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RESUMEN

Este proyecto refleja una investigacién en torno a cdmo crear un
portfolio de concept art, en qué consiste y para qué sirve. La finali-
dad es elaborar un portfolio como Proyecto Practico para utilizarlo
posteriormente en el ambito laboral del cine de animacién, ade-
mas de aprender algunas pautas para dar el paso hacia la vida pro-
fesional. Para realizar este TFG se ha recurrido a asistir a diversos
Festivales Internacionales de Animacion, realizando networking y
haciendo entrevistas directas a profesionales obteniendo feedback.
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Fotogramas de Fantasmagorie (1908), de
Emile Cohl.

Walt Elias Disney explicando el funcionamiento
de la cdmara multiplano.
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1.INTRODUCCION

Desde los origenes del Arte, existen multitud de obras que muestran la idea
del <movimiento representado>, en la prehistoria, por ejemplo, en las Cue-
vas de Altamira (Cantabria), con interpretaciones de animales o incluso en
multitud de artistas como Goya, Degas o Munch. De esto podemos deducir
que el ser humano, de alguna manera, siempre ha querido dejar constancia
de su paso por la vida y dejar asi impresa su historia a través de la represen-
tacién del movimiento. La curiosidad del ser humano ha hecho posible que
inventos revolucionarios como la fotografia marcaran un antes y un después
en la historia, permitiendo la captacién de instantes Unicos impresos sobre
papel. Este paso fue clave para que personas como los hermanos Lumiére
crearan el primer cinematdgrafo o que artistas como Muybridge investigasen
en el campo de la fotografia seriada (1872-1880). Fue entonces cuando em-
pezaron a surgir los maestros pioneros de la animacién como Emile Cohl o
Norman Mclaren, que sirvieron posteriormente para que futuros creadores
se inspiraran en ellos e hicieran las primeras peliculas de dibujos animados.
Esta es su definicidn segin Norman Mclaren, justo en los primeros afios del
siglo XX: “La animacidn no es el arte de los dibujos que se mueven, sino de
los movimientos que son dibujados. [...] La animacién es, pues, el arte de
manipular los intersticios entre los fotogramas.”*

Con la llegada de Walt Elias Disney, sus trabajos en el desarrollo como guio-
nista, director y especialmente productor cinematografico, ayudaron a asen-
tar la industria de manera oficial, cambiando radicalmente el panorama del
mundo del cine de animacién. Gracias a su equipo de grandes artistas, logra-
ron asentar técnicas como los doce principios de la animacidn, el cine sonoro,
el desarrollo de la cdmara multiplano?, etc., siendo un emprendedor ejem-
plar desde las primeras décadas del siglo XX.

Desde entonces han sido muchos artistas los que han visto en la animacién
un potencial Unico y con unas posibilidades creativas espectaculares. El crea-
tivo tiene la oportunidad de dar vida a una serie de frames? con infinitas posi-
bilidades técnicas (pixilacidn3, stop-motion* con recortables, objetos, arena,

* MCLAREN, N.
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animacioén tradicional con acetatos, animacién por ordenador (CGl), grabado,
etc.), y ademas se han desarrollado multitud de diferentes perfiles profesio
nales, ya sea concept artist>, artistas de backgrounds®, clean-up ar

tist’, animadores, layout?, etc. A partir de la llegada de Pixar en los afios 90
con CGI (Computer Generated Imagery), mas conocido como animacién 3D,
se crearon otros puestos especializados como layout8 artist, iluminadores18,
modeladores!?, riggers9, técnicos de renderl9,...; e incontables profesionales
mas.

En conclusidn, la evolucién constante de la animacién ha despertado tal inte-
rés que se ha convertido en un mundo apasionante para miles de personas,
tanto para profesionales del sector como para sus espectadores, convirtién-
dose asi en parte imprescindible de la cultura global. De hecho, actualmente,
la animacién puede aparecer en todo tipo de sectores incluso no exclusivos
del mundo audiovisual, tales como la ingeneria, la medicina, la arquitectura
o los deportes. La animacidn ha experimentado ademas una expansion en
su habitat natural, el sector las industrias culturales y creativas, que forman
parte del mundo del cine, el arte o el entretenimiento, a través de la realidad
virtual, apps, series, videoarte, largometrajes, cortometrajes, television, vi-
deojuegos, etcétera.

En este Trabajo Final de Grado en Bellas Artes, hablaremos principalmente
del entorno del concept artll, que consiste en desarrollar visualmente un
proyecto a partir del guidon cinematografico, a través de la plasmacién picté-
rica. Destacaremos, ademas, el importante papel que tenemos los artistas
como base creativa de cualquier proyecto audiovisual. Para ello, esta memo-
ria recopilara una serie de informaciones obtenidas a partir de entrevistas
con profesionales, festivales, masterclass2® y workshops?? relacionados con
el sector de la animacion.

13 ”
Art challenges technology, technology inspires the art

“El arte desafia a la tecnologia, la tecnologia inspira el arte”, John Lasse-
ter, Presidente de Pixar Animation Studios.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

En este capitulo, a modo de introduccidon, hablaremos de cdmo se ha estruc-
turado esta memoria.

En primer lugar, el objetivo principal ha sido crear un portfolio de concept art
gue nos pueda servir como carta de presentacién para conseguir trabajar en
futuros proyectos de animacion. Ademas toda la informacion recogida serd
de gran utilidad para aprender a difundirlo y usarlo correctamente.

La metodologia empleada, en cambio, explicara todo el proceso de cémo se
ha desarrollado el proyecto, desde la investigacidn tedrica hasta su influencia
para construir el portfolio como proyecto practico.

El cuerpo de la memoria, especificamente, se estructura en dos partes:

1. Investigacion tedrica: Consistira en descubrir el entorno de los artistas en
proyectos de animacion, intentando pautar cémo se debe realizar un Portfo-
lio dentro del dmbito del concept artll, ademas de dar una serie de herra-
mientas para dar el salto al mundo profesional. Requisitos para ser concept
artist>, tipos de empleos, o herramientas para aumentar nuestras capacida-
des para buscar trabajo, son algunas de las incégnitas que se abordaran en
esta seccién de la Memoria.

2. Investigacion practica: En este capitulo se extraeran las conclusiones del
desarrollo del Proyecto Practico, en el cual se especificaran los referentes
utilizados, las técnicas y el proceso de realizacién de las obras.

Por ultimo, el Proyecto Practico, consistird en disefiar como resultado un
portfolio acorde a las investigaciones realizadas que podremos ver en el Ane-
xo Il de esta Memoria.
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2.1. OBJETIVOS

El proyecto El portfolio de un concept artist. Presentarse al mundo profesional
tiene dos objetivos principales:

¢ enfocar los estudios de Bellas Artes hacia el entorno laboral del audio-
visual, especificamente hacia el mundo del concept artll para peliculas de
animacion

e construir un portfolio, a partir de los conocimientos y habilidades adqui-
ridas durante la carrera, para utilizarlo como tarjeta de presentacién en el
mundo profesional

Por otro lado, y de forma paralela, hemos marcado unos objetivos secunda-
rios:

e Adaptar los contenidos a las necesidades de la industria para mejorar el
portfolio en la busqueda de empleo.

e Conocer como es la industria: los tipos de empleo, las vias para recibir en-
cargos, como comunicarnos con los clientes, qué nivel artistico se exige para
diversos tipos de proyectos.

e Aprender a difundir nuestro trabajo correctamente, hacer networking2,
obtener feedbacks3, etc... para sentirnos seguros y dar el paso hacia la vida
profesional.

e Recoger y estructurar informacidn sobre el concept artll para que los
alumnos y recién graduados interesados, puedan aplicar los conocimientos
de arte hacia un sector profesional.

2.2. METODOLOGIA

En este trabajo fin de grado hemos utilizado métodos empiricos, acercan-
donos al objeto de estudio a través del conocimiento directo y el uso de la
experiencia. Para ello, hemos utilizado la observacién y la experimentacién,
a través del seguimiento de portfolios de artistas, entrevistas personales a
profesionales de la animacion, la asistencia a festivales y encuentros y la ela-
boracién de un portfolio personal.

En este proyecto han surgido una serie de ideas que han ido transformando-
se progresivamente para construir un proyecto sélido. Esto ha dado lugar a
dos partes; el desarrollo de la Investigacion Tedrica, centrada en explicar el
entorno de un concept artist® y los pasos hacia la vida profesional; y Proyecto
Practico, enfocada a la construccién de un portfolio de concept art1l.

Se ided6 un plan de trabajo en el que intervenian diferentes fases. En primer
lugar, se utilizé el brainstorming4 para poner sobre la mesa varios concep-
tos. En este primer tramo podriamos decir que se divide en dos escalones,
en primer lugar, entender el problema que tenemos vy, segundo, elegir una
forma de solucionarlo. De esta forma se realizé una serie de intentos de “po-
sibles proyectos a desarrollar” que ayudd a seleccionar o descartar ideas que
dio lugar a construir una propuesta concreta.
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Esta propuesta final trata de elaborar un portfolio. El “problema” plantea
como podemos proponerlo, asi que para “solucionarlo” lo mds importante
fueron las referencias a partir de los portfolios de diferentes artistas. De esta
manera, se consiguié tomar nota de los contenidos y de los disefios que pro-
porcionaban una mejor visibilidad a las obras.

Por otro lado, en paralelo, surgié la idea de crear en esta Memoria un plan
para saber utilizar este portafolio. A raiz de ello surgieron preguntas de todo
tipo:

-¢Coémo se debe organizar un Portfolio?, ¢Qué es el concept artl1?, iCémo
podemos empezar a trabajar de ello?, ¢Qué tipos de trabajo se esperan de
un concept artist>?, é...?

Es a partir del surgimiento de estas preguntas cuando las Investigaciones teo-
ricas empezaron a cobrar gran importancia y al ser informacién especializada
se desarrollé una fase de documentacién que ha estado presente durante la
totalidad del tiempo disponible para realizar este TFG. Este tramo representa
el momento de intentar encontrar ideas mas especificas haciendo una re-
flexién individual (en el que caben todas las ideas tanto buenas como malas)
y una reflexién grupal (en el que otras personas te ayudan a completar ideas,
mejorarlas, etc.)

Con estas incdgnitas sobre la mesa entonces se comenzd a participar conti-
nuamente en cualquier evento relacionado con el mundo de la animacién,
especialmente siendo los Festivales Internacionales de Animacidn un requisi-
to indispensable, en el que se mantiene contacto directo con profesionales y
estudiantes de este sector.

Finalmente, se procedid a realizar los dibujos a partir de referencias del na-
tural en viajes, de fotografias o referencias de luz y color de otros artistas.
Aunque dependiendo del proyecto se realizaron procedimientos ligeramente
distintos, muchas fueron empezadas en grafito y continuadas en digital, en
cambio otras estan hechas en su totalidad con Photoshop.
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Carta de disefio del protagonista de la
pelicula Wall-e (2008), de Pixar.

Carta de disefio de personaje de Carl, de
la pelicula UP (2009), de Pixar. En este
concept se muestra una evolucion de la
edad del protagonista.
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3. ELPROYECTO: EL PORTFOLIO DE UN
CONCEPT ARTIST. PRESENTARSE AL
MUNDO PROFESIONAL.

3.1. INVESTIGACION TEORICA

3.1.1. Concept art y concept artist

Para empezar, es importante hacer una pequefia aclaracion sobre el mundo
del concept artll para que nos ayude posteriormente a definirlo. El trabajo
de concept artll aunque sea una rama que derive quizas de la ilustracidn,
no se corresponde exactamente con el “arte finalista” que ésta presenta,
asi como con el ambito editorial, publicitario, portadista, matte paintersl>,
storyboards$, etc., sino que, al igual que las demas ramas, tiene sus propias
particularidades que explicaremos a lo largo de este capitulo.

Para definirlo, podriamos decir que se corresponde mas bien al departamen-
to de “investigacion visual” de un filme y consiste en la busqueda de solucio-
nes vinculadas a construir el mundo establecido en el guion cinematografico.
Es una rama artistica con mucha flexibilidad, sobre todo al inicio de la produc-
cidn, que te permite experimentar desde el estilo grafico hasta los disefios de
multiples elementos. Estos estudios deben ayudar al equipo (director, pro-
ductores, modeladores!?, iluminadores8, vfx19, etc.) a visionar todos juntos
como podria ser la pelicula.

Especificamente, el concept artll abarca todo tipo de elementos relaciona-
dos con el disefio, como los personajes, la busqueda de perspectivas cine-
matograficas, disefio de props20, composicién, grados de iluminacién en las
escenas, creacion de sets21, entre otras cuestiones. La exigencia de este tipo
de trabajos abarcaran desde dibujos muy rapidos e inacabados, expresion,
recortables, experimentacidn técnica,... hasta ilustraciones de gran nivel con
acabados en detalles y analisis del color y la luz muy complejos. Ademas per-
mite trabajar de diversas formas, desde arte tradicional, hasta el uso de di-
versos software para dibujo y pintura digital y programas de 3D.

De esta manera, los artistas de concept se van adaptando a las exigencias que
se necesitan en cada fase de la produccién teniendo en cuenta la necesidad
de los directores y el resto de compafieros, para que entre todos puedan
construir piezas coherentes que haradn que la pelicula finalmente cobre sen-
tido.

Entre sus objetivos es fundamental, por un lado, buscar un estilo que se ade-
cue al proyecto, creando un lenguaje propio que hard uUnica esa pelicula y
visionarla antes de su ejecucidn; por otro lado, también sirve para estudiar
como generar empatia, emociones o reflexiones en el publico que provoca-
ran en el espectador una experiencia inolvidable.



Secuencia de frames de UP (2009), Pixar.
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Algunos de los artistas mas destacados en este ambito son por ejemplo Dice
Tsutsumi, que ha colaborado en peliculas como Toy Story 3 (2010), o Mons-
truos University (2013); Sam Nielson como profesor de técnicas avanzadas
de iluminacién en la reconocida y prestigiosa escuela online Schoolism ade-
mas de trabajar para Disney Interactive Studios; o Loish, reconocida artista
de fama internacional, colaboradora habitual de Disney Animation Studios
como freelance?2. Todos estos artistas destacan por tener un estilo propio
muy bien desarrollado y por sus amplias capacidades artisticas, como el do-
minio del dibujo y del color.

A continuacion, vamos a analizar brevemente la puesta en escena (de forma
genérica) de un filme tomando como ejemplo UP (2009), de Pixar, y asi, de
esta manera, podremos visualizar mas facilmente qué influencia ejercen es-
tos estudios de concept artll en una pelicula.

Para empezar, podemos ver a Carl de nifio (el protagonista) en el cine para
ver a su idolo Charles Muntz, un explorador intrépido que viaja a las Cata-
ratas del Paraiso, en Venezuela. La secuencia estd inundada del clasico co-
lor ocre ademads de escalas de grises que inducen a la nostalgia del cine de
principios del siglo XX. Gracias a este tipo de color podemos ver que forma
parte de una historia del pasado, también por los elementos antiguos (en
el cine, la indumentaria de los personajes, etc.). A continuacion a su salida,
juega inocentemente por la calle con su globo y conoce a quien seria su gran
amiga y futura esposa Ellie. Luego podemos ver su feliz vida juntos. En esta
secuencia, la saturacidén de colores es radiante, esto hace que la secuencia
cobre una sensacion muy alegre y llena de vida. Por Ultimo, pasan los aifios y
podemos ver algunas de sus circunstancias. Para empezar, podemos ver que
Ellie no puede tener hijos, pero mantienen la esperanza de hacer su viaje
sofado juntos para ir a las Cataratas del Paraiso, pero, desgraciadamente, sus
incidencias hacen que no logren ahorrar el dinero que necesitan para hacerlo
y cuando al fin, ya de ancianos, Carl lo consigue ella enferma y poco después
fallece. Aqui, la ambientacion general es muy colorida pero gradualmente se
va volviendo mas desaturada, ademas, la escena se tifie de tonos ocres que
recuerdan a la nostalgia del inicio de la pelicula, sélo que ahora este senti-
miento estd relacionado con la falta de Ellie. Otro detalle es que se utiliza un
rosa pastel en todo lo relacionado con ella, tanto durante su vida como pos-
teriormente, sobre todo en elementos del interior de la casa que compartian
y que dan una pequefia nota de color y alegria con su recuerdo.

Para concluir, podriamos decir que UP es una pelicula magistral que marca
su personalidad gracias a los magnificos trabajos de investigacion de concept
artll, Gracias a este estudio hemos conocido en términos generales qué rela-
cion tiene el arte de la pelicula con las emociones que los personajes necesi-
taban transmitir o las exigencias que éstas tenian con la narracidn del relato.
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3.1.1.2. Las fases de una produccién

Para la trabajar en animacién es necesario que cada profesional conozca las
fases para desarrollar la construccion de una pelicula. Esto le dara al profe-
sional ciertas ventajas a la hora de enfrentarse al proyecto como a integrarse
dentro de un equipo con diferentes perfiles profesionales. Ademas, Gracias
a conocer las fases de una produccién podemos lograr una mayor producti-
vidad y ayudara a que las personas puedan crear un buen clima de colabora-
cion en el trabajo. De esta manera, las habilidades comunicativas dentro de
un equipo son imprescindibles para que la pelicula sea de la mayor calidad
posible. La organizacidn logra también que el filme se desarrolle dentro de
los plazos indicados y no se salga del presupuesto previamente marcado.

Este proyecto requiere que conozcamos las principales funciones de un artis-
ta en una produccién, que se especificara en el proximo capitulo titulado La
funcion de un concept artist en un Estudio, y para ello vamos a mostrar pre-
viamente cuales son y en qué consisten las fases para producir una pelicula,
en este caso pondremos como ejemplo una realizada en 3D.

La primera fase es denominada preproduccién. Es la etapa de preparacion,
en el que se estudian los conceptos visuales, el disefio, la musica y el estilo
final de la pelicula. Ademas, aqui se desarrollara el storyboard y la cinematica
para estudiar la composicion de planos y el conjunto de las secuencias.

A continuacion, el siguiente nivel es la produccién. Aqui pasamos a construir
el cuerpo principal del proyecto, es decir, el layout8, la animacién, el modela-
dol7, texturizado3, rigging®, efectos visuales, luz y renderl.

Y por ultimo, en la postproduccién, ya podemos componer los planos, tra-
bajar el motion graphics?4, vfx19, algunas correcciones de color y afiadir los
retoques finales, tales como sonidos, ruidos ambientales, créditos, etcéteray
finalmente ofrecerle al publico el resultado final.

Por otro lado, dentro de la planificacidn que se lleva a cabo antes de comen-
zar el proyecto se suelen tener en cuenta (sobre todo en grandes estudios)
estrategias de comercializacién tales como distribucidn, difusiéon, merchan-
dising, etc.

Finalmente a modo de conclusidn, se debe destacar que los artistas son im-
prescindibles a la hora de realizar un proyecto, ya que ellos son la esencia
creativa que aporta diferentes ideas al argumento narrativo, ademas de de-
sarrollar una investigacién en torno a la psicologia del color o los disefios de
personajes, objetos y entornos para potenciar las emociones en el publico.
Es por ello que los artistas de concept art1l cobran tanta importancia durante
todas las fases de un proyecto audiovisual. Este TFG intenta conocer lo maxi-
mo posible el entorno de un concept artist® para posteriormente enfocar los
contenidos del portfolio hacia las necesidades del ambito profesional.
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3.1.1.2. La funcidn de un concept artist en un Estudio

En este capitulo conoceremos como trabajan los artistas en relacion a la cola-
boracién con el resto del equipo de produccidn. Para ello, tomaremos como
referencia la entrevista realizada por la empresa Mr. Cohl a Aurora Jiménez,
artista de desarrollo visual en Sony Pictures Animation, en L.A. En la bibliogra-
fia podemos encontrar el enlace web de la entrevista completa.

ortizrnd) ortizn)

En el guidn te dan unos elementos como por ejemplo: “Exterior campamento de
vampiros” en Hotel Transilvania 2. Con esas cuatro palabras tengo que ser capaz
de crear todo un mundo. Entonces tienes que poder sumergirte y crear todos los
elementos para que ese mundo sea creible. Creo que es menos importante tu ca-
pacidad como dibujante a tu capacidad de inventar ideas, mundos y de imaginar
en general. [...]. Después lo tienes que poder materializar mediante el dibujo y la
pintura también, pero el tener buenas ideas es lo primordial. [...]

En este primer texto podemos comprobar que la primera misidn de un con-
cept artist® es la creacién de ideas para materializarlas mediante el dibujo y
la pintura. Es el momento en el que la fase artistica estda en su momento mas
experimental, fundamental para el desarrollo narrativo de la pelicula y no
Unicamente visual.

Desarrollo visual de Hotel Transilvania 2.
(2015).

Mi trabajo en esta pelicula como parte del departamento de Arte ha consistido
en disefiar escenarios, en inventarme los mundos donde transcurren las histo-
rias. Como te he contado antes, me dan un guién donde hay una frase que dice:
“Campamento de nifios vampiros en Transilvania”. Si tienes la suerte de que haya
un storyboard'6en ese momento también lo usas [...]. Con esa informacién, hablo
con mi Director de Produccidn a ver si tanto él como el Director [...] me dan unas
guias visuales.

[...] Entonces cojo una libreta o unos folios y empiezo a hacer bocetos pequefios
donde empiezo a explorar un poco como se veria ese escenario. Al haber leido el
guiodn, [..] voy a disefiar en funcidn de lo que pasa en la historia. [...] los actores
tienen que hacer unas acciones determinadas, [...] las cosas pasan en un sitio
determinado; lo que voy a intentar hacer es disefiar no sélo un sitio que sea vi-
sualmente interesante]...], sino [...] facilitar que la historia se pueda contar en ese
sitio. Es técnico y artistico a la vez. [...] me ayudan a pensar si lo que estoy pensan-
do visualmente va a funcionar o no. Una vez se aprueban esos pequeiios dibujos
paso a escanearlos, me pongo a trabajar con Photoshop y les doy vida.

[...] tengo la arquitectura, el mobiliario, los elementos naturales y la luz. Todos
esos elementos me van a ayudar a contar la historia. Me van a ayudar a que un
decorado parezca triste o parezca alegre, [...] para que una vez estén los persona-
jes ahi actuando tengan un escenario que ayude a que sea creible la actuacién o la
historia. En esta etapa mis dibujos se podrian llamar ya pinturas para transmitir la
iluminacidn que va a tener ese sitio, el tipo de texturas y todos los detalles. Y una
vez que esta aprobado por el Disefiador de Produccién y el Director (en ese orden)
hacemos el paquete de modelado; ya que ese diseiio ahora se tiene que construir.

JIMENEZ, A. Entrevista hecha por Mr.Cohl, [consulta: 2016]. Disponible en:
<http://mrcohl.com/2016/04/>
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A continuacion se prepara la informacidn que se prevé que vayan a necesitar los
gue van a modelar, texturizar e iluminar. Tengo que preparar la planta, los alzados
y todo el set design de cada decorado. Digamos que mi trabajo consta de dos par-
tes; primero es el disefio conceptual y después el set design.

A continuacidn, Aurora Jiménez explica qué se requiere para cada fase de
produccion.

En una produccion de Hollywood es normal que haya tanta gente (unas 10 perso-
nas). Pero no estan durante todo el tiempo. Se incorporan unos al principio (fase
de pre-produccidn), para ir desarrollando el estilo visual; el Disefiador de Produc-
cién, el Director de Arte y dos o tres artistas de desarrollo visual. Luego, (en la fase
de produccidn) [...] hay que sacar todos los ‘assets’ rapido y por eso entra mas
gente. Y en la Ultima fase (post produccidn) se quedan para hacer los color-keys2>
e investigar la iluminacion de la pelicula. El disefiador de produccién si se queda
hasta el final [...] para supervisar incluso en el talonaje final de la copia. En mi
caso, cuando terminé de disefiar, me fui al proyecto de ‘Los pitufos’ y se quedaron
unos tres artistas, creo recordar, haciendo color keys2>. En Sony particularmente
se hace una diferenciacién entre disefiadores y pintores. Gente como yo que esta
acostumbrada a disefiar de cero los escenarios, personajes, etc. y los pintores;
artistas especializados en darle el color, las texturas, la luz, etc. [...] En todo caso,
el numero de artistas trabajando en el proyecto viene determinado por el presu-
puesto de la pelicula.

Desarrollo visual de la pelicula Hotel Transilvania 2. (2015).

Ibidem
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3.1.2. Cémo construir un portfolio profesional.

Para un profesional, un CV artistico es de muchisima utilidad para mostrar
su experiencia laboral, exposiciones, actividades culturales en las que se ha
participado, o premios y becas recibidas pero, realmente, para que el cliente
pueda conocer cdmo trabaja, un artista debe ensefiar sus obras y para ello se
utiliza una especie de carta para presentarnos, es decir, un portfolio.

Podriamos decir, para definirlo, que se trata principalmente de un documen-
to, ya sea digital o impreso, en el que debes poner tus mejores obras para de-
mostrar tus habilidades, tu estilo y tu forma de trabajar. Las diferencias entre
portfolios realmente dependen de la rama artistica al que van dirigidos, sin
embargo, hay cosas que deben tener en comun como, por ejemplo, cambiar
las imdgenes segun los tipos de requisitos que piden para un determinado
proyecto, o actualizar continuamente el portfolio con diferentes obras.

En el caso del portfolio de un concept artist>, en general hay muchos que
dominan un abanico de diferentes estilos que le permite abordar todo tipo
de encargos. Por otro lado, también existe la posibilidad de especializarnos
en ramas muy concretas, como es el caso de los Character Designer (disefia-
dores de personajes). Otros, en cambio, se dedican a disefiar exclusivamente
espacios (sets?1), objetos (props29), etc. Asi pues, un concept artist> adapta
su portfolio segun sus necesidades artisticas o por el tipo de proyecto que el
Estudio/empresa requiere.

A continuacion, vamos a pasar a explicar mas especificamente cdmo se debe
construir un portfolio para que tenga una apariencia profesional. Este estudio
se vera reflejado directamente en el proyecto practico de este TFG de Bellas
Artes.

Desde el punto de vista del disefio, existen unas normas basicas que nos ayu-
daran a hacer un portfolio coherente:

1. Reflexiona: antes de empezar a disefiar, se debe hacer una reflexién y
adaptar los contenidos hacia el tipo de proyecto, Estudio o Empresa, tenien-
do siempre en cuenta que nuestro estilo se adapte a sus perfiles.

2. Selecciona: coloca siempre tus mejores trabajos, es importante causar la
mejor impresién posible y conocer nuestros puntos fuertes y débiles a la hora
de escoger las obras que queremos mostrar. Por otro lado, es muy importan-
te controlar la cantidad para no “cansar” a la persona que lo revise. Relativa-
mente unas 10 paginas suele ser suficiente para que se vean tus cualidades,
tu estilo y tu forma de trabajo.

3. Estructura: facilita la lectura de la persona que te lo revise. En el caso del
portfolio de concept artl! realizado en este TFG, la estructura esta dividida
en dos bloques bien diferenciados; Drawing (Dibujo) y Color and Light (Color
y luz). Es necesario hacer una portada y contraportada para mostrar los datos
de contacto, dado que nuestro principal objetivo al entregar un portfolio es
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que contacten con nosotros.

4. Orden: se deben mostrar las imagenes en un orden estratégico . De esta
manera, las mejores obras deben estar al principio, y las mas flojas al final.

Una vez hecho este estudio, podemos pasar a detalles mds especificos del
disefo.

5. Portada: es importante ponerle énfasis ya que esto podria decir mucho
sobre nosotros. Los datos de contacto, por ejemplo, deben ser legibles ade-
mas de ser un espacio limpio y organizado. Lo mas adecuado suele ser sefia-
lar principalmente: nombre, profesion, (por ejemplo: Esther Vega - concept
artist>), correo electrénico, nimero de teléfono y redes sociales. Por ultimo
hay que seleccionar una tipografia, tamafio y color correctos con una visua-
lizacién clara.

6. Descripcidn breve de las obras: esta descripcion facilita la comprension del
lector. El titulo de la obra, la técnica empleada, el tamano, etc. son algunos
ejemplos. Sin embargo, en el campo del concept artll, los porfolios profe-
sionales no suelen mostrar ni la técnica ni el tamafio de la obra, ya que son
en su mayoria pinturas o dibujos digitales. En su lugar se suele comentar el
tipo de investigacion que se ha hecho (por ejemplo: estudio de actuacién de
personajes) ya que es lo que interesa realmente demostrar, el proceso de tu
trabajo, la capacidad de investigacion, y sdlo unas pocas ilustraciones finales.

7. Curriculum Vitae, statement o bio: es necesario incluirlas en la ultima pa-
gina para mostrar algun tipo de informacién personal y datos de nuestra tra-
yectoria profesional.

8. Estética: es importante enumerar las paginas y procurar que el portfolio se
muestre lo mas simplificado, limpio y ordenado posible, dejando que respire
para una visualizacién agradable.

9. Impresion: conviene que el disefio y las imagenes estén preparadas correc-
tamente (en CMYK) para imprimirlo si lo necesitas. De esta manera se puede
llevar en mano a Festivales de Animacion.

10. Feedback13: finalmente, es interesante tenerlo siempre en cuenta como
una manera de mejorar la calidad de tus presentaciones en el portfolio.
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3.1.3. Plan de difusion. El paso al mundo profesional

Este capitulo forma parte de uno de los mas importantes de esta memoria ya
gue, como se habia mencionado anteriormente, uno de los objetivos esen-
ciales de este trabajo es utilizar la informacidn para poder utilizarla en un
futuro préximo en la busqueda activa de empleo. Por esta razén este TFG se
titula “El portfolio de un concept artist. Presentarse al mundo profesional”.

Para encontrar esta informacidn se ha recurrido a hablar con diversos artis-
tas, apuntes a partir de la asistencia a masterclass26 o workshops?7 y, por
ultimo, se ha extraido conclusiones a partir de multiples pdginas web. En el
Anexo |l podemos ver estas entrevistas con profesionales del sector de la
animacion, cuyas personas son iker de los Mozos (rigger en Disney Animation
Studios) y Victor Monigote (Director de arte y disefiador de personajes).

A continuacidn, tras haber estudiado en qué consiste el perfil de un concept
artist y describir cdmo se realiza un portfolio profesional, vamos a dar paso a
los siguientes apartados en los que se explicara de forma especifica los requi-
sitos para serlo, a qué tipos de trabajo podemos optar y, por ultimo, algunos
recursos que podemos utilizar para lograr encontrar oportunidades de em-
pleo.

3.1.3.1. Requisitos para ser un concept artist profesional

-Ser capaz de Construir un portfolio potente: Como hemos mencionado an-
teriormente, un portfolio es nuestra carta de presentacion, por esta razon,
saber construirlo de manera coherente, tener nuestro propio estilo, saber
adaptarnos a las necesidades de una produccidn y cuidar la calidad de nues-
tras presentaciones es la manera de generar el interés hacia nuestros proyec-
tos, por lo que hard que posteriormente surjan oportunidades de empleo.

-Dominar diferentes estilos: En el caso de trabajar en Espaia, presentarte
como un artista versatil puede hacer que abarques mas tipos de clientes y
el resultado sera tener mas trabajo. Sin embargo, en este punto existen con-
tradicciones bajo la opinidn de diferentes artistas. En general, se defiende
gue tengas la capacidad de llevar tu trabajo a diferentes niveles pero que se
mantenga un estilo con una personalidad propia, sobre todo si quieres inter-
nacionalizar tu trabajo.

-Capacidad de condensar, ser rapido y eficiente: Son tres conceptos que de-
bemos mantener si queremos que un cliente esté satisfecho con nuestro tra-
bajo, ya que nos abrira la posibilidad de futuros encargos ademas de crearnos
buena fama en el sector. Estos conceptos consisten en, primero, calidad téc-
nica. Segundo, la rapidez teniendo las obras terminadas antes del plazo, que
siempre causa buena impresion. Y Tercero, la eficiencia a la hora de abordar
diferentes niveles o estilos artisticos.
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-Ser profesionales: Esto quiere decir que debes aprender a empatizar con el
cliente y saber abordar un encargo. Adquirir habilidades comunicativas entre
el artista y el cliente es esencial para obtener feedback!3 y llegar a resultados
mas efectivos.

-Estar al dia, investigar y estar actualizado: Es indispensable conocer al maxi-
mo posible la industria y sus avances, ya que estar al tanto de la actualidad
técnica, artistica, festivales, foros online, eventos, etcétera, nos ayuda a ac-
tualizar nuestro trabajo e integrarnos en las necesidades que exige el sector.

3.1.3.2. A qué tipos de trabajo podemos tener acceso durante nuestra vida
profesional

-Estudios. Departamentos de Visual Development/ Art Department: Aqui
puedes formar parte del equipo de desarrollo visual y creativo en una em-
presa, con contrato de trabajo presencial.

-Freelance?2 o auténomo: Esto hace que puedas trabajar a distancia para
cualquier Estudio o cliente particular desde cualquier lugar del mundo. Para
poder hacerlo debes darte de alta como autdnomos, al menos en Espaiia.
Cada pais tiene su tipo de normas para ejercer como tal, por esta razén es
necesario informarse.

-Docencia: Hoy en dia han surgido numerosos programas formativos sobre
animacion, en escuelas publicas, privadas e incluso cursos online. En el caso
de querer hacer carrera docente en la universidad es necesario tener el titulo
de doctor.

-Autoedicidn: Realizar nuestros propios proyectos haciendo “automarketing”,
encargandose uno mismo de difundirlo por festivales, o de la distribucion,
buscar subvenciones, hacer campafas de crowfounding, crear packagings,
productos, etc.

3.1.3.3. Recursos para mejorar nuestras capacidades a la hora de buscar empleo

-Realizacién de un documento de “Términos y Condiciones de servicio”: este
documento (en formato PDF) sera una guia informativa para los clientes y es
fundamental para que el freelance22 evite muchos problemas y malos enten-
didos desde el principio. Es ideal para que el cliente pueda ver quiénes so-
mos, los tipos de proyectos que hacemos, o cdmo trabajamos. En él puedes
escribir como maximo dos paginas, de manera breve y amena. Si miras en la
bibliografia encontraras un enlace en el que se especifican mas detalles.
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-Seleccionar a tus potenciales clientes: Debes presentar tus trabajos a aque-
llos que tengan tu estilo. De igual manera, investigar a nuestros clientes,
mantener el contacto y cuidarlos nos dara mas posibilidades de recibir algun
encargo. Mientras mas estilos domines habra mas clientes y, por tanto, mas
trabajo.

-Conocer los diferentes mercados: Es importante hacer un analisis de los
principales foros profesionales, para diferenciar en qué mercados encaja
nuestro trabajo o estilo.

-Emplear estrategias de difusidn: Existen una amplia variedad de opciones
para difundir nuestro trabajo en la actualidad. Para ello existen diferentes
redes sociales que nos pueden ayudar a conseguir seguidores (Facebook, Ins-
tagram, Twitter, Pinterest, Flicker, Google +, etc.). También debemos estar
atentos a plataformas mas profesionales (Behdnce, Doméstika, Graffica.info,
Club de Creativos, Dribble, Creativehostlist, Creativepool, etc.) en las que po-
demos exponer nuestros proyectos y acceder a bolsas de empleo. Ademas
otro recurso muy util es tener nuestro CV online (Linkedin) o nuestra propia
pagina web, ya que a muchos les es mas facil acceder a tu portfolio a través
de un enlace. Por ultimo otra opcidn es crear blogs, “video tips” (YouTube, Vi-
meo, etc.), hacer tutoriales, sorteos, o incluso disefiar packaging/productos
para la venta online. Por ultimo, es aconsejable que tengamos nuestra propia
tarjeta, de esta manera, podemos entregarsela a las personas que nos intere-
sen en Festivales, por ejemplo.

-Conocer las normas y gestion de tareas administrativas y legales de nues-
tra profesién: Estar al tanto de la Ley de Propiedad Intelectual y conocer los
Derechos de Autor (uso, reproduccion, distribucién, transformacion, explo-
tacion) es un paso esencial para llevar a cabo nuestro trabajo de manera se-
gura. Para ello se recomienda leer e informarse lo maximo posible. Incluso,
si lo deseas, puedes pedir consejos a un asesor fiscal especializado en este
tema para conocer de primera mano estas cuestiones (asuntos econémicos,
auténomos, Derechos de Autor, Propiedad Intelectual, emprendeduria, etc.).
Estos son dos libros en muy recomendados sobre este asunto, unas guias ba-
sicas para poder dedicarte a esta profesion, que ademads incluyen variedades
de tipos de contratos e informacidn muy util: El libro blanco de la ilustracion
en Espafia y El libro blanco de la animacidn en Espafia. Estos se pueden en-
contrar facilmente en la web, en formato PDF y gratuitos.

-Festivales: Saber moverse por festivales (ya sea de animacidn, disefio, ilus-
tracion publicidad, videojuegos, comic, etc.) es una buena manera de hacer
networking1?, recibir feedback3 y difundir tu trabajo.

-Proyectos personales: Es importante trabajar de vez en cuando en un pro-
yecto propio que nos motive a estimular nuestra creatividad, ademas, con
ello podemos mejorar nuestro portfolio o incluso encontrar un equipo de
colaboracion para trabajar en un proyecto comun, como un cortometraje,
una app, souvenirs, o cualquier otro producto. Si aun no tienes un portfolio
consolidado y aun no has conseguido encargos, esta es la mejor oportunidad
de trabajar en un proyecto real y darte a conocer.
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-Gestionar nuestro tiempo: La clave del éxito de muchos ilustradores es a
partir de una buena organizacion diaria. Tener buenos habitos (alimentacion,
deporte), realizar listas de tareas, o establecernos rutinas horarias nos ayu-
dan a mantenernos motivados y a ser mas productivos.

-Nunca perder la curiosidad de seguir aprendiendo: Aprender continuamen-
te nos da la oportunidad de crecer tanto personal como profesionalmente,
ademas de mantenernos actualizados en el sector. Cursos, exposiciones, via-
jes, libros,...son tan sélo algunas de los recursos que podemos utilizar para
mantener viva nuestra curiosidad e imaginacion.



Aaron Blaise.

Theresse Larsson.

Dice Tsutsumi.

Glen Keane.
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3.2. INVESTIGACION PRACTICA

3.2.1. Referentes

Para realizar este trabajo de Disefio de un portfolio de concept artll, se han
buscado multitud de referencias que han servido de apoyo para producir las
obras. Se debe destacar la gran importancia que tiene esta fase a la hora de
abordar cualquier tipo de proyecto, ya que es aqui donde se fundamenta la
base de una idea. Ademas, la profundidad de la investigacion nos ayudard a
realizarlo con la mayor calidad posible.

Las referencias han sido tomadas a partir de la observacidn de fotografias, es-
culturas, dibujos, viajes, etcétera. Estas han sido utilizadas como herramienta
directa para estimular la creatividad. Por otro lado, también sirvieron como
referencia para aprender de los procesos de trabajo de diferentes artistas.

En este capitulo destacaremos algunos de estos artistas, que han influencia-
do en la realizacién de las obras del portfolio que acompaiia a esta memoria.
Estos son algunos ejemplos:

-Aaron Blaise (antiguo animador de Walt Disney Animation Studios y concept
artist>). Este artista, por lo que se puede analizar en el conjunto de sus obras,
siente especial cercania a la relacién del realismo fotografico, el estilo car-
toon?8, etc. Hace combinaciones muy interesantes dado que no se cierra a
un estilo e intenta experimentar. Ademas crea tutoriales y cursos muy utiles
a la hora de afrontar diversos software, especialmente Photoshop y Tv Paint.

-Theresse Larsson (freelance2? de concept art1l e ilustradora). En sus obras
se puede visualizar una gran versatilidad, ya que trabaja profundamente los
efectos y contrastes de la luz, la combinacién entre el realismo y el disefio
de personajes algo mas caricaturizados. Ademas tiene ejemplos en Béhance
de proyectos relacionados con la publicidad. Su trabajo mayoritariamente es
digital.

-Dice Tsutsumi (antiguo concept artist> de Pixar Animation Studios). Sus es-
tudios de luz y de color juegan un papel magistral en sus producciones. Ade-
mas, sus trabajos mds conocidos para peliculas como Toy Story 3, Monsters
University o The Dam Keeper son en pintura digital pero con un estilo influen-
ciado por las artes tradicionales; pinceladas pictdricas y espontaneas.

-Nathan Fowkes (concept artist> en Dreamworks Animation Studios). Con
obras también en digital, también proviene del mundo de las Bellas Artes.
Su capacidad expresiva con el trazo a lapiz hace que le de gran importancia a
los claroscuros. Su técnica se basa en la combinacidn entre arte tradicional y
digital y deja como resultado un estilo, de nuevo, muy pictdrico.

-Glen Keane (animador 2D, antiguo trabajador de Walt Disney Animation Stu-
dios). Magistral artista que utiliza los trazos de dibujo con gran dinamismo,
ademads tiene mucha fuerza expresiva. Altas cualidades para la anatomia hu-
mana y su importancia para el disefio de personajes.



Bocetos personales. Las técnicas tradicio-
nales han sido clave para el desarrollo de
este proyecto.
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3.2.2. Técnicas

Las técnicas de dibujo y pintura tradicionales han ejercido una gran influencia
en las obras, especialmente a la hora de buscar las referencias, que fueron
tomadas a partir de dibujos al natural, durante viajes y a partir de fotografias
tomadas en diferentes lugares. Algunos de los materiales empleados son:

-Técnicas secas: Grafito, lapiz compuesto y pasteles.
-Técnicas humedas: Lapices de acuarela, acuarelas y acrilicos.

Posteriormente, éstos apuntes se utilizaron adaptandolos a los medios di-
gitales para producir las obras. En el cine de animacién el proceso digital es
aconsejable para trabajar con diferentes software, que van a afadir ciertas
ventajas. Estas son, en primer lugar, la rapidez, ya que los programas ofre-
cen ciertos atajos para crear las ilustraciones, aunque de ninguna manera
éstos pueden hacer que las obras sean de calidad técnica, ya esto depen-
de de las habilidades del artista. Y, por otro lado, puede ofrecer una buena
calidad estética a las obras, imprescindible para poder vender las imagenes
posteriormente, por ejemplo, en el caso de que las necesites para conseguir
financiacién para realizar un proyecto de un cortometraje. Por esta razon,
la cultura de las nuevas tecnologias y la combinacion con las artes plasticas
son esenciales para formar parte del mundo de la ilustracion y el cine de
animacion actual. Por Ultimo cabe mencionar algunos de los software que se
aplican a la ilustracion de obras:

-Dibujo y pintura digital: Adobe Photoshop, Adobe illustrator, Adobe Indesign,
Tv Paint, Corel Painter,...

-Softwares de 3D: Zbrush, Autodesk Maya, Autodesk 3ds Max, Cinema 4D, ...
(aunque el 3D no ha sido utilizado en este proyecto, se destacan por ser he-
rramientas habituales empleadas en el concept art!1, dependiendo del artista).

Si observamos las imagenes del portfolio, podemos encontrar este estilo pic-
torico en todas las obras digitales realizadas. La experimentacion grafica y
combinaciones con técnicas digitales, ademas, han sido una manera de evitar
el estancamiento en un estilo determinado. El objetivo de este proceso es
buscar una evolucion en las obras y trabajar la versatilidad que aconsejan los
profesionales del concept artll, ademds de intentar crear una personalidad
gue haga que se diferencie del resto de portfolios y que pueda generar interés.



La portada del portfolio. En ella se mues-
tran los datos de contacto y redes sociales.
El objetivo del portfolio es que contacten
con nosotros.

COLOR AND LIGHT

Una de las paginas maquetadas del portfolio.
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3.2.3. Contenidos del portfolio

El portfolio consta de una serie de contenidos que fueron estudiados antes
de realizar el proyecto para poder construirlo lo mas profesional posible, ade-
mas de adaptarlo a las necesidades que exige la industria.

En primer lugar, analizamos qué potenciales clientes se adaptarian al estilo
de las obras. Para ello se analizaron diferentes artistas que trabajan en la
industria, en general ligados al cine de animacidn norteamericano, de Estu-
dios como Walt Disney Animation Studios, Pixar Animation Studios o Blue Sky
Studios.

De esta manera, se obtuvieron referencias de proyectos reales y se conocie-
ron algunas pistas para desarrollar el trabajo. Si observamos las descripcio-
nes de las imagenes del portfolio, podemos ver que todas van dirigidas hacia
el campo del concept artll. De hecho, las obras estdn realizadas de manera
gue puedan aportar ideas a un proyecto o a un guién cinematografico, ofre-
ciendo distintos “estudios” de composicidn, luz, color, disefio y actuacion de
personajes.

Obedeciendo a las pautas marcadas para construir un portfolio, se pasé por
un proceso de seleccién de las obras mas relevantes de las que se habia rea-
lizado, colocando las mejores obras al principio gradualmente hasta el medio
y las peores al final. Ademas se tuvo en cuenta el orden dependiendo de la
paleta de colores de cada imagen, para que la presentacién tenga armonia.
En cuanto a la estructura, se decidid colocar una portada, contraportada y
dividir los trabajos en dos bloques bien diferenciados, “Drawing” (dibujo) y
“Color and Light” (color y luz). Ademas se incluyé un CV en la penultima pagi-
na, para facilitar al lector los datos de la trayectoria profesional.

En cuanto al disefio general, se optd por unas paginas de fondo blanco para
resaltar las obras y las descripciones que las acompafian. El texto siempre se
muestra en la esquina superior izquierda y la numeracién en la esquina infe-
rior derecha, con un tamafio de 11 puntos, de color negro, con la misién de
ofrecer una facil lectura y que al mismo tiempo no resalte para que la obra
sea la “protagonista” de la pdagina. El portfolio consta, por otro lado, de 10
obras (1 obra por pagina), siendo en total unas 13 paginas contando con la
portada, contraportada y el CV.

Otros detalles técnicos con respecto al disefio, es que el tamafio de las ima-
genes obedece a unas guias establecidas. Esto sirve para que su conjunto sea
lo mas simplificado, limpio y ordenado posible. Esta norma se ha aplicado a
todo el portfolio, incluyendo en el Curriculum Vitae.

En la portada y contraportada se ha seleccionado una obra con una paleta de
colores variada y con tonos suaves y luminosos, para intentar transmitir un
estilo fresco y moderno. Ademas en ella se ha incluido los datos de contacto
(Nombre, profesidn, teléfono movil con el prefijo de Espafia, e-mail y redes
sociales) de manera que éstas se puedan leer correctamente. Ademas, la ti-
pografia y su color ha sido escogida cuidadosamente, con un tono marrén
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oscuro para integrarlo lo mejor posible con el estilo de la imagen.

Por ultimo, se debe mencionar que la realizacién de este portfolio pretende
adaptarse a las necesidades del sector para cubrir los perfiles profesionales
de concept artll para el mundo del cine de animacién de Estudios con in-
fluencias norteamericanas (estilo Pixar), aunque intentando demostrar una
versatilidad suficiente como para trabajar en distintos tipos de proyectos de
otros caracteres graficos.



ANIMAY02015

10° FESTIVAL INTERNACIONAL DE CINE DE ANIMACION, EFECTOS ESPECIALES Y VIDEOJUEGOS

RIA

Cartel del Festival Animayo 2015.

Mostra
Internacional

« Cinema
acl10
«Catalunya

del z al 5

« INAre
Lleida

Teatre
Principal

D Spertaise oo imac @i
S L

Cartel del Festival Animac. Lleida, Catalufia.

El portfolio de un concept artist. Esther Vega 25

3.3. INVESTIGACION COMPLEMENTARIA

3.3.2. Difusion en Festivales internacionales de animacion

Como capitulo final, resaltaremos la importancia que han ejercido las expe-
riencias en Festivales Internacionales de animacién para llevar a cabo este
proyecto, tanto en las investigaciones tedricas como en el proyecto practico.
En primer lugar, se han elegido los festivales mds adecuados que tengan que
ver con los objetivos del proyecto. Para ello el proceso de seleccidén consiste
en buscar la maxima informacién posible sobre ese festival, ya sea conocer
a los ponentes, contenidos que se van a dar en las masterclass?®, ubicacién,
precios, entre otros. Finalmente, tras estudiarlo detenidamente, éstos son
los festivales en los que se ha estado presente y que han aportado conoci-
mientos para la realizacidn de este proyecto:

-Animayo. Festival Internacional de Animacion, Videojuegos y Efectos Visuales.
Las Palmas de Gran Canaria, Islas Canarias.

-Animac. Mostra Internacional de Cinema d’animacio de Catalunya. Lleida,
Cataluiia.

-Prime the Animation 3!. Valencia, Comunidad Valenciana.
-Arte+Barreira. Semana Internacional de la Animacion. Valencia, Comunidad

Valenciana.

Por otro lado, éstos son algunas de las masterclass?6, workshops?”, eventos y
exposiciones relevantes a los que se ha asistido y que estan relacionados con
los festivales de animacidn.

-Gnomon. School of Visual Effects, Games + Animation. “Behind the scenes of
Zootopia: Gnomon Alumni Panel”. Los Angeles, California.

-Walt Disney Family Museum. “Main exhibition”, Wish Upon a Star: The Art of
Pinoccio”, “Mel Shaw: An Animator on Horseback”. San Francisco, California.

-Mr. Cohl. “El arte de la Produccion de Animacidon”. Impartido por Belli Rami-
rez. Madrid.

-CCCB. Centre de Cultura Contemporania de Barcelona. “Metamorfosis. Visio-
nes fantdsticas de Starewitch, Svankmajer y los hermanos Quay”. Barcelona,
Catalufia.

-CaixaForum Barcelona. “Pixar, 25 afios de animacion”. Barcelona, Cataluia

-Workshop: La magia del dibujo animado. Impartido por Raul Garcia. Univer-
sitat Politécnica de Valencia. Valencia, Comunidad Valenciana.
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-Workshop: Taller de Realizacion de Publicidad y Videoclips. Impartido por
Dacil Manrique de Lara. Animayo 2015. Las Palmas de Gran Canaria, Islas
Canarias.

-Workshop: Taller de Disefio de Personajes. Impartido por Jorge Capote. Ani-
mayo 2014. Las Palmas de Gran Canaria, Islas Canarias.

-Workshop: Taller de Acting para personajes. Impartido por la ESDIP de Ma-
drid. Animayo 2013. Las Palmas de Gran Canaria, Islas Canarias.

Estos festivales han sido escogidos minuciosamente con una serie de obje-
tivos. En primer lugar, es una via por la que se puede conocer a una gran
numero de personas con las que compartes tu misma pasion por el mundo
audiovisual. Esto siempre es util a la hora de compartir experiencias y en-
riquecerte como profesional. Ademas los eventos de este tipo hacen de la
cultura un lugar de ocio, en la que se pueden compartir conocimientos de
una forma amena, espontanea y relajada.

En segundo lugar, son lugares en los que puedes hacer networking?2. Esto
consiste en establecer relaciones para mantener el contacto con personas in-
tegradas en el sector. Esto permite, por un lado, crear una base de datos con
la que puedes establecer lazos profesionales y, de la misma manera, abres la
oportunidad de que empresas o personal recruiting te conozcan personal-
mente.

Asimismo, otra ventaja es la posibilidad de obtener feedback!3 sobre tu tra-
bajo. Esto significa que puedes conocer a profesionales que te den consejos
sobre tu portfolio o guias para adentrarte en la industria de la animacién.
Se podria decir que resulta imprescindible para cambiar nuestros habitos de
estudiante a profesionales.

Por ultimo, estas experiencias nos acercan a todos los ambitos profesionales
gue puedan existir en una produccion, con lo cual, tiene varias utilidades. Por
un lado, te permite seleccionar los cursos que te interesen para enfocarnos
en una especialidad y, por otro, nos permite conocer la relacion entre los di-
ferentes departamentos de produccion para realizar una pelicula.

Para concluir, se debe destacar la gran importancia que tienen estos festiva-
les para darnos a conocer y difundir nuestros trabajos. Es un lugar en el que
podemos conocer a personas que con el mismo perfil que nosotros y gracias
a ello podemos crecer como profesionales. Este proyecto ha sido enorme-
mente influenciado por estos encuentros para obtener informacién sobre
el funcionamiento del sector. De hecho, algunas imagenes de este porfolio
fueron seleccionadas en tres festivales internacionales de cine de animacién
(Animayo 2014, Animac 2015 y Prime the Animation 3! (2015)) para recibir
feedback3. A partir de ellos, se han descubierto los puntos fuertes y débiles
gue presentaba el portfolio. Estos consejos se han utilizado para mejorar la ca-
lidad de presentacidon del Portfolio y de las obras, cuyo resultado es el proyecto
practico de esta memoria.
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4. CONCLUSIONES

A lo largo de este proyecto hemos podido conocer el entorno de los artis-
tas dentro del mundo del cine de animacidn, hablando del perfil profesional
de los concept artists®. Toda la investigacién tedrica se ha desarrollado para
conocer lo maximo posible el sector y, de esta manera, atender el principal
objetivo del proyecto: construir un portfolio, a partir de los conocimientos
y habilidades adquiridas durante la carrera, para utilizarlo como tarjeta de
presentacién en el mundo profesional.

Gracias a esta investigacion hemos conseguido estructurar la informacién
necesaria para dar los pasos correctos hacia la via profesional, como reunir
algunas pautas para aprender a difundir nuestro trabajo, saber sacar el maxi-
mo potencial a los festivales, conocer los requisitos para ser concept artist>,
los tipos de empleo, o las exigencias artisticas que se necesitan para adaptar
el portfolio a las necesidades de la industria.

Durante este proyecto, ademas, reunir todos estos conocimientos ha servido
para construir el portfolio con unos criterios mas sélidos y se ha destacado
su importancia al utilizarlo como herramienta para dar el paso hacia la vida
profesional.

En conclusion, a partir de este momento, analizando de cara al futuro, esta
investigacion hara posible dar el paso profesional de manera segura, y esta-
blecer un plan de difusidn en redes sociales, plataformas online, paginas web
y en festivales de animacién, permitiendo crear una cartera de potenciales
clientes y mejorando continuamente para saber transmitir correctamente las
habilidades artisticas a través del portfolio.
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6. ANEXOS
6.1. ANEXO I. VOCABULARIO TECNICO

1Camara multiplano: es un tipo especial de cdmara de video que se
emplea en la animacién tradicional para lograr un efecto de tridi-
mensién. Frente a la cdmara se coloca una serie de capas espaciadas
unas de otras, y se mueven a distintas velocidades, para generar una
sensacion de profundidad.

2Frames: Término inglés que se traduce por fotograma, es decir, cada
una de las imagenes instantaneas en las que se divide una pelicula de
cine que dan sensacién de movimiento al ser proyectadas secuencial-
mente

3pixilacion: es una variacion del Stop motion, que involucra el movi-
miento de personas, captando sus movimientos fotograma a fotogra-
ma.

4Stop-motion: es una técnica de animacidn que consiste en aparentar
el movimiento de objetos estaticos por medio de una serie de image-
nes fijas sucesivas

5Concept artist: Es un perfil profesional que se encarga del desarrollo
visual o el disefio de conceptos en el mundo audiovisual.

6Backgrounds: Fondos

’Clean-up artist: El proceso de volver a trazar los bocetos de un ani-
mador y convertirlos en material grafico acabado.

8Layout: Proceso de interpretacion del storyboard para plantear a los
animadores las acciones y expresiones basicas de los personajes, su
posicidn inicial y final de la secuencia, la ubicacién y movimiento de la
camara con respecto al fondo y otros elementos, asi como los tiem-
pos que deben transcurrir para lograr sincronia con la musica, didlo-
gos y efectos sonoros de la escena.

SRiggers: Proceso de construccion de los esqueletos de los personajes
en softwares de 3D.

10Render: es un término usado para referirse al proceso de generar
una imagen o video mediante el calculo de iluminacién Gl partiendo
de un modelo en 3D. Este término técnico es utilizado por los anima-
dores audiovisuales (CG) y en programas de disefio en 3D.
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11Concept artist: Es una forma de ilustracidon que se utiliza para trans-
mitir ideas en el mundo audiovisual. Se conoce como el desarrollo
visual o el disefio de conceptos.

12Networking: Es una forma de ampliar nuestra red de contactos y
detectar potenciales clientes o colaboradores

13Feedback: Es la reaccidn, respuesta u opinién que nos da un interlo-
cutor como retorno sobre un asunto determinado.

14Brainstorming: Tormenta de ideas

15Matte painting: es la integracién de varias imagenes o videos en
una misma escena, utilizando programas 2d, 3d y de postproducciodn,
como lllustrator, Photoshop o After Effects, creando composiciones
gue de otro modo serian dificiles de filmar.

16Storyboards: es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuen-
cia con el objetivo de servir de guia para entender una historia, pre-
visualizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula antes
de realizarse o filmarse.

17Modelado/es (3D): es el proceso o son artistas que desarrollan una
representacion de cualquier objeto/personaje tridimensional a través
de un software especializado.

18]luminadores (3D): Son los técnicos que se encargan de iluminar las
secuencias mediante software especializado.

19vfx: Efectos especiales

20props: Objetos

21Sets: Espacios

22Freelance: personas cuya actividad consiste en realizar trabajos
propios de su ocupacion, oficio o profesion, de forma auténoma, para
terceros que requieren sus servicios.

23Texturizado (3D): Son los técnicos que se encargan crear las texturas
de cualquier superficie en las producciones de 3D mediante software
especializado.

24Motion graphics: animacion grafica multimedia en movimiento.

25Color-keys: Las ilustraciones de color claves para el guién de un
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filme.

26Masterclass: “clase magistral” impartida por un maestro que desta-
ca por su valor y conocimiento en la materia sobre otros.

27Workshop: Taller. Evento en el cual los asistentes pueden formarse
sobre un determinado tema de manera intensiva.

28Estilo cartoon: Estilo de disefio que caricaturiza a los personajes.
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6.2. ANEXO Il. ENTREVISTAS A PROFESIONALES (E-MAILS)

Para documentar el trabajo presentado hemos mantenido conversaciones en
primera persona con profesionales destacados del sector. Incluimos aqui un
breve CV personal y la transcripcion de las conversaciones.

1. Victor Monigote

MONIGOTE, V., bio-info [consulta: 2016-06-29]. Disponible en: <http://www.
monigote.es/biografia.php?lan=es>

[27/02/2015]

-ESTHER VEGA:

Buenas tardes Victor, soy Esther Vega, una de las seleccionadas para que re-
visaras mi portfolio en Animac 2015. Cuando hablamos mencionaste que me
mandarias algunas cosas para ayudar a orientar mi trabajo de una manera
mas profesional, para saber a qué nivel debo llegar. En la conferencia que
diste me fue muy util ver las anotaciones que la direccion artistica traslada a
su equipo, me ayudd un poco mas a comprender el sistema. La duda que ten-
go es, si los diversos miembros de un equipo tienen estilos diferentes a nivel
artistico, ése trataria de unificar el estilo con la orientacién del director? éo
se seleccionan artistas especificos segun los requisitos de la pelicula/ serie/
spot publicitario?

Te adjunto en este correo mi portfolio de nuevo por si necesitas volver a revi-
sarlo. Muchisimas gracias!!

Saludos,
Esther Vega

-VICTOR MONIGOTE:
Hola Esther,

Perdona que no te recuerde exactamente pero atendi a muchos de vosotros
y tengo un gazpacho espectacular de nombres, caras y portfolios, pero creo
gue eres la chica canaria, verdad??.

La duda que tienes te la resuelvo ahora mismo:

Efectivamente hay que unir estilos en funcidn del director o director de arte
o cabeza de disefio de personajes.

Todo en una peli guarda un estilo definido que conviene tener, aunque es
verdad que para trabajo interior de la peli para mostrar cosas entre el equi-
po, los concept art pueden estar tratados de manera diferente con tal de que
cuenten lo que se necesita saber, pero obviamente cuanto mas se acerquen
al estilo artistico final de la peli, mejor.

No sé si has podido ver la exposicion de Pixar, pero ahi, por ejemplo, para
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disefiar los personajes de Los Increibles el artista usé collage, papeles recor-
tados y funcionaba... aunque luego el estilo de la peli sea el cladsico de Pixar
de animacion.

En general te recomiendo que abras tu abanico de estilos, es la Unica manera
de trabajar...si te cifies demasiado en un estilo, puede ser que pierdas versa-
tilidad.

Es verdad que en trabajos publicitarios hay veces que se busca un estilo con-
creto, pero no llaman al artista que lo tiene, llaman al dibujante de turno que
habitualmente colabora con ellos y le hacen seguir ese estilo.

Realmente, para poder sobrevivir en este mundo, hay que tener versatilidad
en estilos y mas para trabajos publicitarios (estilo realista, comic adulto, in-
fantil, estilo suelto boceto, acabado con sombras, etc.)

Métete en mi web y mira los estilos que tengo en mi mano derecha y veras
gue hay de todo, aunque mi estilo personal sea uno determinado y es el que
me gusta y uso habitualmente, tengo unos cuantos mds para que no se me
escape ningun tipo de trabajo.

Ahi tendras la referencia clara de a lo que debes aspirar y ejemplos de cémo
debes avanzar. Practica todo el rato, practica varios estilos, dale al lapiz, dale
al lapiz y dale al lapiz.

Segun veo en tu portfolio tienes controlado el estilo realista de sobra, faltaria
ver como trabajas la figura humana que es fundamental para trabajos pu-
blicitarios. En cuestidon de concept art, ya te comenté que hay trabajo, pero
deberias trabajar mas, practica color a muerte. Te mando unos ejemplos de
concept art de alto nivel para que tengas referencia de hasta donde tienes

Un beso
VMON
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2.iker de los Mozos

LINKEDIN, lker J. de los Mozos [consulta: 2016-06-29]. Disponible en: <https://
www.linkedin.com/in/ikerj>

[10/03/2015]

-ESTHER VEGA

Buenas tardes fker! Soy Esther Vega, la chica que te saludé el otro dia en la
Facultad de Bellas Artes, la del porfolio en Animayo. Te lo adjunto en este co-
rreo a fin de que si es posible me puedas dar alglin consejo, especialmente si
sabes cdmo funciona en una produccion de un largometraje la relacidén entre
la funcién de los artistas de concept art con el resto de los departamentos.

Muchas gracias y saludos!

-IKER DE LOS MOZOS

Buenas, Esther,

Disculpa la tardanza en contestar. Volvi hace pocos dias a Los Angeles y hasta
ahora no he tenido demasiado tiempo ;) Sobre tu pregunta, y asi en pincela-
das generales, desde el departamento de arte se suelen encargar de generar
todo lo relacionado con la pelicula: personajes, entornos, estudios de color
e incluso se disefia la iluminacidn por secuencia. A partir de ahi, desde el
departamento de arte se supervisa que todo lo que se hace en la pelicula
esté en consonancia con lo acordado o, si cambia, que todo el mundo esté
enterado para que no hayan sorpresas. A lo mejor encuentras informacion
detallada sobre el tema (cada estudio trabaja de una manera, pero en gene-
ral no difieren mucho) en libros de arte de peliculas de Disney, Dreamworks,
BlueSky... En la universidad deberia de haber alguno. No conozco muy bien
la dinamica, puesto que es un departamento que no es el mio, pero imagino
gue trabajaran con los directores para ir afinando la pelicula a medida que
avanzan.

Sobre tu portafolio, la técnica y el color parece que los tienes dominados. Hay
gente que tira mas por ahi, y hay gente que se tira mas hacia el disefio (perso-
najes, entornos, etc.). A lo mejor, si quieres presentarte como alguien versatil
en un estudio, te interesaria también trabajar en este area. Te adjunto unos
cuantos enlaces de colegas y de gente que trabaja/ha trabajado conmigo por
si pudieran servirte de inspiracion. Como puedes ver, no todos tienen nece-
sariamente el mismo estilo :)

Disefo de personajes

Cory Loftis - http://coryloftis.tumblr.com/

Jin Kim - http://cosmoanimato.tumblr.com/

Shi Yoon Kim - http://shiyoonkim.tumblr.com/

Bill Schwab - http://billschwabdesign.blogspot.com/
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Departamento de Arte

Britney Lee - http://britsketch.blogspot.com/
Lorelay Bove - http://www.lorelaybove.com/
Lisa Keene - http://www.lisakeene.com/

Manu Arenas - http://man-arenas.tumblr.com/

Colegas
German Casado - http://bananosjournal.blogspot.com/
Carlos Nieto - http://www.qstom.org/

Espero que, sin ser demasiado concreto en mi respuesta, todo esto te pueda
servir.

iUn abrazo, Esther!
Iker
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6.3. ANEXO Ill. PROYECTO PRACTICO: PORTFOLIO DE CONCEPT ART
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DRAWING

Giraffe studio, 2014.

Digital drawing.




DRAWING

Character interpretation(Carl, UP), 2014.

Digital drawing.




DRAWING

Character interpretation (Blue, RIO), 2014.

Digital drawing.




DRAWING

Slow Loris character design, acting studio, 2015.

Digital drawing.




DRAWING

Lemur sketches, 2014.

Graphite pencil, pen, watercolour pencils
and acrylic.




COLOR AND LIGHT

Bicycle at London, environment study, 2015.

Digital paintfing.




COLOR AND LIGHT

Paper boats, prop design, 2016.

Graphite pencil and digital painting.




COLOR AND LIGHT

Paper boat concept, color environment study, 2016.

Digital paintfing.




COLOR AND LIGHT

Marrakech travel, environment study, 2016.

Digital paintfing.




COLOR AND LIGHT

Test: lights, shades and color, 2016.

Digital paintfing.
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