyecto por medio de la
narrativa visual asociada al disefio de cada personaje y sus respectivos

props.
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1.2. METODOLOGIA

1.2.1. Metodologia de trabajo

La metodologia de este proyecto es de tipo practico y, como proyecto
complejo que requiere ser abordado por fases, se vio conveniente explorar
separadamente la creacién y disefio de entorno y narrativa ambiental, y por otro
lado, la creacién y disefio narrativo de personajes y props, que es en lo que
profundiza esta memoria ademas de crear el mencionado equipo de dos
personas beneficidndose asi de las facilidades que el trabajo en equipo aporta
en un proyecto de este calibre, como son la posibilidad de hacer brainstorming,
el desarrollo de la capacidad critica o la comprensién de la dindmica de trabajo
en equipo que se sigue en la industria, entre otros.

Durante el desarrollo se han seguido las pautas profesionales vy
procedimentales dictadas por asignaturas como fundamentos del color,
preproduccidon de animacion, disefio de videojuegos e ilustracién narrativa,
siendo esta ultima la materia donde se comenzé a dar forma al proyecto.

1.2.2. Cronograma

Al comienzo del proyecto, se elabord un calendario de produccién con el
objetivo de marcar los tiempos de desarrollo del trabajo; en otras palabras, se
pautd un cronograma con controles para garantizar que ambos miembros
trabajaran al unisono y no se perdiera tiempo durante el intercambio los
siguientes archivos e informaciéon: documentacion, bocetos de estudio,
conceptualizacién y materiales como concept art e ilustracion promocional para
el proyecto con el fin de dejar el mes de junio para pulir detalles del material
grafico y asi poder maquetar el anexo y terminar de redactar la memoria y
realizar las correspondientes correcciones.

Los objetivos mensuales a seguir se dividen en los siguientes:
brainstorming/busqueda de informacidn, exploracion de personaje, produccion
de concept en boceto, produccidn de hojas de personaje, redaccidon de
memoria, produccion de key arts de personaje y maquetacion de anexo. Al
haber comenzado el proyecto en una de las materias impartidas en la
universidad, el equipo ha podido trabajar en la parte practica desde diciembre,
creando parte de la exploracion de personaje de Yurde. Posteriormente se ha
dedicado tiempo para continuar con las hojas de personaje del protagonista y
se ha trabajado en el recoloreado de su key art y cambio de paleta, para
posteriormente tener una referencia de qué pasos seguir para la exploraciéon
visual y narrativa de Yoann y sus respectivas props para encontrar asi una
coherencia visual entre ambos protagonistas.
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Fig. 1. Calendario de produccién.
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1.2.3. Metodologia aplicada al disefio de personajes

En este apartado mas especializado se explican a grosso modo los pasos
gue se han seguido para concebir a los dos personajes principales, llamados
Yurde Tei’Nur y Yoann respectivamente, desglosados en los siguientes
puntos:

e Produccidon de ideas y documentacion: mediante varias sesiones de
brainstorming® entre las dos integrantes del equipo, se anotan ideas
potencialmente interesantes para engrosar la idea base con la que ya se
partia inicialmente. Una vez afianzadas las ideas, pequefas
caracteristicas, elementos y arquetipos de cada personaje, se elabora
una frase corta que resuma las motivaciones y personalidad del
personaje y se hace una busqueda sobre culturas y periodos histéricos a
su vez que obras procedentes de medios varios (videojuegos, cine,
comic, literatura etc.) que sirvan como referente tanto estético como
narrativo.

e Creacion de moodboards: una vez se tienen los referentes bibliograficos
a mano, se procede a montar un moodboard?, donde se organizara
material visual que aporte alguna caracteristica interesante al disefio del
personaje. En esta etapa todo vale: personajes ficticios, atuendos,
objetos con los que se encuentre relacion con el personaje, tejidos,
referentes de estilo, fotos o esbozos de expresiones, poses, actores,
modelos etc. El objetivo es tener un recopilatorio de imagenes que sirvan
de apoyo visual para todos los aspectos visuales del personaje como son
su etnia, rasgos faciales, complexion, estética o acting.

e Exploracidn de personaje y definicion estética: tras haber elaborado el
moodboard y tener el concepto claro de cada personaje, se hacen
diversos esbozos para explorar la silueta, complexion, vestimenta,
peinados, facciones, expresividad y clase (ej.: mago, bailarin, viajero,
rebelde, etc.) entre otros, hasta dar con un disefio del que partir para
darle el aspecto definitivo al personaje.

Lo importante de esta fase es hacer un brainstorming visual para sacar
todas las ideas posibles. El resultado de los bocetos no busca ser atractivo,
por lo que cuenta hasta el boceto mas simple y rapido.

3 Anglicismo de lluvia de ideas.
4 Anglicismo de tablero de inspiracidn.
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Contextualizacion y disefio de props: para poder continuar
enriqueciendo la narrativa visual de cada personaje, los props son
indispensables. Se medita dependiendo de la necesidad de cada
personaje, que objeto de valor y/o armas ayudan tanto a servir como
canalizadores de la historia (ej.: una reliquia) tanto como a tener algun
tipo de mecanica util en la que cada personaje se pueda apoyar. Una vez
el concepto ya estd pensado, se vuelve al moodboard para observar los
referentes y se comienza a disefar el prop en diversos angulos ademas de
crear esquemas visuales de cémo funciona, dénde va colocado o cémo lo
usa el personaje, mediante dibujos sencillos y diddcticos.

Realizacion de hojas de personaje: tan pronto se tiene el disefio final
elegido, se comienza por hacer primero el turnaround u hoja de giro para
contar con las vistas esenciales del personaje, que servira tanto como
referencia para generar mas material mas adelante, tanto como para que,
en las fases siguientes del desarrollo del videojuego, otros departamentos
del estudio puedan consultar cada detalle del personaje en todos sus
angulos, dependiendo de la tarea que tengan que realizar.

Tras tener claro el disefio, se realizan una hoja de poses y otra de
expresiones cuya finalidad es dejar plasmado cémo actua el personaje,
sus manierismos, movimientos y exteriorizaciéon de sentimientos, para
ayudar a otros departamentos a entender con un poco mas de
profundidad cdmo podria ser el personaje en movimiento.

Seleccion de paletas de color: el color juega un papel de suma
importancia, puesto que ayuda a evocar sensaciones y emociones ademas
de transmitir estados de dnimo al espectador.

Tras tener la hoja de giro o en su defecto, la vista frontal de cada
personaje ya delineadas, se le atribuye a cada uno un color representativo
con el que mandar un mensaje indirecto al espectador, sobre la forma de
ser del personaje o su rol en el videojuego (ej. rojo = pasion, azul =
serenidad, purpura = misterio) gracias a la asociaciéon cultural que
tenemos con el significado de cada color. Ya elegidos los colores
emblematicos de cada uno, se construye una paleta que gire en torno a
ese color como protagonista y se buscan otros colores que acompafien y
den forma al disefio.

Creacion de key arts: después de crear una “guia de estilo” para el
trabajo, se crea el cuerpo de la recopilacién por medio del arte final,
desarrollado previamente con ayuda de thumbnails, estudios de siluetas
y bosquejos entre otros, para dar con la mejor forma de plasmar todas las
fases anteriores en un conjunto acabado y presentable, del cual se
hablard a fondo en los préximos apartados.



Fig. 3. No Straight Roads. Captura.

Fig. 4. Tomb Rider. Captura.
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2. CONTEXTUALIZACION DEL TRABAJO

2.1. DEFINIENDO LA JUGABILIDAD: ACCION-AVENTURA Y RPG

El equipo considera importante definir el género del videojuego pese a que
este proyecto solo abarca las primerisimas fases de conceptualizacidn, ya que
narratividad a desarrollar. Es por ello que tras un andlisis exhaustivo de diversos
videojuegos que han servido de referente en narrativa, worldbuilding >y
jugabilidad, se ha llegado a la conclusién por consenso de ambos miembros, que
los géneros de Haze son accién-aventura y RPG.

El género de accidn y aventuras surge como fusion del género de accidn, mas
centrado en las dindmicas de combate, la coordinacién mano-ojo y la capacidad
de reaccion del jugador y el género de aventuras, enfocado en el mundo a
explorar, la profundidad de sus personajes y la inmersidn en la historia que el
propio juego te hace descubrir. De esta combinacidon nace una jugabilidad
orientada a la combinacion de juego inmersivo, combate, desarrollo de
personajes, narracion de historias y resolucidon de puzles. Algunos de estos
juegos afiaden elementos de juego de rol para contrarrestar el hecho de que se
centren en un personaje especifico preconcebido, aunque precisamente por
tomar estos elementos de los archiconocidos RPGs, se desdibujan las lineas que
diferencian a un género de otro. Es comun en la comunidad de jugadores debatir
cual es la verdadera diferencia entre ellos. Se suele alegar que la verdadera
diferencia se trata de que en los RPG, mas concretamente en los ARPG (action
role playing game), por regla general el personaje jugable es un mero avatar
sin apenas profundidad con el que el jugador decide qué caminos tomar ya sea
por rutas que escoger, elementos opcionales que ignorar o decisiones que
tomar como en la saga Dark Souls®, mientras que en un accidn-aventuras, las
decisiones estan predeterminadas, y el jugador se limita a acatar las consignas
de las misiones hasta llegar al final del juego, y en su lugar se centra en otras
cosas, como el combate o el disfrute mismo de la historia como pasa con Tomb
Raider’ o No Straight Roads®. Pero como se comentaba previamente, las lineas
se desdibujan entre estas dos clases de jugabilidad, al haber juegos que beben
de caracteristicas propias de ambos, dando luz a juegos como The Legend of

5 Proceso de construccion de mundos imaginarios, asociados por norma general a un
universo de ficcion.

6 Gamer max channel, 2018. Dark Souls Remastered - FULL GAME Walkthrough
Gameplay No Commentary, 14 de octubre de 2018 (https://youtu.be/NLIpBJOHrVw
[acceso: mayo, 2022]).

7 SourceSpy91, 2017. Tomb Raider - FULL GAME WALKTHROUGH - No Commentary, 10
de noviembre de 2017 (https://youtu.be/8gHea-oMh6k [acceso: mayo, 2022]).

8 Rubhen925, 2021. No Straight Roads - Full Game Gameplay Walkthrough (No
Commentary, PS4 PRO), 16 de agosto de 2020 (https://youtu.be/CKrjsFOLmMRs [acceso:
mayo, 2022]).



https://youtu.be/NLJpBJOHrVw

Fig. 5. The Legend of Zelda: Breath of the
Wild. Captura.

Fig. 6. Assassin’s Creed: Origins. Captura.
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Zelda: Breath of the Wild °o Assassin's Creed: Origins'®, donde se toman
atributos de los dos géneros.

Es por esto que para poder proseguir con el desarrollo de Haze como el
proyecto real que es, se opta por no encasillar al videojuego en uno de los ya
mencionados, sino clasificarlo como ambos, ya que todos los elementos
distintivos mencionados con anterioridad son comunes a la idea preconcebida
de cémo se vera el resultado final.

2.2. FASES DEL DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO

El proceso de creacion de un videojuego es largo y tedioso cuanto menos. Es
por ello que para comprender el desarrollo de Haze, es importante explicar
todas y cada una de estas etapas ya no solo para conocer la etapa de desarrollo
en la que se encuentra el proyecto, sino también para advertir las fases por las
que el juego pasara en caso de llevarse a cabo con ayuda de un equipo mayor.

Consider the game development cycle as a living being. It's conceived at
the concept stage where the ideas for the game are born, then it goes
through pre-pubescence at pre-production where it is given the tools it
needs to flourish into adulthood, then the teen and adult years all
smashed together in production, until it reaches maturity and goes gold,
after which it enters its golden years in post-production as its assets are
archived and a post-mortem is performed (literally). (Cohen vy
Bustamante, 2012: 70).*

Las siguientes fases que se mencionan a continuacion, son aquellas por las
gue pasa un videojuego desde su ideacidn hasta que sale al mercado:

° Encrypted Duck, 2021. The Legend of Zelda: Breath of the Wild - Full Game (No
Commentary), 20 de agosto de 2021(https://youtu.be/Ou6UsEfl)_o [acceso: mayo,
2022]).

10 Gamer's Little Playground, 2017. ASSASSIN'S CREED: ORIGINS — Full Gameplay
Walkthrough / Main Quests Only (No Commentary) 1080p HD, 26 de octubre de 2017.
(https://youtu.be/B2Bi7KdGpnU [acceso: mayo, 2022]).

11 “Considere el ciclo de desarrollo del juego como un ser vivo. Se concibe en la fase de
conceptualizacidn, donde nacen las ideas para el juego; luego pasa por la prepubertad
en la preproduccién, donde se le dan las herramientas que necesita para florecer hasta
la edad adulta; después, los afios de adolescencia y adultez, todos juntos en la
produccion, hasta que alcanza la madurez y se convierte en oro, tras lo cual entra en sus
afios dorados en la posproduccidn, mientras se archivan sus activos y se realiza una
autopsia (literalmente).” (Trad. a.)
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o Fase de concepto: durante esta primera fase del desarrollo, se determina
qué es lo que sera el videojuego. En esta etapa muchas ideas serdn
exploradas durante el brainstorming donde cada departamento y la
direccion, formardn un concepto sdélido para el juego en cuestién, en base a
un “ndcleo x”, es decir, una frase sencilla que resuma lo que se pretende
que sea el juego.

e Fase de preproduccidén: ahora que se han identificado las metas, se trabaja
en fases basadas respectivamente en la creatividad, necesidades, recursos,
logistica y tecnologia. El siguiente paso para seguir sera preparar el Game
Design Doc (GDD)*?, el Art Design Doc (ADD)*3, el Tech Design Doc (TDD)* y
los documentos referidos al disefio de sonido, que servirdn como la version
tangible del juego. A partir de lo mencionado se debe tener la capacidad de
saber qué sera producido en diversos términos como son la apariencia,
estilo, caracteristicas, sonidos y disefo sin haber programado nada aun.
Una vez se tienen los disefios, recursos y cronogramas definidos, los
departamentos de produccion trabajan en la siguiente etapa de
preproduccion: la prueba de concepto, que es basicamente una muestra del
juego. Se crea un documento de prueba de concepto en el que, en
resumidas cuentas, se ha de crear una muestra de 10 minutos de duracion
de lo que serd el resultado final.

e Fase de produccién: en esta fase el equipo ya esta trabajando en el
desarrollo del juego, partiendo de los disefios y el trabajo que se ha
establecido en las fases anteriores. La fase de produccidén puede llegar a
tener una duracion de meses o incluso afios dependiendo de la fecha de
lanzamiento pactada. En adicion al desarrollo, durante la etapa de
produccién el escritor trabaja con los disefiadores y directores creativos
para trabajar en la narrativa del juego, el didlogo in-game® vy texto,
asimismo, los distintos departamentos como el de sonido, marketing y
relaciones publicas o localizacién, afiaden su grano de arena. En definitiva,
la produccion engloba la mayor parte del ciclo de desarrollo del videojuego.

2 Documento que se elabora durante la fase de preproduccidn y que se va actualizando
mientras se avanza en el desarrollo, actuando como sintesis de lo que va a ser el
videojuego en si (concepto, historia, género, equipo de produccion...) sirviendo como
guia a los diferentes grupos de trabajo durante el proceso de desarrollo.

13 Documento cuyo propdsito es asegurarse de que el equipo capte la esencia visual del
juego. Muchos elementos pueden cambiar a medida que los artistas presenten diversas
propuestas que pueden servir como mejor enfoque para el mundo o los personajes del
juego.

14 Documento que actla como esquema para que los programadores de un equipo
implementen y codifiquen las caracteristicas del juego. Permite a los desarrolladores del
equipo especificar cudles son los requisitos, como han de introducirse y las herramientas
y la tecnologia necesarias para esa implementacion.

15 Del inglés in game (dentro del juego).
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Versiones de desarrollo: estas son las Ultimas cinco fases de finalizacion por
las que el videojuego pasa durante varios meses.

Pre-alfa: son los ultimos ajustes en la construccidn de niveles,
combinacion de cinematicas, sonidos, musica y voces en off en el
cddigo del juego. Aunque el contenido in-game no esta terminado
del todo, ya hay partes existentes que conforman un todo. Es la fase
donde mas refinado se lleva a cabo para obtener un resultado
Optimo para alcanzar la fase alfa.

Alfa: es la primera versién funcional del videojuego en si. Aunque es
inestable y no estd completamente finalizada, a menudo es la
primera versién a la que los probadores del juego se les da acceso
para reportar errores y asi poder refinar todo lo necesario para
obtener el mejor resultado posible.

Beta: es la primera version completa ya jugable y en términos
generales, la ultima fase de prueba antes de comercializar el juego
donde los probadores reportan todos los errores que encuentran
para que el equipo realice los ajustes necesarios antes del corte
final.

Gold Master Candidate (GMC): se trata de la etapa final donde se
envia a las primeras compaiiias para su aprobacion. En esta etapa el
videojuego debe ser la mejor representacion de este ya que
cualquier defecto puede hacer que el editor rechace el juego o lo
envie a una revision de reenvio.

tima fase, el videojuego ya estd en su
version final y se le han aplicado todos los cambios y modificaciones
tras pasar por los filtros de la versién beta y el GMC y por lo tanto,
ya es candidata a ser la versién definitiva que sera comercializada.

Version candidata: en esta U

Postproduccion: la postproduccion es la fase donde se concluye y archiva el
proyecto. El desarrollador le hace entrega al editor de todos los recursos
generados durante el desarrollo del juego. En caso de desear manteniendo
una relacién entre los desarrolladores y los editores, se crea un post
mortem, que es una vision general de los éxitos y fracasos del juego, para
gue ambas partes puedan evaluar el caso y estudiarlo y asi tenerlo en cuenta
para los siguientes proyectos.

En base a lo explicado previamente, Haze se encuentra actualmente en las

primeras fases de preproduccién, puesto que aun le falta recorrido al proyecto

y lo encontrado en los dos volumenes del proyecto y sus respectivos anexos, es
tan solo un esbozo inicial de algunos de los fragmentos del juego ya concluidos

como es lo que respecta a los dos protagonistas, algunas de sus props y dos de
los escenarios principales del mapa total del juego.
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2.3. LOS ESPECTROS ESTETICOS DE UN VIDEOJUEGO APLICADOS
AL DISENO DE PERSONAJES

Antes de entrar en materia y desglosar las caracteristicas esenciales del
disefo de personajes como son la importancia del contraste o la simbologia de
las formas, es indispensable hablar de la filosofia y pautas a seguir para cualquier
cuestion referente a la apariencia visual del reparto de personajes.

Segln Zhang (2021) !¢ el espectro estd dividido esencialmente en dos
ramificaciones entre los que oscila el disefio de personajes:

e Lo funcional contra lo meramente estético: dependiendo del proyecto, el
disefador decide si los elementos visuales de los personajes tienen una
razén de ser y una clara inclinacion al realismo o si, por otra parte, optan por
disefos que se despojan de una funcionalidad real y recurren a elementos
iconicos y estilizados. Como ejemplo de un enfoque mds funcional,
encontramos juegos como The Last of Us, donde la apariencia y elementos
de los personajes humanos son completamente verosimiles, en
contraposicion a juegos como Pokémon Colosseum donde el disefio es
claramente estético y carente de una practicidad real.

Funcional Estético

Fig. 7. Comparacion entre Joel de The Last of Us y Wes de Pokémon Colosesum.

16 “For the purposes of this video, I’'m going to pitch to you two different spectrums
which can help you define your design philosophy: functional versus fantasy and
historical versus fictional.”
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e Lo histdrico contra lo ficticio: este espectro describe el aspecto visual

del elenco de personajes. Estas vertientes estéticas por una parte
pueden estar respaldadas histéricamente ya sea en culturas ancestrales
ambigua consistente en una amalgama de culturas y periodos histéricos
con un enfoque ficticio desarraigado de la realidad.
Ejemplos de estas dos facetas son videojuegos como Red Dead
Redemption, inspirado en la América de principios del siglo XX o, por el
contrario, Horizon Zero Dawn, en donde se integran elementos de
culturas existentes con elementos ficticios para dar pie a una férmula
estética Unica.

Histérico Ficticio

Fig. 8. Comparacién entre Dutch de Red Dead Redemption y Aloy de Horizon Zero

Con respecto a Haze, este cae en el espectro de lo ficticio, puesto que se
apoya en culturas como la Amazigh y periodos histéricos como la época
victoriana, que sirven como fuente de inspiracion de donde extraer elementos
interesantes para asi dar fruto a una estética novedosa y singular.

2.4. DISENO DE PERSONAJES: CONTRASTE Y VARIEDAD

En el campo del disefio nos encontramos con diversos principios que ayudan
al creativo a transmitir sus ideas de forma visual con la intencién de resultar
atractivas al espectador y atraer su atencion. Es por ello que uno de los
principios que actlan como pilar principal respecto a esta materia, es el
contraste.

El contraste en si no es mas que la yuxtaposicion de elementos opuestos.
Brookes (2016) menciona que afadir interés visual mediante adicién de
contraste es especialmente importante sobre todo cuando se busca retratar las
diferencias entre dos personajes, ya sea por atributos fisicos o por ideologias
dispares?’.

17 “pAdding some visual interest that’s adding some visual inter-character contrast is
extremely important, especially when you're trying to portray what it is that's
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Por lo tanto, el contraste se puede aplicar de diferentes formas como puede
ser mediante la valoraciéon y color, el tamafio o las formas entre otras muchas
posibilidades. Por todo ello, si la carencia de contraste en el disefio de un grupo
de personajes que supuestamente han de resultar variopintos resulta en disefos
insipidos y carentes de notoriedad para la audiencia, se acaba apartando la
atencién del espectador.

2.4.1. El lenguaje de las formas

Como se comentaba en el punto anterior, una de las formas de crear
variacién de contraste es mediante el uso de formas geométricas. Las formas
son un lenguaje visual de gran utilidad que cuentan con la faceta de provocar
diferentes reacciones en el espectador, gracias a la habilidad que poseen las
lineas y formas bdsicas de comunicar sensaciones al espectador.

El origen de esta conexidén psicolégica a las diversas formas, se origina
principalmente por la observacidn de nuestro entorno. En la naturaleza, cuando
se divisan objetos punzantes y triangulados, instintivamente relacionamos el
elemento visualizado con algo dafiino (como podria ser las espinas de una rosa).
Mientras que por ejemplo una forma redonda y suave nos provoca simpatia y
seguridad, como el algoddn. Nuestras reacciones instintivas a estos elementos
estan directamente ligadas al tacto, y aunque en el arte visual ese sentido se
pierde, el espectador relaciona conceptos con las formas por sus propias
vivencias.

Las tres formas mas importantes por su asociacién psicoldgica son las tres
formas primarias:

e El cuadrado: simboliza fuerza y estabilidad, asi como masculinidad. Un
personaje conformado por estas formas transmite sensacidn de
independencia y disciplina. Aunque, por otra parte, también se puede
asociar a estas formas sensaciones de aburrimiento o estupidez.

e El circulo: evoca paz, simpatia, amabilidad, positividad, feminidad y energia
juvenil entre un niumero considerable de emociones positivas. Es sin duda la
forma a la que se le asocia mas sentimientos de calidez y cercania, aunque
dependiendo de su uso, también puede transmitir vacio, soledad o misterio.

fundamentally different between two characters whether it's a physical difference or an
ideological one instantly discernible differences go a long way in communicating
contrast to an audience.” (Trad. a.).



Fig. 9. Construccion por
formas de Yurde.
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e El triangulo: en contraposicidn a las dos formas anteriores, no se identifica
ni con la masculinidad ni con la feminidad. Aporta una sensacién de
agresividad y amenaza asimismo como de velocidad. En esencia aporta
sensacion de inestabilidad y peligro al disefio de un personaje. Es por ello
gue por regla general los villanos estan conformados por estas formas tan
puntiagudas.

De cualquier modo, lo mencionado anteriormente no es una regla estricta
gue se deba de seguir tal cual, es mas, un disefio resulta mds enriquecedor
cuando se combinan distintas formas primarias para poder comunicar un
significado mds complejo. Como ejemplo, Yurde estd conformado
principalmente por formas redondas, buscando dar una sensacion de cercaniay
amabilidad al espectador ya que es el protagonista de la historia, pero
igualmente posee formas en bloque para reforzar esa sensacidon de
masculinidad y fuerza.

2.4.2. La simbologia del color

De la misma forma que se asocian las formas a distintas sensaciones en base
a nuestro sentido del tacto, de igual forma se vincula el color con los sentidos.
Las experiencias personales, asi como las asociaciones culturales, juegan un
papel de vital importancia en como interpretamos el color, tanto activa como
pasivamente, puesto que en muchas ocasiones se presupone la existencia del
color y en ocasiones solo se es consciente de él cuando esta ausente.

Caldas (2021) sefiala que, como consecuencia, el color es de suma
importancia para disefiadores graficos e ilustradores, dado que supone el
incentivo esencial al que se le presta atencién en un principio, predominando
sobre las formas y jerarquias de tamaiio.

De la misma forma que el color y las formas generan contraste, la valoracion
de la tonalidad de estos también es fundamental. La valoracién cromatica define
la cantidad de luz y oscuridad que posee un color. Se entiende de mejor manera
cuando se visualiza como una escala de gradiente, por lo que es recomendable
pasar un filtro en blanco y negro para asi observar donde se ha de enfatizar la
relevancia de ciertos elementos y colores en la obra. Aplicado al disefio de
personajes, la correcta jerarquizacion y selecciéon de las paletas para los
personajes, desempefia un papel fundamental para comunicar al espectador
informacidn respecto al personaje.

Volviendo al aspecto psicoldgico del color, el hecho de beneficiarse del color
como herramienta comunicativa para ayudar a crear atmdsferas o sensaciones
determinadas, es vital.
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En Haze se ha vinculado una paleta especifica a los dos personajes teniendo
presente las simbologias asociadas a la psicologia y las connotaciones culturales
de cada color. Los siguientes son algunos de los colores que se han usado con
mayor frecuencia en la apariencia de los personajes:

Rojo: el rojo es un color de reclamo visual y, aunque se le atribuyen diversos
significados como peligro o enfado, en Haze se ha hecho uso de los simbolismos
positivos que se le otorgan como son la vitalidad, energia y juventud.
Paralelamente, en algunos paises del norte de Africa se le achacan simbolismos
relacionados con el misticismo, evidencia que se refleja en la mano de Keyef, el
talisman magico que porta Yurde, asimismo como en los ropajes del susodicho
donde predomina el tinte rojo por su connotacion llamativa y vigorosa.

Naranja: al naranja por otra parte se le asocian sentimientos de calidez y
felicidad y similar al rojo, es un color que también atrae la atencién y transmite
energia y jovialidad.

Borgofia: este color se beneficia del sosiego que transmite el marrdn en adicién
al sentimiento entusiasta del rojo, aunque de forma mas mitigada. Este tono
rojizo profundo con tintes purpuras, a pesar de transmitir cierta sensacion de
opulencia, gracias a su calidez también es asociado a bienestar y amabilidad.

Blanco: sindbnimo de pureza y paz, es el color de la luz y la bondad.

Plata: la cultura Amazigh hace uso de este metal por su semejanza con el color
blanco, por lo que se le atribuye el mismo simbolismo.

Cerceta: se encuentra entre el azul y verde y expresa las cualidades de serenidad
y vitalidad de ambos tonos. Genera confianza y sugiere alegria y afabilidad a su
vez que optimismo.

Oro: sindbnimo de abundancia. A pesar de su significado ligado a la riqueza,
también da a relucir simbolismos asociados con la envidia y el odio.

Azul marino: tonalidad atemporal que evoca sentimientos de tristeza y
distanciamiento. Un claro ejemplo de usar el azul como sinénimo de melancolia
es el llamado periodo azul*® de Picasso o expresiones anglosajonas como Blue
Monday®. Por esta misma razén, Yoann, el coprotagonista de Haze, es asociado
al color azul. Al ser un personaje que ha reencarnado numerosas veces y es de
caracter frio, se le identifica con este color.

18 periodo en la pintura de Picasso donde el azul es el color predominante al ser una
etapa llena de dolor y tristeza debido al suicidio de su amigo Casagemas.
1% Denominacién anglosajona del dia mas triste del afio.



Fig. 10. llustraciéon promocional de
Transistor realizada por Jen Zee.
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2.5 REFERENTES EN CLAVE PROFESIONAL/CASOS DE ESTUDIO

A continuacion, se analizan las influencias profesionales mas significativas en
lo que respecta al disefio de personajes y cdmo crear una narrativa visual en
base a las decisiones de estilo y técnica que incorporan estos artistas en sus
obras, explicando a grosso modo qué es lo que hace que la obra de estos sea
distintiva.

2.5.1. Jen Zee y el arte de Hades

Jen Zee es una ilustradora y concept artist residente en San Francisco,
conocida en la industria no solo por ser la directora artistica del estudio
americano Supergiants Games sino también por su merecida reputacion como
artista gracias a su adaptabilidad a multitud de estilos y su agilidad trabajando.

Si es verdad que Zee presenta un estilo minucioso y atento al volumen e
iluminacion motivada por las bellas artes como se ve reflejado en Transistor,
inspirado en el arte de Gustav Klimt, en Hades toma un camino completamente
alejado de su estilo pictdrico usual y decide lanzarse a la piscina con tintas
empastadas y colores altamente contrastados. Para esta nueva entrega del
estudio, Jee toma como referentes a Mike Mignola, conocido por ser el artista y
escritor de la saga de cdmics Hellboy, y a Fred Taylor, pintor y cartelista de
mediados del siglo XIX. Zee toma esta direccidn artistica gracias a la velocidad
que la tinta y colores planos aportan al proceso, ya que la ilustradora realizé 59
retratos ademas de elaborar numerosas ilustraciones promocionales para el que
ha sido el juego mas ambicioso en la historia del estudio. Es por esto por lo que
la técnica de Jen Zee ha sido la mayor inspiracion a la hora de realizar el arte
final, ya no solo por la agilidad que permite reducir los detalles a manchas y
lineas sino también por la esencia de comic que transmite el estilo, el cual aporta
frescura a un sector donde el realismo estd a la orden del dia.

Fig. 11. llustraciéon promocional de Hades realizada por Jen Zee.



Fig. 12. Paneles de JoJo’s Bizarre
Adventure: Stone Ocean (2000).
Capitulo 59. llustrado por Hirohiko
Araki. Ejemplo de la vestimenta de
los personajes masculinos.
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2.5.2. Hirohiko Araki y JoJo’s Bizarre Adventure

Nacido en Sendai, Hirohiko Araki es un conocido mangaka® popular por su
célebre serie de manga JoJo’s Bizarre Adventure, famosa por la extravagancia de
sus personajes y las descabelladas aventuras que estos viven.

Araki comienza a desarrollar su estilo tras una visita a La Galeria Borghese de
Roma, donde se topa con la imponente escultura de Bernini Apolo y Dafne, la
que fue el detonante del estilo pictérico del dibujante que se conoce hoy dia.
Inspirado por la contorsién del cuerpo observada en distintas esculturas clasicas
y barrocas, Araki comienza a darle una mayor importancia a las poses de sus
personajesy a la gesticulacién llevada al extremo dejandose influenciar también
por la moda y artistas musicales. La caracteristica principal del arte de Araki que
ha resultado inspiradora para Haze ha sido la visién desligada de la vestimenta
masculina estereotipica. Los hombres en JoJo’s lucen prendas tipicamente
femeninas como son las botas altas, tacones o camisas de rejilla, pero sin perder
un dpice de masculinidad pese a su apariencia “afeminada”. Este factor ha sido
la mayor motivacién por la que Yurde viste un atuendo inspirado
mayoritariamente por indumentaria femenina de diversas culturas y por la que
su pecho se ve al descubierto. No se trata de una burla ni de un intento de
sexualizacion del personaje, sino un intento de desvincular el torso masculino
de la llamada fantasia de poder masculina, y mostrar que un personaje varon
puede seguir siendo igual de varonil sin necesidad de recurrir a estereotipos
asociados a la masculinidad fragil, del mismo modo que los personajes
disefados por Hirohiko Araki.

Fig. 13. llustracién de JoJo’s Bizarre Adventure: Vento Aureo (1995). llustrado por Hirohiko Araki.
Ejemplo de la vestimenta y acting de los personajes masculinos.

20 Término japonés designado para referirse al creador de una historieta o cédmic.



Fig. 14. Estudio de retrato realizado

por Knight Zhang.
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2.5.3. Knight Zhang

Knight Zhang, mds conocida como Arucelli en redes sociales, es una
ilustradora y concept artist estadounidense nacida en el sur de California. Desde
2021 ha trabajado como ilustradora freelance?! y se ha movido en distintos
diversos campos hasta especializarse en arte para videojuegos.

Es conocida por su flexibilidad de estilos, pudiendo llevar a cabo tanto
realismo como estilos inspirados en estéticas manganime® y cartoon®®. Pese a
esta capacidad de adaptacion, el estilo de Zhang es facilmente reconocible por
la expresividad de las poses con las que disefia a sus personajes y la vasta
cantidad de estudios que realiza para explorar la apariencia fisica de sus
personajes, asi como la forma de entintar tan caracteristica que posee. Ahora
bien, aquello en lo que Zhang mds ha aportado al proyecto ha sido su
metodologia demostrada mediante videos online y muestras de sus proyectos
personales: a través de su propio canal donde muestra el proceso de su trabajo
acelerado e invitaciones a canales como es el de Proko, Zhang explica la
importancia de transmitir una historia mediante la vestimenta y apariencia de
los personajes, explicando la importancia tratar las culturas de las que se tome
inspiracién no como una estética sino como una forma de extraer aspectos
esenciales que expliquen pequefios detalles del mundo y del propio personaje,
como el disefio ha de contar con pequefios guifios a la narrativa del personaje
asi como también sefiala la relevancia de la creacidn de tableros de inspiracion,
bosquejos de ideas y hojas de poses donde se vea reflejada la forma de actuar,
moverse y expresar emociones de los personajes.

Fig. 15. Hoja de Poses de Amira de City of Brass. Proyecto personal de Knight Zhang.

21 Término referido a artistas auténomos.
22 Fysién de los conceptos manga (codmic japonés) y anime (animacién japonesa).
2 pelicula de animacidn o historieta gréfica.



Fig. 16. Mujer Amazigh.

Fig. 17. Mujer Amazigh vistiendo un
ahruy.
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3. DESARROLLO

En este capitulo se tratard el proceso artistico desempefiado con el fin de
cubrir las fases de desarrollo del proyecto, desde la busqueda de referentes
culturales e histéricos, hasta la realizacidon de hojas de personaje y los key arts
de cada personaje para la posterior promocién del proyecto, con la ayuda de
softwares de ilustracién digital como son Procreate®*y Paint Tool SAl ver.2%y
softwares de edicidn como son Adobe InDesign 2021%% e Adobe Illustrator 2021%
para la maquetacién y edicién del logotipo provisional del proyecto.

3.1. DOCUMENTACION Y CONCEPTUALIZACION

Los personajes que protagonizan Haze se adaptan a un universo variopinto,
rico en distintas culturas, antitesis las unas de las otras, de las que los dos
protagonistas sirven como una representacion viviente de la diversidad cultural
encontrada en el juego. El equipo de desarrollo visual se enfrenta por lo tanto a
la dificultad que supone dar vida a dos culturas totalmente opuestas, pero
igualmente cohesionadas por medio de la creacién de escenarios y en lo que
respecta a este tomo, al diseiio de personajes. Asi nacen Yurde Tei’Nury Yoann.

3.1.1. Yurde Tei’Nur: el bailarin del desierto

Haze esta protagonizado por un bailarin de vibrante personalidad inspirado
esencialmente en dos elementos: la cultura Amazigh y el atuendo tradicional del
Bharatanatyam, danza tipica del sur de la India.

e Elarte Amazigh

La cultura y herencia Amazigh se extiende a lo largo del norte del continente
africano y cuenta con un legado rico en diversas artes como la ceramica, la
marroquineria®® o la joyeria inspirados en figuras geométricas y motivos de
manos y ojos, estos Ultimos usados como proteccién contra el mal de ojo,
que varian dependiendo de sus sub-regiones (ej.: Ait Khabbash en el sur de
Marruecos), pueblos y subconjuntos de la poblacién Amazigh (ej.: Tuareg).

Esta cultura es popular por el uso de la joyeria labrada en plata ya que se le
atribuye una relacién simbdlica a este metal con el blanco, el color de la
pureza y piedad, en compafiia con piezas de coral, vidrio y esmalte de
tonalidades separadas en una dicotomia de claro/oscuro, siendo los colores

24 procreate®. (s. f.) (version 5.2) Procreate. de https://procreate.art/
% Paint Tool SAI ver.2 (version 2017-01-19) de

https://www.systemax.jp/en/sai/devdept.html

26 Adobe InDesign (versidn 16.4.0) Adobe Inc® de https:// adobe.com/
27 Adobe lllustrator ( versién 25.2.1) Adobe Inc® de https:// adobe.com/
28 Trabajo de cuero.



Fig. 18. Bailarina de Bharatanatyam

llevando un dohtiy “joyas del templo”.

Fig. 19. Movimientos de una bailarina
de Bharatanatyam que ha influenciado
el acting de Yurde.
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claros o “llun issuddan” el rojo y el amarillo por su similitud con la luz del sol,
y los colores oscuros o “llun illasn” el verde y negro, relacionados con la
oscuridad. Estos ultimos cinco colores son ampliamente usados en los
textiles y decoraciones de joyas del arte Amazigh marroqui y junto a la
simbologia de la plata y las vestimentas tradicionales como el ahruy?, han
condicionado la vestimenta del protagonista, dotando al disefio unas
particularidades Unicas con una narrativa propia inspirada por la herencia
Amazigh.

El Bharatanatyam

La herencia cultural india es abundante y estd principalmente basada en sus
tradicionales melodias y danzas, siendo el Bharatanatyam uno de los ocho
estilos de danza cldsica mds antiguos del pais. Esta danza es originaria de los
templos de Tamil Nadu en el sur de India y se desglosa en tres divisiones: el
Nirutham, centrado en el movimiento de pies, manos y la carencia de
expresividad facial, el Niruthiyam, mas expresivo que el anterior y el
Natyam, una combinacién de las dos formas anteriores acompafiado de
musica.

El propdsito principal de los bailarines de Bharatanatyam es transmitir una
historia mediante movimientos de danza y musica en una tradicion que pasa
por diversas fases y secciones llenas de espiritualidad.

Dejando de lado los tecnicismos de esta danza milenaria, el vestuario de los
bailarines consta de “joyas de templo” como son retales de tela o tobilleras
de cuero adornados con cascabeles y en cuanto a ropajes, dothis®’, ajustado
a los tobillos y plegados a lo largo de las piernas, envolviendo estas. Sobre
el centro del dothi, se deja ver una tela plisada que cae de cintura a rodillas.
Elementos como la gesticulacion de las manos, posicion de los pies junto al
dothi y su peculiar textil plisado en forma de abanico ademas de las ya
mencionadas tobilleras, se han visto reflejados en la apariencia de Yurde,
donde se observa un movimiento mas orgdnico en la silueta de sus
movimientos influenciados por el la fluidez y gesticulacion de esta danza y
su tradicional vestimenta.

2 prendas drapeadas de aproximadamente 11 metros de largo.
30 Brocado bordado de gran longitud usado por lo general como pantalones.



.

Fig. 21. Joyeria Art Nouveau, principal

inspiracion de los motivos del disefio

de Yoann.
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3.1.2. Yoann: el hechicero errante

Acompafiante del protagonista, enigmatico y silencioso, Yoann es un
hechicero que deambula sin aparente rumbo tras los incidentes ocurridos en sus
vidas pasadas, es por su actitud y apariencia regias que las mayores influencias
estéticas para el disefio del coprotagonista son datadas de finales del siglo XIX
siendo estas la corriente del Art Nouveau®! y la era victoriana.

e El organicismo del Art Nouveau

Durante la transicion del s. XIX al s. XX, nace el movimiento modernista
como fruto de la experimentacién en todos los ambitos culturales
conocidos. La denominacidon Art Nouveau nace en Francia y sirve como
término paraguas para la corriente artistica. Aunque este cuenta con tienen
algo en comun, su significado: nuevo arte o arte moderno, en el cual se
busca una ruptura con lo ya creado por medio de formas orgdnicas tomando
inspiracién en elementos botanicos ademas de potenciar la idea de dotar de
valor estético a los objetos cotidianos. De esta forma, las lineas rectas
desapareceny las formas fluidas y asimétricas surgen buscando satisfacer al
ojo humano.

En el disefio de Yoann, predominan fundamentalmente las lineas rectas,
ahora bien, como se comentaba en capitulos anteriores un disefio resulta
mas enriquecedor cuando se combinan distintas formas primarias para
poder comunicar un significado mas complejo. Yoann aparentemente es de
apariencia fria, pero los motivos organicos de la susodicha corriente
incorporada en detalles como el cuello de su capa, bolsén o sus gafas,
aportan una lectura algo mas afable a la apariencia del personaje.

e La moda masculina en la era victoriana

Durante el periodo victoriano el caballero sigue un protocolo de vestimenta
especifico, no debia ser estridente ni vulgar y se encontraba una amplia
variedad de trajes, camisas, sombreros, calcetines entre otras muchas mas
prendas. El disefio de Yoann se ve influenciado especificamente por tres
tipos de prendas comunes en la época: el conjunto de etiqueta y los abrigos
de corte ulster e inverness.

En lo referido al conjunto de etiqueta, este se conforma esencialmente de
un frac de color negro junto a zapatos de corte bajo o en su defecto, botines
de charol, todo esto acompafiado por una chistera y la respectiva camisa,
chaleco vy sutiles accesorios que conformarian el conjunto en su totalidad.
Por otra parte, durante el periodo victoriano, el abrigo jugaba un papel
esencial para protegerse del frio. El abrigo ulster se caracterizaba por su
corte alto de caracter informal, mangas ajustadas y una corta capa que

31 Denominacidn que recibid en Francia el movimiento artistico de finales del siglo XIX y
principios del XX que en Espafia se denomind modernismo.
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cubria gran parte de las mangas. Adicionalmente, el corte inverness es
conocido por las mangas falsas que posee y por la largura y soltura que
posee, su version larga a media pierna era comunmente usado en los
conjuntos de etiqueta.

Como conclusién de la fase de documentacion, se realizada un moodboard
no solo con elementos referidos a las caracteristicas mencionadas en este
apartado, sino también con una variedad de imagenes que engloben la estética
y atmodsfera que ha de trasmitir el personaje. En el caso de Yurde y Yoann, el
primero ha de dejar claro la complexién musculosa del personaje, su rol como
bailarin y viajero junto a la actitud despreocupada y animada en contraste a la
rigidez y pasividad de Yoann y su aspecto ostentoso con la que mantiene las
apariencias.

HNCARY 1903

(De izq. A der.) Fig. 22. Conjunto de etiqueta victoriano. Fig.23. Abrigo de corte inverness.

Fig. 24. Abrigo de corte ulster.

3.2. EL PROCESO PARA CREAR UN ELENCO DE PERSONAIJES

La creacién de los personajes para una obra de ficcién es esencial, actuan
como el principio basico con el que transmitir la historia.

Anteriormente se ha hablado de aspectos técnicos como el contraste de
colores y formas, asi como el choque estético. Aporta riqueza al elenco, pero
todo sea dicho, la profundidad de los personajes es crucial, por lo que esta
seccion ahondara en términos de arquetipos, acting y la importancia del atrezo
para aportar una lectura idiosincrasica tanto psicolégica como visual a los
protagonistas.



Haze. Lara Gonzaélez Lépez 26

3.2.1. Los arquetipos

Fundamentalmente, los arquetipos no son otra cosa que un patrén
estandarizado conformado por un conjunto de comportamientos comunes en
el inconsciente colectivo. El psicélogo Carl Jung, recoge la psique humana en 12
arquetipos clave que conforman una serie de caracteristicas, fortalezas,
debilidades y patrones psicoldgicos que funcionan como un buen punto de
partida a la hora de escribir un personaje.

Los arquetipos y sus cuatro orientaciones son los siguientes:

e Elinocente

e Elhéroe

e Eltipo normal

e El protector

e El creador/artista
e Elexplorador

e Elrebelde

e Elamante

e Elmago
e Ellider

e El bufén
e Elsabio

Aplicado a los protagonistas de Haze, Yurde y Yoann caen respectivamente
en los arquetipos del héroe y el mago. El héroe se caracteriza por su coraje e
intrépida personalidad, buscan hacer del mundo un lugar mejor sea cual sea el
precio y es altamente influenciable por sus acompafiantes, es también en quien
la audiencia pone toda su esperanza para que la historia siga su transcurso y se
logre el objetivo principal. Mientras tanto, el mago sirve de guia o maestro del
héroe, aportando sabiduria sobre diversos campos y aconsejando sobre qué
caminos elegir.

Tillman (2011) menciona que un personaje puede pertenecer tanto a varios
arquetipos como comenzar siendo un arquetipo y pasar a otro completamente
distinto, algo que aporta textura y complejidad al personaje pero que de igual
modo se debe pensar precavidamente pues puede dar origen a confusiones. El
autor, ademads, anima al lector a preguntarse los motivos clave que buscan
lograr sus personajes mediante cuestiones como quién es, cual es su rol, qué le
motiva a seguir, dénde y cuando sucede la historia, entre otras. Debido al
limitado tiempo para llevar a cabo el proyecto, se ha optado por seguir un
modelo reducido a una frase corta de la “ficha” del Tillman para dar a
entendedor los objetivos y motivaciones de los protagonistas.



Fig. 25. Model sheet de Zorn de
Final Fantasy IX.

Fig. 26. Ejemplo de hoja de personaje.

Hoja de expresiones de Yurde.
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Ej.: Un jovial bailarin parte en busca de su hermana en paradero desconocido
con el objetivo de devolverle un antiguo talisman. (Yurde)

Ej.: Un impasible hechicero errante indaga sobre la desaparicion de su hogar
tras un suceso provocado por él mismo en una de sus vidas pasadas. (Yoann)

Ambos personajes poseen motivaciones y trasfondos distintos, pero
comparten un objetivo en comun: el paradero de Lucerne, antiguo hogar del
hechicero y localizacién en la que Yurde cree que se encuentra su hermana
gracias a unas pistas encontradas en el talisman magico. Es en este momento
donde la importancia de los arquetipos aflora, pues el héroe se dejara guiar por
las ensefianzas que el mago le presta sobre el uso del talismdn, y aportara pistas
para llegar a Lucerne y conseguir el objetivo de ambos.

3.2.2. Hojas de personajes

Para mantener un disefio consistente, los artistas se valen de hojas de
personajes que abarcan desde turnaorunds y hojas de expresiones a hojas de
poses. Ayudan no solo a obligar al dibujante a lograr una coherencia constante
con el disefio sino también a facilitar el trabajo de entender cdmo actua el
personaje o como se ve desde cada angulo al resto de departamentos artisticos
dentro de una produccidn de animacién, videojuegos o comics.

Las hojas de personajes se pueden categorizar en model sheets, la amalgama
entre el turnaorund, expresiones, poses de accidén, giros de cabeza y
descripciones adicionales que se considere necesario incluir y en style sheets,
donde el personaje se descompone en las formas por las que estd formado el
personaje, aunque este Ultimo es mas usado en la industria de la animacion que
en la del videojuego. Si bien para este proyecto un model sheet podria parecer
la hoja de personaje ideal para mostrar el disefio, se ha decidido mantener cada
hoja por separado para poder elaborar de manera mas eficaz la informacién
visual y asi lograr que los detalles sean mas faciles de vislumbrar.

El proyecto cuenta con un turnaround® de cuatro puntos por personaje, asi
como una hoja de tres poses de accién® y una hoja mas con nueve expresiones
en diversos angulos de cada uno de los protagonistas.

32 En la industria, el turnaround estandarizado es el de tres puntos, pero debido a que
los disefios no son totalmente simétricos, se ha realzado uno de cuatro con el objetivo
de mostrar los dos perfiles de cada personaje.

33 Se denomina pose de accién, pero no necesariamente el personaje ha de estar en
movimiento.
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3.2.3. Props: Armas y posesiones personales

Los props son esencia cualquier elemento que forme parte del escenario o
pertenezcan a un personaje, aportando riqueza narrativa y ambiental al
conjunto. Estos elementos se pueden clasificar en dos categorias: decorativos,
sirviendo como un elemento visualmente enriquecedor, o funcionales, donde se
cumple algun tipo de interaccién con el objeto en si que facilite mecanicas
vinculadas a la jugabilidad, como pueden ser armas y un sinfin de variedad de
objetos.

Fig. 27. Ejemplo de prop funcional.
Capturador de Pokémon Ranger:

Trazos de Luz. . . - "
Los props tienen una capacidad Unica de transmitir detalles sobre el mundo

e incluso sobre su portador, es por lo que en Haze, cada personaje porta dos
props funcionales relacionados con los respectivos objetivos y roles de cada uno.

e Mano de Keyef
Amuleto de plata y esmalte rojizo en forma de mano portado por Yurde. La
piedra encontrada en este tiene la capacidad de albergar pequeiias
cantidades del humo del alma de su usuario para asi funcionar, sirviendo
principalmente como brujula, pues los dedos encontrados a distintos niveles

pueden girar, marcando la direccion a seguir. Ademds, sirve como
Fig. 28. Mano de Keyef. catalizador de energia, pudiendo devolver el humo a su portador
incrementando temporalmente los ataques que este. Esta inspirada en el
hamsa®* y es el talisman que Yurde ha de devolver a su hermana una vez la
encuentre.

e Chakram
Arma arrojadiza de formato circular afilada en su borde exterior. El
protagonista cuenta con un arsenal de varias de estas armas de distintos
didmetros.

e Grimorio
Libro de férmulas magicas de un practico tamafio que utiliza Yoann como
libro de consulta para sus hechizos.

e Bolson
Bolsa de piel blanquecina con remates dorados ajustada a la cintura y pierna
de Yoann usada para transportar el grimorio.

Fig. 29. Grimorio.

34 Simbolo de proteccidon también conocido como mano de Fatima.



Fig. 30. Key art de personaje del

videoiuego Absolver.
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3.3. PROCESO ARTISTICO DE KEY ART PARA UN VIDEOJUEGO

En el primer volumen de este proyecto, se explica a rasgos generales cual es
el papel del key art en la industria del videojuego y cuales son las caracteristicas
principales de este para que se le considere como tal. Aplicado al disefio de
personajes, el key art sirve como una presentacion que se le presenta
acompafiado de una asociacidn cromatica, asi como la transmision de una breve
historia gracias a la pose y vestuario del elenco plasmado.

En este apartado se aborda el proceso artistico desempefiado para crear las
ilustraciones de presentacion de Yurde y Yoann.

e Método iterativo por siluetas
El punto fuerte de esta mecanica es el agotamiento cuantitativo de la idea
por medio de la iteracién de siluetas opacas de color negro. Mediante la
creacioén de estas miniaturas, el proceso para dar con una pose interesante
se agiliza puesto que se realiza en un corto periodo de tiempo y ayuda asi a
dar con una pose en la que la informacién del disefio no se entremezcle y
resulte clara.

e Boceto inicial
Una vez seleccionada la silueta, se elabora un boceto definiendo las formas
y detalles del disefio del personaje en cuestién en base al disefio elegido
durante la fase de exploracion y realizacidn del turnaround.

e Delineado
Dado que el arte final de personajes esta orientado a un estilo tipo cémic,
se delinean los bocetos atendiendo a la valoraciéon de la linea y a las sombras
duras, realizadas en color negro para dotar de un mayor dramatismo e
impacto al estilo. La linea ha de ser nitida e incluso sin color, ha de transmitir
la informacion de forma clara.

e Color digital y resultado final
Tras unas pruebas de color a mancha sobre el boceto, se aplican los colores
usando la técnica cel shading® y se procede a dar volumen aplicando
manchas de diversas tonalidades para las sombras e iluminacidn. Se retocan
ciertos aspectos del color del delineado y se afaden los detalles finales
pertinentes dependiendo de las necesidades de cada personaje, obteniendo
asi los resultados mostrados en la siguiente pagina.

35 Anglicismo para sombreado plano.



Haze. Lara Gonzaélez Lépez 30

4. RESULTADOS

Actualmente, como se comentaba con anterioridad el proyecto se encuentra
en las primerisimas fases de preproduccidon y es por esto y debido a que el
proyecto estd enfocado a una produccién a largo plazo, el TFG ha servido como
punto de inicio de partida para este ambicioso videojuego.

Aun falta por disefiar una amplia gama de personajes de distintas indoles, ya
que lo actualmente presentado ha sido una prueba de aptitudes del equipo para
tantear el terreno en lo que respecta al aspecto visual y narrativo de lo que sera
el resultado final en un futuro. De todos modos, se ha conseguido el objetivo
principal de la parte préctica, adjuntada en un anexo, que es plasmar la
identidad cultural de dos pueblos en los respectivos protagonistas de esta
historia.

De izg. a derecha:

Fig. 31. Siluetas de Yoann.

Fig. 32. Boceto del key art de Yoann.

Fig. 33. Delineado del key art de Yoann.

Fig. 34. Resultado final del key art de Yoann.
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5. PRESUPUESTOS

En las siguientes tablas se muestra el presupuesto estimado, dividido en
sueldos mensuales y gastos fijos en el hipotético caso de que ambas integrantes
del equipo fusen contratadas por un estudio para trabajar con un equipo de
mayor envergadura:

10€/hora 1.840 € 30 meses (2 afios y medio)
TOTAL: 3680€/mes

Equipo

Prestacién PC completo 2 50 100

Software

Blender 2 0

PainTool SAI 1 0

Suite Adobe 2 60,49 120,98

CLIP STUDIO PAINT PRO 1 42 42

Procreate 2 10,99 21,98

Cuota de alta de auténomos 2 3519 703,8

| TOTAL: 924,78 €/mes

Con la ayuda de las tablas listadas se desglosa que, en caso de que el equipo
se dedicase integramente a trabajar en el proyecto, el total sumando sueldos y
gastos fijos mensuales ascenderia a 4.604,78 euros entre ambas integrantes.
Asimismo, los gastos correspondientes al material creado para este volumen
rondarian los 5.242,39 euros (483 horas de trabajo a aproximadamente 10
euros/hora mas gastos fijos), que en otras palabras se traducen a algo mas de
dos meses de trabajo completo dedicando ocho horas diarias.
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6. PREVISION DE IMPACTO

El proyecto es ambicioso y para poder llevarse a cabo necesita del apoyo de
un estudio y un equipo especializado en diversas disciplinas para poder abordar
las fases de desarrollo necesarias correctamente. Por lo que para que Haze
llegue a las pantallas de los jugadores, primero deberia contar con el respaldo
de un estudio y el empujéon de un publisher®® para conseguir producir el
videojuego.

Adicionalmente, si bien el proyecto actualmente es solo un concepto de lo
que podria ser, este sirve de portfolio para ambas integrantes del equipo puesto
gue puede servir como carta de presentacion para ingresar tanto en compaiiias
de la industria como en estudios académicos especializados en la materia del
concept art.

36 Empresa encargada de la distribucion de videojuegos. En ocasiones, puede hacer de
productor.
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7. CONCLUSIONES

El material producido para el proyecto refleja los objetivos planteados al
comienzo del proyecto: crear a dos protagonistas representantes de dos
culturas totalmente opuestas, con personalidades y motivaciones totalmente
distintas, pero igualmente unificados por medio de ciertos puntos en el diseiio
y narrativa de ambos que sirven como puente.

Ademas del cumplimiento de la puesta en practica de los objetivos generales
como eran la incorporacién a la dindmica de grupo que requiere un proyecto
por fases o la organizacion comprensiva del material producido en forma de
recopilatorio para continuar la produccién mds adelante entre otros, se ha
compaginado la aplicacién practica de estas metas autoimpuestas con la
recopilacion de informacidn sobre la materia que concierne al equipo, el concept
art, que ha servido como un refuerzo en acompafiamiento a lo aprendido
durante el transcurso de la carrera.

Durante el desarrollo del proyecto, se han adquirido conocimientos sobre
como buscar informacion y referentes culturales que ayuden no solo con el
desarrollo visual de los dos protagonistas, sino también a comprender cdmo
usar esta informaciéon de forma respetuosa y pragmatica. En adicion a esto,
también se ha podido experimentar el ritmo de trabajo ceiido a un calendario
de produccion estandarizado en la industria del entretenimiento.

Pese a que el proyecto estd lejos de considerarse acabado y no se han podido
desarrollar mas personajes importantes en la trama como es la hermana de
Yurde debido al tiempo limitado para llevar a cabo este trabajo, el equipo ha
quedado satisfecho con los resultados obtenidos. Este TFG ha ayudado a
consolidar los conocimientos y habilidades de las dos integrantes dentro del
campo y sirve como una muy buena toma de contacto a tomar en cuenta para
futuros proyectos tanto personales como en equipo.
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