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RESUMEN

Este proyecto consiste en el desarrollo visual de una novela grafica con
posibilidad de adaptacion cinematografica titulada Aislin, para la posterior
magquetacion en formato artbook de la totalidad de la produccién gréfica ge-
nerada. Se tratan tematicas oniricas propias del género fantastico incidiendo
en la percepcién psicoldgica de los personajes, adentrandose asi en el estu-
dio de las magias oscuras y el ocultismo mediante una aproximacién al papel
del concept artist.

Basandose en la combinacidn de una estética naif y los recursos propios
del terror psicoldgico, Aislin pretende infundir en el lector las emociones re-
presentadas por la novela. Se presenta un trabajo a nivel de director de arte y
guién en el que una variedad de personajes, escenarios, props y storyboards
se llevan a cabo con la intencién de visualizar un arco argumental previo.

Existen referencias claras al worldbuilding y disefio de la saga de libros
Fairy Oak por Elizabeth Gnone, asi como la trama y esencia de Alicia en el Pais
de las Maravillas. También directores como Satoshi Kon e ilustradoras como
Ndria Tamarit en su novela grafica Duerme Pueblo son referentes.

PALABRAS CLAVE

Novela grafica, concept art, magia, juvenil, fantasia, artbook, disefio de
personajes.

ABSTRACT

This project consists of the visual development of a graphic novel with
the potential to be adapted to animation entitled Aislin, for the subsequent
layout in artbook format of the entire graphic production generated. Typical
oneiric themes of the fantastic genre are dealt with, influencing the psycho-
logical perception of the characters, thus delving into the study of dark magic
and the occult through an approach to the role of the concept artist.

Based on the combination of a naive aesthetic and the resources of
psychological terror, Aislin aims to instill in the reader the emotions repre-
sented by the novel. A work at the level of art director is presented in which
a variety of characters, settings, props and storyboards are carried out with
the intention of visualizing a previous plot arc.

There are clear references to the worldbuilding and design of the Fairy
Oak book saga by Elizabeth Gnone, as well as the plot and essence of Alice in
Wonderland. Also, directors like Satoshi Kon and illustrators like Nuria Tama-
rit in her graphic novel Duerme Pueblo are references.

KEYWORDS

Graphic novel, concept art, magic, youth, fantasy, artbook, character de-
sign.
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1. INTRODUCCION

Mi intencidn es hacer un proyecto de Concept Art orientado a la prepro-
duccidn de una novela grafica personal. Se trata de visualizar graficamente
personajes, escenarios y props de la propia historia, la cual girard en torno
a la vida de una protagonista que se encuentra relacionada con una tema-
tica onirica, similar a la de los cuentos de hadas.

Esto seria posteriormente maquetado en forma de libro de arte. El tra-
bajo comprenderia el disefio de los 4 o 5 personajes, 4 escenarios con un
par de subescenas o variaciones climaticas de estos, 4 props y varias es-
cenas que aunen y resuman todos los elementos de la historia. Me siento
especialmente atraida hacia los libros autoconclusivos y desde pequefia
he fusionado mi gusto por el dibujo y la escritura. He tenido motivaciones
para crear historias algo desaprovechadas mientras cultivaba mi técnica
artistica.

Contemplo con ilusion la oportunidad de retomar esa antigua pasién
imaginativa, que ha supuesto la razén por la que mi consumo de peliculas
de animacion siga presente a dia de hoy e inspira mis proyectos mas ambi-
ciosos. Quiero salirme de la comodidad de la ilustracién estatica para poder
plasmar alma e historia en mis dibujos, tocando tanto figura como paisaje,
animales y movimiento.

Con ello, pretendo alcanzar un dominio sobre el proceso de trabajo de
un concept artist, organizar un proyecto con potencial editorial y conseguir
poner en practica mis conocimientos en la ilustracion y dibujo digital, a la
vez que optimizar la produccidn para adaptarme a grandes cantidades de
trabajo y de gestidn de ideas.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Como objetivo principal, nos planteamos compilar todo el proceso de
preproduccion visual como Concept Artists de una novela gréfica original.

Para el desarrollo en profundidad de este proyecto nos planteamos los
siguientes objetivos especificos:

e Estudiar el marco tedrico que contextualiza la narracién visual de la

historia.

e Analizar los recursos del cuento europeo y las fantasias de caracter

onirico gracias a referentes filmicos y tedricos.

¢ Realizar un briefing y sinopsis argumental para la posterior produccion

de concept art y storyboard.

¢ Disefiar 4 personajes principales en profundidad acompafiados de

unos respectivos environments y varios props.

e Estudiar los roles de concept artist, desarrollador visual y director artistico.

¢ Indagar en la psicologia de los personajes y en el rol de character artist.

¢ Alcanzar un dominio de las claves estéticas utilizadas que permita de-

sarrollar una obra visual coherente.

e Optimizar la produccién a través de técnicas digitales para conseguir

calidades pictdricas y orgdnicas.

e Crear un artbook donde se recoja la totalidad de la produccién artisti-

ca, aprendiendo a vender una idea creativa.

La metodologia fundamental utilizada para este proyecto, de natura-
leza tedrico-practica, parte de la aprendida en la asignatura de Concept
Art y Pintura, donde se originé la idea de Aislin y se dieron sus primeras
aproximaciones. Se plantea una produccién artistica que ponga en valor el
proceso, la creatividad y el aspecto visual de la obra, asi como un analisis y
estudio de su marco tedrico. El argumento de Aislin referencia una serie de
temas que encarnan la esencia del proyecto, como son el género fantasti-
co, las experiencias oniricas y la magia. Para representar con coherencia la
dicotomia entre realidad y suefios es necesario una busqueda previa.

Comenzamos con la integraciéon de los conceptos del psicoandlisis y la
interpretacién de los suefios, donde Jung y Freud aportan las teorias con-
sultadas. Los surrealistas y la unidn del arte con lo onirico es la premisa
desde la que parte el proyecto. La simbologia del inconsciente contiene las
claves tedricas y artisticas.

Del mismo modo, en el género fantastico y las historias de hadas y bru-
jas se encuentran puntos en comun desde los que estudiar la magia y el
ocultismo. Sus practicas seran una amplia referencia que se aplica en la na-
rracidn visual de Aislin. Indagando acerca de los distintos roles que existen
en el campo de preproduccion de las novelas graficas o la animacidn, nos
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adentraremos en simular los de director de arte, concept artist y character
artist, siendo la consulta de las teorias relativas a la psicologia de los perso-
najes imprescindible.

La produccién grafica del proyecto se divide en una serie de fases prin-
cipales que permitiran una construccion progresiva del mundo y los per-
sonajes involucrados en la novela, creando a su vez una base sélida de
storytelling desde el que trabajar. Se detalla un briefing en el que se plantea
la historia a contar, pudiendo resumirse en una sinopsis argumental clara.
Esta sera la base para comenzar el desarrollo visual.

Distribuiremos imagenes con las que acercarnos a la abstraccién visual
de la idea a modo de moodboard a la vez que proponemos una serie de
bocetos y pruebas de colores para cada uno de los elementos de la histo-
ria a representar, incidiendo en contenidos como las fichas de personaje
compuestas por poses claves y expresiones, los environments y los props.
Llegando asi a completar una serie de artes finales que contextualizan e
ilustran la estética final del proyecto.

Es entonces cuando generamos una serie de paginas de lo que se consi-
deraria un trailer de la produccidn, ayudandonos de la asignatura de Cémic
para generar esta demo de la historia. Para finalizar |la parte practica, reco-
pilaremos el concept art realizado en un artbook. Este reflejara el proceso
del trabajo practico e incluird tanto los primeros bocetos, como las aproxi-
maciones finales.

Para realizar este trabajo y llegar a las fechas se ha seguido la estructura
de un cronograma para dividir las diferentes tareas durante este periodo
de clases.

3. LA CONSTRUCCION DE MUNDOS

A la hora de llevar Aislin acabo, nos sumergemos en el mundo del concept
art y el worldbuilding, dos disciplinas esenciales en la creacién de universos
ficticios. Como afirma Mark J.P. Wolf en su libro Building Imaginary Worlds,
estos campos se entrelazan para dar vida a mundos imaginarios detallados
y coherentes que cautivan la imaginacion de los espectadores y lectores. El
concept art se encarga de visualizar y materializar las ideas y conceptos clave
de estos mundos, mientras que el worldbuilding se adentra en la creacién de
la estructura y los fundamentos que sostienen dichos mundos, incluyendo su
historia, cultura, geografia y personajes. Wolf considera que crear mundos es
una actividad humana que hacemos desde pequefios:

“Imaginary worlds are enjoyed not only by those who visit them, but also

by those who invent them, and world-building activities often occur from

a very young age onward” (Wolf, 2012, p. 7).

Por ello, este proyecto busca satisfacer una necesidad creativa que inspire

y sorprenda a un publico capaz de empatizar con esta experiencia.
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3.1 LA MIRADA FANTASTICA DE LO ONIRICO

Las experiencias humanas con lo onirico y su relacién con la psicologia,
asi como su interpretacion, son aspectos de estudio que se remontan a la
Grecia Antigua, cuando los suefios eran considerados de origen divino (Sun,
2010). Es el amplio interés de este fendmeno un desencadenante de todo
lo artistico que se ha producido en base a él.

Los suefios se definen como un proceso quimico universal en el que
se produce una serie de estimulos y experiencias de caracter emocional,
sensorial y cognitivo mientras dormimos, pues nos encontramos en un es-
tado de conciencia concreto donde el cerebro procesa muchas de nuestras
vivencias y padeceres (Walker, 2009).

A pesar de haber sido estudiado por expertos de diferentes dmbitos
durante varios afios, nos encontramos ante un panorama donde todo lo
gue se sabe sobre el suefio parece sélamente la punta del iceberg (Go-
mez, 2005). Es por eso que hay distintos enfoques acerca de éste. Por un
lado tenemos los neurocientificos, que se interesan mas por las funciones
y estructuras presentes al sofiar, cdmo estas son organizadas y narradas.
Sin embargo, la rama psicoanalista quiso ir mas alld para plantearse la po-
sibilidad de poder otorgarles un significado dependiendo de los elementos
simbdlicos y el contexto de la historia del paciente, con el fin de dar sentido
a sus preocupaciones.

Cuando se habla de la simbologia en los suefios, nos referimos a la com-
parativa de muchos informes de suefios de personas, en los que parecian

indicar experiencias similares que refieren a acontecimientos y palabras
clave comunes. Aunque las tematicas en los suefios sean amplias y varia-

das, las frecuencias de algunas de ellas en la poblacién configuran estos
suefios tipicos! (Legg, 2020).

La fantasia ha hecho uso en sus relatos de todos los conceptos del mun-
do inconsciente gracias a sus ambigliedades y a las infinitas posibilidades
gue ofrece. El diverso caracter con el que cuentan los suefios tiende a que
presenten una serie de elementos que se oponen entre si, pues no hay sue-
fos reconfortantes, divertidos y pacificos sin las pesadillas, marcadas por
los sentimientos angustiosos, los miedos y las ansiedades. Aunque ambos
necesarios y pertenecientes a una misma realidad, repiten de nuevo el pa-
tron de muchas de nuestras historias, relatos y moralejas: el ying y el yang.
Muchos hemos empezado a sofiar un evento agradable que en cuestion de
segundos se transforma en una experiencia mas bien aterradora. Tal duali-
dad y riesgo constituyen una premisa fértil para los artistas.

1. Suefios similares a los reportados por un alto porcentaje de las personas que suefian.



Fig.1
Rene Magritte: El Durmiente imprudente
1898-1967
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3.1.1 APROXIMACIONES AL SUENO EN LA HISTORIA

En todo el tiempo en el que hemos sido sociedad, la importancia y pre-
valencia de los suefios ha variado y se ha colocado en ambos extremos de
la balanza. Las sociedades previas al auge del desarrollo tecnolégico e in-
dustrial, se regian por convicciones puramente espirituales, menos arraiga-
das a lo fisico y material. Sabemos que desde las ciencias herméticas, que
constituyen lo esotérico de las religio nes, se introdujo la concepcién del
estado de suefio como un “mundo paralelo”, tan real como el que vivimos
de forma consciente:

“El Mundo de los Suefios forma parte de un vasto continente en el que

el hombre habitd antes de ser encerrado en su realidad material y fisica”

(Sun, 2010, p. 12).

Se le ha dado como nombre mundo astral o primer cielo (Sun, 2010), y
es una especie de ventana a nuestro destino y camino divino. Esta separa-
cion de la psique humana y el llamado ser trascendente, explicaba que las
personas menos conectadas a través de sus suefios se alejaran de su doble
naturaleza espiritual:

“Los suefios fueron los consejeros y guias de la humanidad (..), los inspi-

radores de los crimenes de los hombres y de su moral” (Sun, 2010, p. 15).

Al dotar al suefio de esta trascendencia espiritual, se le consideraba
fuente principal de inspiracion de la politica y el arte. En las sociedades
primitivas el hombre se dejaba guiar completamente por las jerarquias que
habitaban en el mundo de los suefios. Se creia que al sofiar, el alma dejaba
de forma temporal su cuerpo, alejdndose tanto como para conversar con
otros espiritus o con familiares muertos. Unas practicas muy relacionadas
con la metodologia de los médiums.

Lo visto en suefios tenia la misma o mas fiabilidad que lo visto en el
mundo sensible, sino que los actos que el sofiador cometia y las decisiones
gue tomaba tenian consecuencias a nivel legal una vez conscientes:

“Si un hombre suefia que cometié una falta con la mujer de su amigo, es

punible. En caso de conocerse, es necesario que pague una multa, o por

lo menos soporte que se le injurie violentamente” (Sun, 2010, p. 20).

Todas estas ideas primitivas de tinte profético y fundamentalmente reli-
gioso, fueron mas tarde tomadas por filésofos clasicos. El enfoque se colo-
c6 en la oniromancia?, pues creaba una imperiosa necesidad por parte de
estos estudiosos de traducir e interpretar a través de su propia reflexién los
mensajes escondidos en lo sofiado (Sun, 2010).

Freud y Jung surgieron mas tarde para incluir una revision psicoanalitica
en la interpretacién de los suefios.

2. Adivinacién por medio de los suefios.
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3.1.1.1 Los sueiios en el psicoandlisis

Fue a través de su famoso libro La interpretacion de los suefios, que Freud
redefunid en el 1900 el valor de los suefios. La contribucidn de su obra fue
fundamental para el desarrollo del psicoanalisis en la era moderna.

Freud encontrd en las concepciones oniricas mads arraigadas en la supers-
ticidon lo mas cercano a la verdad. Descartd el sentido trascendente de los
suefios para definirlos, en su lugar, como un mensaje que los sentidos man-
daban a la consciencia, ya que segun su sistema filoséfico, el hombre siempre
es movido por dos grandes fuerzas opuestas: la que le impulsa a gozar y la
que le impulsa a reprimirse por cuestiones éticas:

“Los deseos que el suefio nos muestra realizados no son siempre deseos

actuales. Pueden ser también deseos pasados, agotados, olvidados y re-

primidos, a los que sélo por su resurgimiento en el suefio hemos de atri-

buir una especie de supervivencia”(1900, p. 14).

La oniromancia fue entonces tomada en cuenta como proceso de terapia
para los padeceres emocionales. En su libro, Freud resume las teorias de sus
contemporaneos sobre las posibles fuentes oniricas: algunos creian que los
suefios sucedian por excitaciones sensoriales externas, como darse un golpe
al dormir, o por excitaciones internas, como el zumbido de los oidos (Maury,
1861).

La teoria de Freud detalla, en conclusion, la fuente de los diferentes ti-
pos de deseos, establece las distinciones entre la psicologia infantil y adul-
ta, y discute la importancia del “trabajo del suefio”, un proceso mental que
transforma los deseos inconscientes en imagenes y simbolos que podemos

|II

experimentar conscientemente. Es cierto que la informacion de los suefios
no serviria de nada si el soflador no tuviera la capacidad de interpretarlos, y
es por eso que la simbologia onirica es algo vivo, de manera que adopta un
significado y valor distintos dependiendo de quien suefie.

Lo que haria polémico a Freud fue su obsesidn por atribuir a represiones
sexuales casi todos sus andlisis de suefios. En contraposicion a Jung, su dis-
cipulo, que propuso una unién de ciencia y espiritualidad en sus teorias del
inconsciente. Lo definia como un océano de conocimientos planeando sobre
nosotros y que se dedicaba a buscar sus materiales psiquicos para mantener
una reserva espiritual:

“Lo inconsciente es esa psique que va desde la claridad diurna de una

conciencia espiritual y moral hasta ese sistema nervioso denominado sim-

patico (...) Es un sistema extremadamente colectivo” (Jung, 1964, p. 25).

Todo el psicoanalisis y en general los estudios de los suefios poseen una
mezcla inclasificable de ciencia y espiritismo. No queda definido si los sue-
fos son un portal a un conocimiento superior, o una proyeccién de la men-
te como propuso Lewin (1946), o un estado idéntico a la vigilia segun Adler
(1975), o simplemente una respuesta cognitiva a la actividad del dia a dia.



Fig.2
Remedios Varo: La Llamada
1961

Fig.3
Paul Delvaux: Mujer ante el espejo
1961

Aislin. Pilar Costa Hernadez 10

Desde ésta Ultima teoria, se reevalla la importancia del suefio para con-
cluir que sofiar es una caracteristica de naturaleza tanto psicolégica como
bioldgica (Méndez, 2002) y que los métodos de decodificacion del incons-
ciente hacen uso de ellos, con mayor o menos misticismo, para intentar ayu-
darnos mediante este natural fenédmeno de cambios neurofisioldgicos que es
el suefio.

3.1.1.2 Surrealismo y suefio

Los surrealistas vieron en el material onirico una fuente ilimitada de po-
sibilidades. Entendian que existia un enfrentamiento entre conceptos como
arte y sociedad, fantasia y realidad, suefio y vigilia, y que presentaba una
necesidad la integraciéon de ambas realidades en una misma propuesta ( Ji-
ménez, 2018).

Desde sus inicios en la poesia, los surrealistas vieron en lo plastico un me-
dio donde plasmar mediante sus recursos productivos y estrategias visua-
les conceptos e imagenes alejadas de las reglas del mundo consciente. Los
suefos y las investigaciones freudianas comportaron un punto de partida en
algunos casos para los autores, que se sintieron con el poder de descifrar y
aportar valor a las experiencias del inconsciente. Los vanguardistas encontra-
ban el universo onirico interesante porque, aparte de ofrecer unas caracteris-
ticas visuales inherentes al suefo, se trataba de un mundo donde no rige nila
moral ni la razén. Seria el suefio el motor para su creacidn artistica autémata.
Para ello, recurrian a la asociacidn libre, la ocurrencia puntual, la intuicidn
irrepetible o el recuerdo involuntario (Maurizio, 2018).

Los surrealistas se limitaron a representar figurativamente sus suefios
ni pretendian una manifestacion fiel de estos, pues de alguna manera seria
como una copia de la realidad. En su lugar, elaboraron un material plastico a
partir de teorias y recuerdos alejados de la razén, con una referencia onirica
que servia como premisa:

“Representar plasticamente un suefio no significa sin mas copiarlo, la uti-

lizacién de los materiales oniricos en las artes demanda un proceso de

transcripcion, de elaboracidn secundaria de los mismos” (Jiménez, 2010,

p. 13).

El surrealismo plantea un concepto onirico de gran evocacion en el arte: el
de la intimidad. Sus imagenes son individuales, pues las visiones oniricas son
propias ya que nadie mas a parte del autor puede comprobarlas. Personal-
mente, este criptico resultado es el que constituye gran parte de su atractivo.

3.1.2 SUENO Y OCULTISMO

3.1.2.1 Jung y las ciencias esotéricas

La gran diferencia que encontramos con Jung respecto a Freud es su in-
terés por ciertas practicas y filosofias ancestrales y esotéricas que suponian
para él la necesidad de integrar algunos de sus conceptos a las teorias cienti-



Fig.4
Fotografia de una médium con dos hom-
bres en el siglo xix.
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ficas sobre la personalidad.

Las divulgaciones astroldgicas y el tarot siempre han tenido una lectu-
ra mas psicoldgica que fue tomada por Jung y reformulada en cuanto a sus
aproximaciones al inconsciente. Para él, estas experiencias arcaicas han con-
formado un conocimiento humano innato desde los antepasados que se ha
ido heredando hasta nuestros dias, constituyendo lo que él llama el incons-
ciente colectivo® (Jung, 1964) . Considera que el lenguaje de éste es un siste-
ma simbdlico transpersonal de arquetipos: la madre, el héroe, el lider...

“Se presentan los arquetipos como personalidades actuantes en los sue-

fos y las fantasias. (...) El proceso simbdlico es un vivenciar en imagen y

de la imagen” (Jung, 1964, pp. 44-45).

Ala hora de armonizar los mundos de la psicologia analitica y el ocultismo,
y tras fijarse en la existencia de esta serie de modelos y patrones de los que
el hombre siempre se ha servido para contar sus historias, como es el caso
de los mitos (Jung, 1964, p. 11), Jung retoma los suefios como el espacio
inconsciente en el que aparecen todos estos simbolos para decodificar asi la
personalidad del individuo en doce arquetipos.

Estas identidades han sido ampliamente usadas en relatos como cdmics,
novelas, peliculas, con sus propias representaciones personales, ya que el
arquetipo no es el contenido, sino la forma:

“Hay un error en pensar que los arquetipos estan determinados en cuanto

a su contenido cuando es sélo formalmente” (Jung, 1964, p. 74).

Es un conocimiento interesante para un creativo que trabaje con la fan-
tasia y desde luego comporta una ayuda para el desarrollo de personajes
psicolégicamente profundos.

3.1.2.2 Médiums

Esta relacion con el realismo magico y lo oculto de Jung podia haberse
visto influenciada por el hecho de que en su entorno familiar se consideraba
gue su madre, percibida como inestable, podria ser médium, ya que se prac-
ticaban sesiones espiritistas en su casa (Sanchez, 2022). Esta facultad, defini-
da en profundidad por Allan Kardec en el Libro de Los Médiums, contempla el
ser capaz de comunicarse con espiritus:

“Los Espiritus se comunican por medio de los médiums, que les sirven de

instrumento y de intérpretes” (Kardec, 1861, pregunta 49, item 9°).

El consultar lo relativo a esta practica religiosa se debe a que la antago-
nista de Aislin se comunica con su hija después de morir, como espiritu. En
el pasado fue una poderosa médium y esa misma destreza parece compartir
con su hija, sin ella saberlo. Pues segun Kardec, la mediumnidad es posible

3. Estructuras de la mente inconsciente compartidas entre los miembros de la misma especie.



Fig.5
Peter Jackson: El hobbit, 2012
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en casi todos los individuos.

Existen muchos tipos de médiums asi como de tipos de comunicaciones,
y todos parten de la premisa de la separacién entre cuerpo y alma, siendo
el primero una envoltura fisica y la segunda la esencia de la personalidad y
la mente, y que al morir simplemente vaga desnuda. El médium ejerce su
capacidad de una manera diferente dependiendo de su identidad: es por eso
qgue Kardec diferencia entre Médiums imperfectos o de mala fe y los Buenos
Médiums (Kardec, 1861, pp. 253 - 255).

La comunicacion que se produce en el relato entre madre hija de forma
involuntaria puede deberse a su caracteristica de Médium Sonambula, de
la que también nos habla Kardec, e inspira esta fusién entre ocultismo, mé-
diums, psicologia y suefios:

“Sucede muchas veces que el estado de desprendimiento en que se halla

el alma durante el trance sonambulico torna mas facil aquella comunica-

cién” (Kardec, 1861, p. 223).

He encontrado una gran fuente de inspiracién en unir lo esotérico y lo
psicolégico, y cémo practicas tan misticas se acercan a estudios profundos de
sus mecadnicas y sus limites. Esto se puede adaptar a una historia coherente
que, a pesar de expresar temas magicos, no se situe sélamente en lo aleato-
rio y puramente fantasioso.

3.1.3 EL GENERO FANTASTICO

La aplicacidn de estos conceptos oniricos a una historia resulta, por mi
parte, un producto fantastico. Mi intencién es estirar los aspectos oniricos
hasta un punto en el que vayan entrando en las narrativas de un género pla-
gado de elementos imaginarios como es la fantasia.

Sabemos que la obra fantastica mezcla elementos muy diversos como la
magia y la mitologia, y sus personajes se encuentran en contacto con ellos,
familiarizados o no, pero siempre ofreciendo una aventura destacable. Todo-
rov lo menciona de la siguiente manera:

“Lo fantastico es la vacilacion experimentada por un ser que no conoce

mas que las leyes naturales, frente a un acontecimiento aparentemente

sobrenatural” (Todorov, 1980, p. 19).

Si concretamos el subgrupo dentro del género fantastico, asi como el mo-
delo de mundo en el que se inscribe mi proyecto, diriamos que se trata de
una fantasia épica dentro de un mundo paralelo®. El origen de la fantasia
épica, cuyo referente mds inmediato es J. R. R. Tolkien, con su obra E/ hobbit
(1937), se remonta a la literatura épica de la Antigliedad, con los libros de
caballerias del ciclo arturico.

4. Existencia de un lugar fuera del mundo primario al que se accede mediante un medio ma-
gico o mistico.



Fig.6
Victor Fleming: El mago de 0z,1939
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3.1.3.1 La dicotomia entre la realidad y el suefio

Al querer dar forma a un mundo paralelo y siendo el tema principal del
proyecto el suefio, me parecid lo mas légico el dotar al proceso onirico de
una frontera y un mundo fantdstico, como si sélamente mediante el suefio se
pudiera acceder a él. Esta idea se ha visto planteada de forma mdas o menos
literal en muchas historias y se ha desarrollado desde distintos enfoques.

Para comparar las aproximaciones visuales del cine a la experiencia oni-
rica, es necesario que nos remontemos a El Mago de Oz (1939). En la obra,
planteada de manera sutil, empezamos a ver la confusa dicotomia que existe
entre lo que es mundo consciente o inconsciente, y de como la lucidez de la
aventura que la protagonista vive le hace replantearse hasta qué punto se
trata de un suefio o una vivencia “real”.

Dorothy, tras un gran tornado que la deja inconsciente, pasea al despertar
por las colinas de este nuevo mundo, y se va encontrando con varios perso-
najes que casualmente recuerdan a variantes de personas con las que la nifia
pasaba su dia a dia en la granja de Kansas. Es esta representaciéon mental y el
despertar final de la protagonista lo que hace intuir que el mundo fantdstico
presentado se trataba de un producto onirico de Dorothy.

Los universos paralelos del suefio se ven claramente presentados en el
argumento de la pelicula Inception (2010), de Christopher Nolan. Es evidente
gue ha habido en ella un estudio de los conceptos relativos al inconsciente,
pues se propone la posibilidad de compartir sueiios y extraer de ellos una
informacidon que traspasa la frontera onirica y se funde con la realidad.

Aunque el filme tenga una presencia obviamente fantastica, parte de una
premisa realista y cercana a practicas empiricas: los suefios lucidos.

3.1.3.2 Sueios Lucidos

Parece paraddjico pensar que algo producido por el inconsciente pueda, si
se entrena lo suficiente, ser percibido por la consciencia hasta el punto en el
gue ésta pueda tomar decisiones que alteren este estado onirico. Los suefios
IUcidos, cuyos mecanismos para inducirlos se remontan a ensefianzas tibe-
tanas, en 1935, esbozan diversos métodos para “comprender la naturaleza
del estado de suefio” (es decir, inducir suefios lucidos). Celia Green describid
al suefio licido como “un suefo en el cual el sujeto es consciente de estar
sofiando” (Green, 1982, p. 15) .

En el libro de Stephen LaBerge Explorando el mundo de los suefios ltcidos
se detalla como iniciarse en este fendmeno raro y poco entendido. Es a tra-
vés de estudios de la direccién de los movimientos de los ojos del sofiador
durante la fase REM que descubren que estos sofiadores licidos habian mi-
rado en la misma direccidon durante el suefio, segin informaban al despertar
(LaBerge, 1991).

A la vez que el autor promueve los beneficios de introducirse en la prac-
tica de despertar en el mundo de los suefios, advierte de las obsesiones y
adiccién que puede suponer. Comenta:



Fig.7
Walt Disney: Blancanieves y los siete ena-
nitos, 1937

Aislin. Pilar Costa Hernadez 14

“Debido a que no hay ninguna fuente externa estable de estimulos a par-
tir de la cual construir su mundo experiencial, los suefios son mucho mas
cambiantes que el mundo fisico” (LaBerge, 1991, p. 25).

Conclusion que explica la caracteristica inestabilidad de los suefios en su
representacion medidtica, asi como el por qué de padeceres como las pesa-
dillas y las pardlisis del suefio.

3.2 PSICOLOGIA DE LOS CUENTOS

Siguiendo la linea tematica de lo psicoldgico, es necesario profundizar en
uno de los medios que se utilizan para introducir estos conceptos del mundo
interior emocional humano bajo la sutileza de la fantasia, las historias y los
personajes ficticios: los cuentos.

Empezamos a llamar cuentos a todas estas historias populares orales
gue acabaron siendo recopiladas por escritores, ofreciendo colecciones que
perduran a dia de hoy. Autoras del realismo magico como Silviana Ocampo
consideran el cuento como una pequefa joya literaria y autores como Julio
Cortazar asi:

“El cuento es un orden cerrado. Para que nos deje la sensacién de haber

leido un cuento que va a quedar en nuestra memoria, que valia la pena

leer, ese cuento sera siempre uno que se cierra sobre si mismo de una

manera fatal” (Cortdzar, 2013, pp. 29,30).

Sabemos que el catalogo se ha ampliado, siendo los de ciencia ficcion
y fantasia, en los que enfocaremos nuestra atencion como documentacion
para el proyecto. El ofrecer una visidon psicoanalitica de estos cuentos es util
para explorar la mente humana, los arquetipos universales y la simbologia
de emociones, deseos y conflictos humanos, que al ser atemporales, se ven
representados de forma subyacente en estas historias. Es muy esclarecedor
reevaluar estas obras clasicas con el fin de encontrar un hilo conductor en el
caracter y motivaciones de sus protagonistas.

3.2.1 EL CUENTO EUROPEO

Nos introducimos en la rama europea de la gran extension de esta lite-
ratura popular. El género literario en cuestion se desarrollé a lo largo de los
siglos en el continente y consiguié su apogeo una vez las historias orales de
la Edad Media se recopilaron. Como ejemplo, tenemos los relatos de las Mil y
una noches, del siglo X1V, pero son los cuentos de los hermanos Grimm y sus
adaptaciones cinematograficas en los que pondremos el foco.

Igualmente, es importante introducir brevemente la época que produjo el
apogeo de los cuentos, el Medioevo. En él, se dieron lugar las obras de Don
Juan Manuel o Giovanni Boccaccio. Existieron unas colecciones que destacan
del resto de cuentos europeos del siglo XIV. Nos resuenan, por ejemplo, titu-



Fig.8
Arthur Edward Waite: E/ Mago. Tarot Ri-
der-Waite, 1910

Fig.9
Peter Jackson: Trilogia cinematografica de
El Sefior de los Anillos, 2001-2003
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los como el Conde Lucanor (s.XIlI-XV) o Los Cuentos de Canterbury (1387) Se
resumen gracias a todos estos relatos el establecimiento de la novela rena-
centista. (Galé, 2013)

Entre 1812 y 1822, se publicd por los hermanos Grimm su coleccion de
relatos provenientes de distintas tradiciones. Estos escritores alemanes, lla-
mados Jacob y Wilhelm, adaptaron sus relatos con la intencién de hacerlos
mas adecuados para la lectura, y configuraron titulos atemporales, como son
Hansel y Gretel (1812) o Blancanieves (1827), adaptacién de la que hablare-
mos en profundidad mas tarde por su relacidn con mi proyecto personal. Los
Cuentos de Grimm contienen historias que fueron unas de las principales
fuentes de inspiracion de las producciones de Walt Disney. (Fernandez, 2003)

3.2.2 MAGIA Y TALISMANES EN LOS CUENTOS DE HADAS

Mi proyecto tono planteado en el cuento europeo, pero ademas presenta
una estética propiamente trabajada en las producciones de fantasia o en los
cuentos de hadas.

El interés por crear un mundo coherente de las caracteristicas de este
subgénero es especialmente tratado en el ensayo de J. RR Tolkien titulado On
Fairy Stories y publicado en 1947. Se trata de un escrito de amplia influencia
sobre la naturaleza de estos relatos y sobre como de importantes resultan
para la cultura literaria. En él, podemos ver una mencion a un tipo muy con-
creto de cuento: las historias oniricas (dream stories) como la narrada en
Alicia en el Pais de las Maravillas (1865) de Lewis Carrol, referente para Aislin.

Uno de los conceptos en los que Tolkien incide de una manera especial, es
en la curiosa relacién de esta literatura con los aspectos humanos y la filoso-
fia, a pesar de que se suponen diferentes y distantes. Los cuentos de hadas
son definidos por él de la siguiente manera:

“Its leading sense is said to be a tale about fairies, or generally a fairy

legend; with developed senses, an unreal or incredible story, and a false-

hood” (Tolkien, 1947, pp. 1-2).

Tolkien hace un profundo andlisis de los aspectos morales de lo magico.
Los cuentos de hadas nos hablan del mal y del bien, de conflictos personales
y de la pérdida:

“Faérie contains many things besides elves and fays, and besides dwarfs,

witches, trolls, giants, or dragons: it holds the seas, the sun, the moon, the

sky...” (Tolkien, 1947, p. 4).

Cualquier concepto profundo es envuelto en este aura fantdstica y orga-
nica, motivando las decisiones de los personajes, que viven en estos encla-
ves oniricos y mitoldgicos. Existe una inclinacién en estas narraciones hacia
los buenos finales repentinos o lo que Tolkien llamada eucatastrofe (Tolkien,
1947, p.33), que no es mas que otra referencia a la idea de que incluso en
medio del sufrimiento y la adversidad, siempre hay una posibilidad de reden-



Fig.10
John William Waterhouse: El circulo mdgi-
co, 1849-1917
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cion y restauracion.

La literatura de fantasia no se limita a los cuentos de hadas, sino que in-
cluye cualquier obra que involucre elementos imaginarios o sobrenaturales,
y es por eso que es un claro referente para mi proyecto.

A la hora de construir mundos imaginarios, que Tolkien llama secondary
worlds® (Tolkien, 1947, p.18), las leyes que imponemos en ellos deben ser
creidas inmediatamente por el que las lee:

“The moment disbelief arises, the spell is broken; the magic, or rather art,

has failed” (Tolkien, 1947, p. 18).

Es por eso que, para conservar la sensacion de “hechiceria” que se busca
en la literatura de fantasia, necesitaba de la consulta de estudios acerca de
la magia y los objetos magicos o talismanes. Lo magico y su conexién con
las brujas se ve remontado a las culturas paganas antiguas, cuyos creyen-
tes adoran todo lo natural y suponian la existencia de figuras sobrenaturales
capaces de ejercer control sobre ella. La magia se define como “el conjunto
de practicas que intentan dominar las fuerzas de la naturaleza por medio de
ritos, simbolos, acciones, gestos y palabra” (Alvarez, 2015).

Estas practicas se vieron rapidamente necesitadas de simbolos de pro-
teccidn o poder, usando materiales cuyas propiedades espirituales pudieran
elevar o propiciar ciertas caracteristicas del que los porte: los talismanes o
amuletos. El talisman lleva mucho tiempo importando en diferentes culturas
religiosas o espirituales:

“Los talismanes son vistos como fuentes de poder positivo, elementos que

pueden traer suerte, fuerza o éxito a su usuario. Son proactivos, atraen

activamente energias y resultados positivos hacia la persona que los usa”

(Equipo WOA, 2023).

Podemos ver su presencia clara en la tradicién europea, donde se utiliza-
ban objetos como la varita magica, el caldero, la escoba o el libro de hechizos,
supuestamente utilizados por brujas para realizar sus conjuros y rituales.

La protagonista del proyecto porta un colgante de cianita entregado por
su madre desde pequefia. Esta piedra es conocida por sus propiedades be-
neficiosas psiquicas, y es que los amuletos o talismanes magicos eran en mu-
chas ocasiones piedras tratadas para llevar encima constantemente a modo
de colgante o anillo, como portadoras de poderes magicos que podian ser
potenciados por medio de inscripciones y simbolos cabalisticos o astroldgi-
cos (Silvestre, 2023).

En resumen, es el amuleto o talisman el mévil mediante el que se introdu-
ce el aspecto magico en Aislin, aprovechando asi sus supuestas propiedades
potenciadoras para presentar sucesos magicos o sobrenaturales.

5. Mundo o escenario creado consistente y ficticio.



Fig.11-12
Comparacién villano - héroe.
Walt Disney: Hércules, 1849-1917
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3.2.3 LA PSICOLOGIA DE LOS PERSONAJES COMO CHARACTER ARTIST
Rescatando de nuevo laimportancia del psicoanalisis del cuento, debemos
citar a Bruno Bettelheim en su obra Psicoandlisis de los cuentos de hadas, de
1976. Cuando la literatura fantastica habia formado parte del crecimiento de
nifos y adultos, se pudo comprobar cdmo estas historias, y sobre todo, sus
personajes, estaban cargados de psicologia y aprendizajes profundos:
“Todo cuento de hadas es un espejo mdagico que refleja algunos aspectos
de nuestro mundo interno y de las etapas necesarias para pasar de la in-
madurez a la madurez total” (Bettelheim, 1976, p. 345).

Dotar a estas obras literarias de una utilidad mayor que el entretenimien-
to era una idea que también compartia Tolkien, pues la infantilizacién de lo
magico y fantastico sélo impedia observar la obvia herramienta que supo-
nian:

“Otros investigadores, con una orientacién profundamente psicoldgica,
hacen hincapié en las semejanzas entre los fantasticos sucesos de los mi-
tos y cuentos de hadas y aquéllos de los suefios y fantasias de los adultos”
(Bettelheim, 1976, p. 42).

Las tramas y los simbolismos que forman parte de estos cuentos pueden
verse desde una perspectiva psicoanalitica para encontrar en ellos los arque-
tipos psicoldgicos que anteriormente mencioné con Jung, como el arquetipo
de la madre (Jung, 1964, p. 74). La representacién del mal y el bien en estos
cuentos es polarizada para despertar en el nifio la distincion entre el bien y
el mal, pero es cierto que representan, en Ultima instancia, facetas del indivi-
duo. Encarnan los deseos, necesidades y conflictos que existen en él.

Tras tener en cuenta todos estos conceptos, el proceso de creacién de per-
sonajes, asi como su disefio y sus caracteristicas psicoldgicas, se da teniendo
en cuenta los arquetipos universales, los conceptos visuales y estéticos.

Un character artist® tiene que tener en cuenta que la personalidad y rol
gue un protagonista juega en una historia puede verse reflejada en cada de-

6. Que se dedica al disefio de personajes en el ambito de la animacidn, cdmic o videojuego.



Fig.13
Ralph McQuarrie: Concept art para Star
Wars, 1977

Fig.14
Studio Ghibli: Layout para Ponyo en el
acantilado, 2009
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cision que se toma sobre su presentacion mas visualmente inmediata. Las
poses, su mirada y su forma sintética son esos aspectos que dictan casi por
completo cémo un personaje va a ser percibido por el publico. Se tiende, por
ejemplo, a villanos mds angulosos, de tonalidades frias, y a héroes redondea-
dos y calidos (Droujko, 2022). Es importante que trabaje sobre cdmo se rela-
ciona asi como sus expresiones, hasta abarcar todo su abanico psicoldgico. La
silueta que presente debe ser atractiva desde un inicio, que lo diferencie del
resto y sea asi rapidamente reconocible (Droujko, 2022). En conclusién, se
trata de un rol intimamente relacionado con el estudio humano en todas sus
facetas, y es ademads el resultado en el que desemboca esta unién de disefio,
imaginacion, storytelling y psicologia.

3.3 CONCEPT ART Y STORYTELLING

Una vez revisados los conceptos tedricos sobre los que se envuelve la his-
toria del proyecto, es interesante conocer las bases de la disciplina practica
en la que basaréel relato. El concept art busca resolver problemas narrativos
o estéticos haciendo uso de recursos visuales que ayuden a dar forma y co-
herencia a una historia. Desde un planteamiento inicial, el concept art ayuda
a explorar y definir la imagen visual, asi como los elementos de disefio carac-
teristicos del proyecto. Esta tarea se aplica a videojuegos, animacion y comic
(Fraisse, 2019).

Se sabe que algunos de los primeros ejemplos de concept art aparecieron
en los primeros dias del cine, como los bocetos que Georges Mélies cred para
idear los efectos especiales en peliculas como Viaje a la luna (1902). Sin em-
bargo, esta tarea cogio relevancia y profesionalidad en peliculas como Star
Wars (1997) y Alien: El Octavo Pasajero (1979), de la mano de sus respectivos
artistas Ralph McQuarrie y H.R. Giger.

Es un cargo de responsabilidad en el sentido de que se desarrolla de for-
ma muy cercana con la direccidn, y es la guia de inspiracién inicial con la que
informar a las siguientes fases del proyecto del resultado que debe alcanzar
(Parente, 2015).

Los concept artist pueden pertenecer a muchisimos campos, ya que es
una destreza que necesita de conocimientos técnicos, anatémicos, graficos,
de composicion, de luz y de modelaje. Estas capacidades, una vez unidas para
ofrecer un producto completo de gran calidad artistica y de una potente evo-
cacion del relato que se esta presentado, dan lugar a los keyframes: imagenes
finales que resuelven historia y estética, utilizadas para decidir y el tono y
ambiente de la escena seleccionada (Fraisse, 2019).

Es por esto que decimos que la relacion entre el concept art y el storyte-
lling” es muy estrecha, ya que el arte conceptual a menudo se utiliza para
ayudar a contar la historia de un proyecto visual.

7. El arte de contar, desarrollar y adaptar historias utilizando elementos especificos.



Fig.15
Studio Ghibli: Arrietty y el mundo
de los diminutos, 2010

Fig.16
ND Stevenson: Pagina de Nimona, 2015
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En el recopilatorio The Art and Flair of Mary Blair (2003) de John Cane-
maker, éste describe cdmo Mary Blair cred muchos de los disefios y paletas
de colores icdnicos de las peliculas de Disney, que se han convertido en una
parte integral de su legado. Destaca que los artistas de concepto ayudan a
dar vida a los personajes y escenarios antes de que se animen y se creen las
escenas finales de la pelicula, y cdmo el concept art es una parte esencial de
cualquier produccién que quiera ofrecer imagenes memorables.

3.3.1 ALBUM ILUSTRADO Y NOVELA GRAFICA

Mi trabajo de concept art tiene la intencion de dar un desarrollo previo a
la creacién del producto final que uniria la historia con imagenes: la novela
grafica. Es por esta razdn que es necesario comprender el lenguaje del comic
y el de otras propuestas como las de los dlbumes ilustrados.

Por un lado, el album ilustrado es una tipologia de libro principalmente
compuesto por imagenes para contar una historia dirigida a un publico infan-
til. Las ilustraciones tienden a ocupar gran parte de la pagina ya que poseen
la mayor cantidad de informacidn acerca de la historia, colocando el texto en
un lugar estratégico compositivamente, a modo de apoyo. Suelen tener un
caracter educativo (Martinez, 2019).

En el caso de la novela grafica, es un formato de historieta que contiene
una narracion unitaria, donde se presentan temas generalmente profundos
e historias extensas (Garcia, 2010, p. 218-219). Sin embargo, su target suele
ser mas juvenil y adulto y el formato y su lenguaje es mucho mas parecido al
comic que en el caso del album ilustrado.

Suelen tratarse de tomos autoconclusivos y extensos, con temdticas mas
desafiantes. Mientras que las novelas convencionales suelen tener una longi-
tud mayor, alrededor de las cien paginas, los cémics suelen tener una exten-
sién mas corta, con una media de treinta paginas y estan disefiados para una
lectura facil y rdpida.

En el caso de mi proyecto Aislin, tomo de referencia un tipo de novela
grafica mas enfocada al género fantdstico, que en muchas ocasiones contaba
con personajes juveniles como protagonistas. Un ejemplo muy conocido de



Fig.17
Loish: The Sketchbook of Loish: Art in pro-
gress, 2018

Fig.18
Dreamworks: Artbook de Como entrenar a
tu dragdn, 2010

Fig.19
Satoshi Kon: Paprika, 2006
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este tipo de historias es Hilda (finales s. XX), creada por Luke Pearson, que na-
rra las aventuras de una nifia curiosa y aventurera en un mundo de fantasia.
Este tipo de novelas son ideales para lectores jovenes y permite disfrutar
de una emocionante fantasia y aventuras, a la vez que se tratan subliminal-
mente temas mads serios e ilustran con frescura estos mundos personales.

3.3.2 ARTBOOK

Después de recopilar una gran cantidad de material grafico en la fase de
desarrollo visual, un producto al que se dedica un gran cuidado como con-
tenido adicional de muchas obras audiovisuales o gréficas es el artbook, que
ofrece una interesante visién a las fases previas del proyecto. Se trata de un
eficiente método de merchandising que pone en valor todo ese trabajo pre-
vio y a veces invisible de cualquier produccién.

Su contenido son ilustraciones, bocetos y disefios descartados de todos
los elementos visuales que han formado parte de la obra, indagando asi en el
proceso creativo de los concept artists, y en su toma de decisiones.

A la hora de maquetar un artbook, es necesario comprender qué factores
lo convierten en un producto de calidad que merezca la pena poseer como
contenido complementario y recopilatorio de procesos exclusivos. En un art-
book se busca introducir al lector en las fases de preproduccién, por lo que
la informacién y detalles que se introduzcan deben favorecer esa compren-
sion. Comenzar con los primeros pasos en el desarrollo visual y jerarquizar
las paginas de una manera que podamos de un vistazo tener un recorrido
completo de la exploracién es la forma correcta. Su disefo debe ser atractivo,
y coherente con el tono estético de la obra. Los artbooks son importantes
porque ofrecen una mirada detrds de escena al proceso creativo y al trabajo
que hay detrds de una obra de arte. Ver cdmo se desarrollaron todas estas
ideas puede ser una fuente de inspiracion para los artistas que buscan me-
jorar sus habilidades y aprender de los profesionales. Artbooks como el de
Como entrenar a tu dragon (2010) de Dreamworks poseen todas estas claves
y consultarlos es indispensable en la evolucién creativa del concept artist.

3.4 REFERENTES
3.4.1 LA NARRACION VISUAL EN PAPRIKA Y FAIRY OAK

Paprika - Satoshi Kon

Satoshi Kon fue un reconocido director de peliculas, entre las que se
encuentran Perfect Blue (1997) y Paprika, detective de los suefios (2006),
dos filmes de animacién que comparten una serie de caracteristicas que
motivan mis proyectos en términos de guién y storytelling.

Toda la obra de este reputado autor se caracteriza por la complejidad
psicoldgica, los personajes realistas, los disefios de escenarios y la mezcla
de la realidad y los suefios. Es considerado una de las mas grandes mentes
del anime.

Las protagonistas femeninas inspiran mundos interiores complejos y



Fig.20
Satoshi Kon: Perfect Blue, 1997

Fig.21
Elizabeth Gnone: Fairy Oak, 2003

Fig.23
Elizabeth Gnone: Fairy Oak, 2003
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con varias capas, cuyas historias son tratadas con intimidad, dramatismo y
toques de terror psicoldgico en ciertos momentos.

No sélo me llama atencidn la tematica comun de su obra, sino que tam-
bién encuentro atractivas sus decisiones estéticas, predominando sobre to-
das ellas la cromatica. Es tan facil como mirar en las imagenes la diferencia
entre Perfect Blue (la paleta mas fria, con predominio del azul) y Paprika
(donde el rojo anaranjado predomina a lo largo de toda la obra).

Satoshi cuenta con un estilo cercano al manga pero con mucha capa-
cidad para ser distorsionado y deformado a su gusto. Presenta una gran
facilidad para crear unas sensaciones de ambientes que rodean a los per-
sonajes e impregnan las escenas de un discurso centrado en las emociones
de los protagonistas, capaz de generar una empatia por parte del publico.
A la hora de componer sus escenas, utiliza recursos como espejos o reflejos
gue permiten a las diferentes realidades que plantea convivir; es también
un gran descriptor de las personalidades, como en sus escenas mas cos-
tumbristas, en las que mediante colores y props da indicios del tipo de
personaje que estamos conociendo sin contarlo con palabras.

Fairy Oak - Elizabeth Gnone

Se trata de una saga de libros ilustrados en los que se configura un
mundo fantastico de hadas cuyos elementos visuales conviven con el tex-
to dotandolos de una personalidad muy distintiva. Fairy Oak es un claro
referente en cuanto a su worldbuilding, la maquetacidn de las paginas del
proyecto, los rasgos estilisticos del dibujo y la creacién Unica y distintiva de
sus personajes. El libro presenta las ilustraciones junto a superposiciones
de escrituras, manchas de tinta, fotos rotas, etc... para asi dotarlo de un
aspecto de diario lleno de secretos, de intimidad. El costumbrismo es otro
concepto que se repite a lo largo de las ilustraciones, plagadas de elemen-
tos naturales y lineas curvas que generan ambientes mdgicos sutiles.

Me motiva utilizar como referente esta forma de dotar de una represen-
tacion visual a una historia y una serie de descripciones: “Fairy Oak era un
pueblo precioso. Las casas de piedra tenian verandas y jardines de flores
protegidos por tapias cubiertas de zarzamoras y rosales” (Gnone, 2003, p.
11).

La mezcla de esa estética naive y fantdstica, fairy, donde los ropajes y
los detalles marcan una diferencia, forman parte de mis intereses y de los
elementos que mas quiero trabajar.

Mi proyecto de novela grafica busca también importar recursos graficos
organicos, me interesan la moda, las flores, los animales, y que éstos sean
parte de lo que rodea la historia que se esta contando. Esto generara un
ambiente y hard el mundo generado mas realista y con una identidad mds
concreta, lo que lo diferenciard de otros proyectos novelisticos.



Fig.24
Mary Blair: Concept Art para Alicia en el
pais de las maravillas, 1964

Fig.25
Tim Burton: Alicia en el pais de las mara-
villas, 2003
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Fig.26
Nuria Tamarit, Xulia Vicente: Duerme Pue-
blo, 2016
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3.4.2 LA GRAFICA NAIF DE NURIA TAMARIT Y MARY BLAIR

Mary Blair - Alicia en el Pais de las Maravillas

Esta obra estd considerada una de las mejores novelas del género del
Sinsentido. Su narrativa y estructura, junto con sus personajes, han sido
una gran influencia tanto en la cultura popular como en la literatura, sobre
todo en el género fantastico.

Alicia y en concreto la interpretacién cinematografica de Tim Burton
(2010) de la novela son un punto de partida para el worldbuilding de mi
proyecto final de carrera. El mundo de Alicia alna ese aspecto natural y
vegetal, humedo, pero con una intencidon de sobreexplotar lo naive vol-
viéndolo ligeramente macabro. Encuentro en comun, al igual que el resto
de referentes, no sélo el hecho de que su protagonista se ve embarcada en
un viaje onirico y surrealista, sino la cantidad de simbolismos que rodean a
los personajes con los que se encuentra y los aprendizajes que cada uno va
aportando a lo largo de su viaje.

Mary Blair, la concept artist de Alicia en el Pais de las Maravillas (1951)
de Disney, utiliza un estilo muy sintetizado, de colores vibrantes y oscuros
en conjunto, donde sus patrones de plantas y flores generan un juego com-
positivo de gran interés. Tener como referencia a una clasica que visualizd
una idea tan aparentemente dulce para dotarlo de una personalidad y un
trasfondo tan sutilmente oscuro presenta un gran aprendizaje y un camino
claro metodolégico para seguir en el futuro.

Nduria Tamarit - Duerme Pueblo

Nuria se trata de una artista que se ha profesionalizado en el mundo del
concept art y la ilustracién, habiendo publicado una gran variedad de fanzi-
nes, portadas de libros y carteles. Se formé en la Universidad Politécnica de
Valencia y en 2016 publicé en La Cdpula su primera novela grafica, Duerme
Pueblo (2023). Esta resume una etapa de su produccién artistica en la que
tratd en su estilo de generar un discurso organico, de paletas calidas, y de
calidades graficas cercanas al lapiz de color. Ella tiene también una excelente



Fig.27
Nuria Tamarit, 2015

Fig.28
Costa Hernandez, P. 2022
Arte final del anteproyecto
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capacidad compositiva, que mediante repeticiones de patrones, elementos
vegetales y rayados, domina.

Nuria trata temas diferentes pero que siempre encuentran una unién en
su trazado desenfadado, en sus texturas y en su capacidad de crear movi-
miento con anatomias muy simplificadas y alargadas.

En su proceso de creacion, que muchas veces comparte en sus redes so-
ciales, se puede ver como la linea predomina sobre el resto de elementos
graficos. Acaba dando ciertos toques de degradado para generar las sombras
y ciertas luces con un pincel de textura granulada, un recurso pictdrico que
también utilizo en mi propia obra.

4. AISLIN: DESARROLLO Y RESULTADOS

4.1 LA IDEA

Aislin es un proyecto visual que nace de una propuesta de worldbuilding
y narrativa en la asignatura de Concept Art y Pintura en tercero de carrera.
Mediante un proceso de brainstorming salieron temas y recursos que for-
maban parte de mi imaginario visual y sensibilidades artisticas, los cuales,
tras ser agrupados, daban lugar al punto de partida para la narracién visual.
Conceptos oniricos, psicoldgicos y surrealistas, asi como estéticas del cuento
europeo y de fantasia conforman el marco tedrico-estético de la obra. Tras
consultar las claves tematicas anteriormente presentadas, asi como después
de nutrir la obra de los referentes estilisticos y narrativos ya mencionados,
se desarrollé las piezas visuales que compondrian la totalidad de la obra ar-
tistica. Me sentia especialmente atraida por unir una historia con su presen-
tacién visual, asi como por definir personajes y su psicologia, abstrayendo lo
creativo para dar lugar a un relato y produccion creible.




Fig.29
Costa Hernandez, P. 2022
Boceto personaje

Fig.30
Costa Hernandez, P. 2022
Exploracion escenario
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Fig.31
Brittany Myers: Character Design para The
Magician’s Elephant, 2023
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El proyecto se define finalmente como desarrollo visual de una narrativa
transmedia, siendo un tipo de relato en el que la historia se desenvuelve por
medio de diversos canales y plataformas de comunicacién (Jenkins, 2006). Se
trata de un producto apto tanto para largometraje animado, novela grafica o
videojuego.

4.2 EL ANTEPROYECTO

Al tratarse de un proyecto que fue propuesto de febrero de 2022 a junio
de ese mismo afio, el desarrollo en produccion de Aislin ha sufrido muchos
cambios tras su revision en septiembre del 2022, ya que habia decidido que
seria mi propuesta como trabajo final de carrera.

Mi intencidn revisionando este proyecto es la de actualizar, perfeccionary
profundizar en la produccién de la totalidad del mundo visual que rodea a la
obra, aportando decisiones basadas en los conceptos que aprendi mientras
surgia la idea por primera vez. Esta nueva visién, con mas experiencia acerca
del disefio de personajes, el color y el storytelling, permite la elevacion de
una extensa cantidad de trabajo a un punto en el que es coherente con mis
capacidades e inquietudes.

Entrena ademads una reflexién analitica que filtra los disefios, eliminando
asi decisiones pasadas que siento que restaban al proyecto, pero a la vez
inspirdndome de todas las exploraciones que se llevaron a cabo en los pri-
meros meses, y que acabé incorporando en mi proyecto final como la base
indispensable de la que partir.

4.3 TECNICA Y ESTILO

El medio que utilicé para aproximarme estéticamente al proyecto ha sido
la pintura digital. Tras una formacion tradicional en materia de dibujo, anato-
mia, claroscuro y color pictérico, ha sido esencial para mi introducir esos ha-
bitos tradicionales dentro de mi produccidn artistica digital. He trabajado con
un IPad Pro y el programa de dibujo Procreate, una aplicacién muy apreciada
por su potencia, versatilidad y rendimiento fluido. Es ampliamente utilizada
por artistas profesionales y aficionados para la creacién de ilustraciones, pin-
turas digitales, cdmics y disefios.

Investigar sobre las posibilidades de la herramienta que utilizo para el de-
sarrollo del proyecto garantiza una mayor calidad en los resultados, y es por
eso que dispuse de packs externos de pinceles y texturas, con la intencién de
alcanzar unos resultados alejados de la experiencia plana y mondtona que
presentan muchas imdagenes digitales. No dejo de inspirarme de propuestas
graficas o acabados como los de Brittany Myers, una disefiadora de persona-
jes que ha producido obra en proyectos como Over the Moon (2020) de Glen
Keane, siendo sus ultimos disefios para The Magician’s Elephant (2023) de
Netflix una gran inspiracion a la hora de recrear volimenes en los personajes



Fig.32-33
Costa Hernandez, P. 2022
Proceso ilustracion y muestra de estilo
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a través de la mancha. Mi estilo presenta una gran importancia en la linea en
sus primeras fases, creando efectos parecidos al del “garabato” o el grabado.
Coloreando siempre uso manchas de bastante textura, y colores vibrantes
aunque pasteles. Me gusta contornear mucho las formas, fuerzo la curvay lo
orgdnico incluso en elementos mas rigidos.

Nunca elimino del todo el boceto, pues considero que muchas de las li-
neas presentes aportan mucha profundidad a la ilustracidn final. Dispongo la
linea donde considero que se necesita, teniendo muy en cuenta el sistema
de capas para mas tarde colorear como lo haria en un cuadro. Evito los tonos
negros, las pinceladas de color plano, e intengo integrar los colores en toda
la composicidn para lograr un acabado visual potente y cohesionado. Cuando
he dispongo luces y sombras, termino con un proceso de renderizado, en el
pinto en la capa superior sobre las demas, para incidir en un acabado pictdri-
co, definir la imagen, o eliminar errores.

4.4 METODOLOGIA

La produccién consta del establecimiento de un mapa conceptual que de-
fina los principales elementos de la obra, para mas tarde explorar visualmen-
te cada uno de ellos con el fin de dar una cohesién estilistica al concept art de
la historia, definiendo a sus personajes, props y escenarios principales. Para
desempenar un desarrollo visual de calidad, es necesario observar y adoptar
una metodologia concreta.

La metodologia usada en Aislin fue considerada gracias a la asignatura de
Concept Art y Pintura, de gran ayuda para construir un desarrollo constante
y coherente del proyecto, poniendo en gran valor el proceso, la prueba vy el
error, y relacionando entre si cada fase de disefio que daria lugar a los resul-
tados finales.

4.4.1 BRAINSTORMING Y MAPA CONCEPTUAL

Para comenzar a establecer la linea argumental del proyecto, se precisd
de una practica conocida como brainstorming o tormenta de ideas, una téc-
nica definida por Alex Osborn cuya finalidad es crear un conjunto de ideas
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Fig.34
Costa Hernandez, P. 2022
Muestra del proceso de Brainstorming

Fig.35
Costa Hernandez, P. 2022
Mapa Conceptual
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de las cuales poder elegir posteriormente. De esta manera, se permite en-
contrar un momento sin juicio en el que surgen de forma inconsciente los
elementos del mundo visual o narrativo que estdn integrados en nuestras
tendencias creativas.

Tras plasmar en el papel esa serie de ideas aparentemente independien-
tes, es necesario entonces dar cuenta de este efecto multiplicador, pues com-
binando unas con otras se puede aportar mejoras y conclusiones sobre la
visién propia del artista.

Los conceptos mas interesantes o prometedores son entonces dispuestos
de forma ordenada con la intencion de establecer la base argumental del
proyecto, creando un mapa conceptual.

MAPA CONCEPTUAL PILAR COSTA HERNANDEZ
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4.4.2 BRIEFING

Una vez enfocado el proyecto, es necesario acotar las descripciones de
todos los elementos presentes en la obra, acompainado de una introduccién
narrativa del futuro proyecto.

El argumento de Aislin consta de las vivencias paranormales de una joven
con una misteriosa capacidad para introducirse mediante sus suefios en un
estado de lucidez que le pone en contacto con un mundo paralelo:

“Aislin es una joven que reside en un pequeno pueblo rural junto a su cone-
jo. Tiene una vida solitaria ya que dejo la casa de su madre, ahora fallecida, a
una edad muy temprana para vivir con su novio Hugo, con el que acabd rom-
piendo. Una noche, recibird en su trabajo en la biblioteca del pueblo un sos-
pechoso libro cuyas propiedades psiquicas introducen a la protagonista en el
Mundo de los Suefios. Aislin descubre asi una realidad alejada del mundo que
conoce y que lamenta, pero que pronto serd perturbada, ya que, por culpa
de su curiosidad, accederd al Mundo de las Pesadillas, donde se le revelardn
espiritus y conflictos de su pasado que la atormentardn. Acabard enfrentdn-
dose con la artifice de todos estos sucesos: su Madre, que fue una poderosa
médium.” (guién en ANEXO 1)



Fig.36
Costa Hernandez, P. 2022
Line Up

Fig.37
Costa Hernandez, P. 2023
Retrato Aislin

Fig.38
Costa Herndndez, P. 2023
Arte final La Madre
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Personajes

La historia presenta cuatro personajes en total, teniendo una presencia
principal de su protagonista Aislin, y su antagonista La Madre, que describiré
brevemente:

Aislin: Una chica melancélica, solitaria, pero con mucha curiosidad. Ha te-
nido una mala relacién con su madre y esta pasando por una ruptura reciente
con Hugo. Es obsesiva y muy sensible hacia los elementos que la vinculan a su
pasado familiar. Es impaciente y valiente. Tiene los ojos verdes, pecas sobre
la nariz y una expresion preocupada. Es de ojos grandes y una cara ligeramen-
te redondeada y su ropa es muy caracteristica. Siempre lleva calcetas en sus
piernas largas y una chaqueta que le viene demasiado grande, asi como lazos
en sus trenzas.

La Madre: Victimista y amenazante, de gran misterio y muy fria. Una mu-
jer mayor, con unas facciones arrugadas, con brazos largos y una apariencia
languida, pelo largo trenzado y una ropa holgada. También posee un collar
y un atuendo que le da una apariencia mistica. Es capaz de distorsionarse y
alterar su aspecto al moverse alrededor del escenario de las pesadillas, ha-
ciéndose mayormente grande y agresiva. Presenta tonos grisaceos y lilaceos,
y presenta ojos sin pupilas, al estar fallecida.

Hugo: Ex de Aislin. Pertenecia a su vida reciente y vive muy cerca de ella.
Es bastante timido, humilde y mucho menos conflictivo que Aislin. Palido,
de ojos caidos y verdes, pecas y vestido con un gran jersey bordado, sigue
teniendo mucho carifio por su expareja.

Danu: Asustado, perezoso, y miedica. Acompana a Aislin en el Mundo de
los Suefios como figura protectora. Es una especie de mascota/espiritu, es
como un conejo antropomorfo. Sus caras son muy expresivas, es de color
blanco roto y azul oscuro, con orejas grandes de conejo, cubierto de un pelo
mullido. Sus ojos son azul intenso.



Fig.39
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final prop: Caja

Fig.40
Costa Hernandez, P. 2022
Boceto prop

Fig.41
Costa Hernandez, P. 2022
Siluetas escenario: El Mundo de los Suefios

Fig.42
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final La Habitacion de Aislin
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Props

Los props son importantes de definir en esta historia ya que algunos des-
encadenan los acontecimientos principales del relato.

Por un lado tenemos el talisman de Aislin, que fue un regalo de su madre
desde pequefia, se trata de un colgante de oro con una piedra preciosa, la
cianita, de grandes propiedades psiquicas segln los ambitos de la espiritua-
lidad y la metafisica. La cianita estd pulida y enfrascada en una forma facil de
llevar.

Por otro lado, el Libro de los Suefios que recoge Aislin de la biblioteca es
de un aspecto viejuno, medio roto por algunas zonas, con hojas arrugadas y
con polvo, inscripciones, dibujos y anotaciones hechas aleatoriamente. De
gran tamafio, con una cubierta dura de cuero, desgastada. Posee una cianita
incrustad. en la mitad de la cubierta. Es a través de este que Aislin descubre
conceptos oniricos y espirituales con los que su madre podria haber estado
relacionada desde que ella era pequeiia.

Otros props menos presentes son su conejo, que es la versidon animal del
personaje de Danu, y la Caja del altar de su madre, que presenta una especie
de metafora sobre la curiosidad de Aislin de conocer acerca de los secretos
de la vida pasada de su madre.

Escenarios

En el mundo del proyecto, definir los escenarios ayudaba a enmarcar el
storytelling de Aislin en unos entornos concretos y diferenciados. A parte del
mundo normal de Aislin, que es un pueblo Irlandés de calles pequefias y edi-
ficios de ladrillo, cuya biblioteca de gran antigliedad es el sitio donde la pro-
tagonista mas tiempo pasa, tenemos tres escenarios esenciales.

Por un lado, la habitacién de Aislin. En ella, podemos ver como se refleja
toda su identidad, y es donde ella mas tiempo pasa, debido a su vida solitaria.
Es ademads, donde duerme, y por tanto, donde suefa.

En El Mundo de los suefios, se produce ese primer contacto con la reali-
dad paralela que se plantea en la historia. Se trata de un entorno exaltado,
con formas imposibles, colores vivos e inocencia. Todo lo contrario al mundo
de Las Pesadillas, mucho mas apagado, con elementos que en un principio
parecen aleatorios pero hacen referencia a las condiciones de la muerte de




Fig.43-44
Costa Hernandez, P. 2022
Moodbards La Madre y Mundo de
las Pesadillas

Fig.45
Costa Hernandez, P. 2023
Exploracion escenario |

Fig.46
Costa Hernandez, P. 2023
Exploracion escenario Il
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4.4.3 MOODBOARD

Como primer acercamiento a la linea estética de la obra, se realizé una
serie de moodboards para cada elemento previamente mencionado. Busqué
aportar de un vistazo un entendimiento general del rol de cada elemento, su
paleta de color aproximada, asi como los materiales y recursos que se utiliza-
rian para componerlo mas tarde en la fase de bocetos. (ver ANEXO 3)

4.5 PRODUCCION

Para generar una cantidad de material adecuada que diera una idea com-
pleta del proyecto en un sentido artistico y visual, tomé la decisiéon de li-
mitar las fases de produccidn a tres: una fase de exploracién, una fase de
definicidn, y por ultimo los resultados finales. Estas mismas fases las aplico
a personajes, props y escenarios, ampliando si es necesario estudios de los
elementos que lo precisen.

4.5.1 CONCEPT ART

4.5.1.1 Exploracién y definicion

En esta primera fase, el uso del boceto y la busqueda de diferentes dise-
flos y aproximaciones es lo que marca la toma de decisiones final de cada
propuesta.

Comienzo siempre con una fase de siluetas, que ayuda a entender qué
formas siento cercanas a la idea que tengo en mente, intentando que de por
si sean interesantes y evoquen lo que pretendo sin llegar a definir lo que hay
dentro de ellas. Esta técnica del disefio por siluetas esta presente en muchas
producciones de animacion, y en personajes iconicos que son facilmente re-
conocidos a través de ellas. Disney, por ejemplo, creia que la silueta de un
personaje era esencial para su reconocimiento y para la capacidad de comu-
nicar su personalidad de manera instantanea (1920).

Siempre busco acotar cada vez mas la variedad de opciones en el disefio,
pues empiezo con seis variaciones hasta que acabo queddndome con dos en
cada fase de bocetos. Es importante no dejarse llevar por las posibilidades,
y analizar las mejores propuestas de forma critica y realista. Me resultaba
especialmente Util partir de garabatos simples tras crear sus siluetas, para
asi sentir una motivacion en ofrecer una vista mas detallada y 6ptima de los
esbozos que mas habian captado mi atencion.

En los personajes me resulta imprescindible aproximarme al retrato, para
concretar los volimenes que mas tarde me ayudaran a definir sus expresio-



Fig.47
Costa Hernandez, P. 2023
Bocetos Hugo

Fig.48-49-50
Costa Hernandez, P. 2023
Paletas de colores

Fig.51
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final Mundo de las Pesadillas
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nes. En los props, me interesa ver su tamafio en cuanto a otros elementos,
como interaccionan con los personajes y el entorno, para entender asi su
utilidad e importancia en la narracion visual. Los escenarios, aunque no pre-
tendo ofrecer un desglose técnico de las estancias, es de ayuda unos esbozos
del espacio que permitan entender la disposicion de los elementos en él.

A la hora de definir, me enfrento a una idea muy aproximada del disefio
final de la pieza, o quizds necesito algun dibujo de analisis o0 mas técnico, un
estudio de color o una serie de paletas de colores. Concluyo con un lineart
gue dicta los detalles y el disefio final en los diferentes dibujos. Para esta fase
utilizo el Pincel 6B de Procreate, que me sirve para ofrecer un efecto mas
cartoon, sin perder el boceto, al que le bajo la opacidad y coloreo de tonos
rosados, para que mas tarde se integre que con los colores y volimenes en
el resultado final.

En desarrollos como el de la habitacién de Aislin, necesité de varios es-
tudios que me ayudaran a definir la forma en la que querria construir esta
ilustracion, pues al tratarse de un interior necesitaba de unos conceptos de
perspectiva concretos ademas de una mayor rigidez en sus formas y espacios.

Por ultimo, me preocupo de generar una serie de paletas de colores ayu-
ddndome de los moodboards previos. Coloco colores planos en la totalidad
de las propuestas, mientras que en las ilustraciones de las escenas y los es-
cenarios procuro adelantarme levemente a la disposicion de las luces y el
ambiente principal que ilumina los elementos dibujados.

4.5.1.2 Resultados finales
En la fase de renderizado de los disefos, me interesaba mantener una

cohesidn estética entre todo los elementos e incidir en el hecho de que per-
tenecen a un mismo mundo y relato. Es por esto que los disefios presentan
un rango de colores similar, y he seguido el mismo sistema de coloreado.
Colores planos, un sombreado en tonos frios vy lilas, asi como toques de luz
concretos donde los materiales de la ropa o los props lo necesiten. Me in-
tersaba detallar con precaucion pintando por encima en algunas partes del
pelo de los personajes, o aportando grafismos y texturas con el lapiz, como el
rayado en algunas zonas de sombras que aparecen sobre todo en propsy en
las ilustraciones finales de los escenarios y de las escenas.

Por un lado, los personajes y props son dispuestos como artes finales jun-
to a un fondo plano de colores complementarios y una sombra proyectada,
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para ayudar a ofrecer una sensacién de disposicidn en el espacio. Los perso-
najes presentan una vista de espalda, tres expresiones principales y una serie
de poses clave, lo que permite en pocos dibujos ofrecer una vision general de
su arquetipo y rol en la historia. Un elemento caracteristico de los props es la
luz que emana de ellos, pues incluso el conejo posee esta aura magica que les
aporta una identidad dentro de la narracién visual.

Finalmente, escenarios y escenas son finalizados con un grado pictérico
mas elevado, atendiendo a la importancia de los claroscuros y de la profun-
didad en sus representaciones. He querido mantener una imagen organica
pero actual, aportando un color key diferenciador en cada una de las ilus-
traciones finales. Al tratarse de dos escenarios exteriores y dos interiores,
he querido denotar esas diferencias exagerando especialmente las formas
naturales del exterior. Las escenas finales aportan esta unién de los elemen-

Fig.52
Costa Hernandez, P. 2023

Arte final prop: Conejo tos en una sola propuesta, para defender asi el potencial narrativo, evocador
y de impacto de la obra. Cada una posee una energia y ritmo diferentes, que
aportan una variedad de emociones, aunque manteniendo una cohesién en
el estilo grafico.

Fig.53
Costa Hernandez, P. 2023
Carta de personaje La Madre

Fig.54
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final Mundo de los Suefios




Fig.55
Costa Hernandez, P. 2023
Portada comic Aislin

Fig.56
Costa Hernandez, P. 2023
Pagina codmic Aislin

Fig.57
Costa Hernandez, P. 2023
Carpeta y postales Aislin, Serigrafia
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4.5.2 IMPLEMENTACION Y ARTBOOK

Para implementar el proyecto, decidi transformarlo en una mini historia
comic de diez paginas. Esta eleccion me permitié dar vida a los personajes
y escenarios en un formato mas narrativo y secuencial. Consciente de las
particularidades del cdmic, ajusté los colores a tonos mas planos y las lineas
a trazos mas simples para lograr una estética adecuada al medio de imple-
mentacion.

La adaptacion del estilo de disefio de los personajes y escenarios para el
formato de cdmic fue crucial para mantener la coherencia visual y garantizar
una experiencia agradable para los lectores. Tuve que considerar la legibili-
dad de las ilustraciones en un espacio mas reducido y asegurarme de que las
expresiones y acciones de los personajes fueran claramente reconocibles en
cada vifeta. Visualizar mi proyecto en forma de cédmic fue un paso importan-
te para explorar su potencial transmedia. Al verlo en un formato concreto,
pude analizar cdmo se traduciria a otros medios. Me permitié identificar las
fortalezas y debilidades de la historia y los personajes, y aprovechar al maxi-
mo su potencial narrativo.

Para anadir un caracter promocional a mi proyecto, decidi desarrollar la
imagen en la asignatura de Serigrafia y crear una serie de postales promocio-
nales con los personajes de la obra. Estas presentaban un estilo visual dife-
rente, lo que ampliaba las posibilidades estéticas del proyecto, sirviéndome
como un medio de difusién y permitiéndome alcanzar a un publico mas am-
plio y generar interés en la historia.

Ademas de las postales, creé un cartel promocional que funcionaba como
portada del proyecto. Inspirado por estéticas esotéricas como el tarot, que
capturaba la esencia misteriosa y surrealista de la obra.

Esta serie de productos se pondria a la venta junto al disefio de unas pe-
gatinas y packaging coherentes con la propuesta. La creacion de este mer-
chandising simulado tiene como objetivo generar una sensacidon de popu-
laridad y entusiasmo en torno a la obra. Al proporcionar a los seguidores la
oportunidad de poseer objetos relacionados con el proyecto, se establece
una conexién mas intima y personal. Esta estrategia también permite que la
historia trascendiera su medio original y se convierta en algo mas tangible y
memorable. (ver ANEXO 2)
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Para la realizacién del artbook de mi proyecto, encontré inspiracién en
el magnifico trabajo de Loish. Su habilidad para combinar colores vibrantes,
personajes expresivos y una narrativa visual cautivadora me sirvié como refe-
rencia para llevar construir mi propia recopilacidn del proyecto. Decidi utilizar
Adobe InDesign como herramienta principal, ya que me permitia gestionar
de manera eficiente la presentacién de mi proyecto.

Para desarrollar el artbook efectiva aboceté una primera disposicion de
las pdginas, ademas de elegir un formato que me pareciera accesible a la

Fig.58
Costa Hernandez, P. 2023 vez que adecuado para que la disposicion de mi produccidn grafica luciera
Mock up Artbook Aislin

visualmente.

Fig.59
Costa Hernandez, P. 2023
Cartel | Aislin

|
.~




Fig.60
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final escena |
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Con el artbook, mi objetivo era mostrar de manera atractiva y ordenada
todo el universo que habia construido. Queria que cada pagina fuera una
invitaciéon visual para los espectadores, a la vez que contara la historia del
relato que habia creado. Tomé especial cuidado en la composicion de las ilus-
traciones y disefios, disponiéndolas de manera estratégica para crear un flu-
jo narrativo coherente, jugando con jerarquias visuales y elementos graficos
gue direccionen la vista del lector.

En general, me enfoqué en mantener un equilibrio entre la estética y la
claridad narrativa, asegurandome de que cada elemento contribuyera a la
comprension y el disfrute del relato. Con el artbook finalizado, siento que he
logrado no solo capturar visualmente mi proyecto, sino también transmitir su
esencia y envolver al lector en el mundo mdgico de Aislin.




Fig.61
Costa Hernandez, P. 2023
Arte final Danu
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5. CONCLUSIONES

Aislin ha sido un proyecto que ha removido una serie de necesidades e
inquietudes que desconocia en mi perfil artistico y que a dia de hoy me han
brindado la oportunidad de conocer mds acerca de mi camino profesional y
personal como dibujante.

El proceso de perfeccionar mi capacidad de disefio de personajes y props
ha sido gratificante, ya que me ha permitido dotar a mis creaciones de perso-
nalidad y profundidad.

Ademas, la aplicacion del color key ha sido fundamental para evocar emo-
ciones y establecer una atmdsfera adecuada, algo en lo que no reparaba, y
gue realmente afiade capas de significado y enriquece la narrativa visual del
proyecto.

La busqueda de referentes estéticos relacionados con lo onirico, mistico y
fantastico ha conformado una fuente de inspiracidon constante en mi trabajo.
Estos referentes me han permitido explorar nuevas formas de expresioén vi-
sual y expandir mis limites como creativa. Las diferentes fuentes de informa-
cidn para la definicién del marco tedrico han definido conceptos que existian
de forma difusa en mi mente y que ahora pueden ver la luz en este y otros
proyectos personales.

Aunque reconozco que me hubiera gustado ofrecer unos estudios mas
técnicos del worldbuilding del relato, puedo sentirme satisfecha con la pro-
puesta personal y cohesionada que he presentado. A través del desarrollo
visual de la novela grafica, he logrado transmitir mi vision artistica y narrativa
de manera efectiva, ayudandome a desenvolverme mejor como futura profe-
sional en el dmbito del concept art.
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9. ANEXOS

Los anexos de imagenes corresponden al Art Book que recoge toda la pro-
duccidn del proyecto. Ademads, hay una memoria del cdmic y del merchan-
dising, asi como el anexo de las ODS. Estan disponibles en EBRON y en el
siguiente enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1oJawi-li8oPJIEHQ-
u7DtkdUEQCRI9XLj?usp=sharing




