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Resumen

El proyecto Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion, pretende ser un
ejercicio de analisis y practica en todo lo referente al concept art como proceso inicial de todo
proyecto de narracion visual. De esta forma, se lleva a cabo un estudio tedrico de este tipo de
arte asi como de los principales artistas o referentes y técnicas utilizadas a través del tiempo
hasta la actualidad. Todo esto, como pretexto para la consiguiente inmersién en una practica,
con el fin de realizar un estudio en primera persona de todo este proceso, conociendo asi las
ventajas e inconvenientes surgidos durante el transcurso del trabajo y reflejados a través de la
explicacion practica y las conclusiones finales. Demostrando, ademas, los conocimientos
obtenidos durante el Mdster Universitario en Produccidn Artistica y aplicadas a un proyecto de
trabajo actual que podria llevarse a cabo de forma tanto independiente “freelance” como a

nivel grupal (de equipo), en una empresa hoy en dia.
Palabras clave:

Concept art, proceso de preproduccion, practica artistica, idea, representacién

Abstract

The project Concept Art. Theory and Practice. Preproduction Process aims to be an exercise in
analysis and practice in all matters relating to the process of pre-production concept art. Thus,
it carried out a theoretical study of this kind of art as well as major artists or references and
techniques used through time to the present. All this, as a pretext for subsequent immersion in
practice, in order to conduct a study in the first person of this process, so knowing the
advantages and disadvantages encountered during the course of work and reflected through
practical explanation and Last conclusions. Further demonstrating the qualities obtained
during the "Master in Artistic Production" and applied to a current draft work could be done so

much independent "freelance" as at the group level (team) in a business today day.
Key words:

Concept art, preproduction process, art practice, idea, representation
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INTRODUCCION. OBJETIVOS, METODOLOGIA Y
CONTENIDOS

Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion, es un proyecto desarrollado en el
marco del Master de Produccion Artistica de la Universidad Politécnica de Valencia en el afio
académico 2015-2016. El presente trabajo, realizado por Alvaro Hernandez Gonzalez y dirigido
por Carlos Plasencia Climent, es una propuesta de tipologia 4 que plantea una produccion

artistica inédita acompafiada de una fundamentacién teérica.

La motivacion que me lleva a realizar este proyecto es la de profundizar en el mundo del
concept art. No solo a nivel tedrico, a partir del estudio de artistas y obras como referentes,
sino, a través de la involucracién de uno mismo en la practica. Llevando a cabo, en la medida
de lo posible, un proyecto de preproduccion (en este caso, para una hipotética pelicula) en
todo lo referente al concept art. Entendiendo asi mucho mejor lo que supone este proceso de
trabajo, las ventajas y beneficios que transmite al proyecto y los inconvenientes o dificultades

que pueden surgir.

Mi formacion autodidacta en el campo del arte digital sustentado por mi aprendizaje de las
artes plasticas en el Master de Produccidn Artistica, son los dos pilares principales por los
cuales este proyecto ha sido posible. Asi pues, ejerce gran influencia sobre mi proceso de
trabajo, haciendo que me interese mucho mds por la propia practica y la involucracién con el
fin de aprender e investigar, que con el solo hecho de llevar a cabo una investigacion tedrica a
partir de referentes de un modo mucho mas superficial. Consiguiendo ademas una produccion
artistica inédita necesaria para la cumplimentacién del trabajo en referencia a la tipologia

escogida.
Para el desarrollo de la investigacion tedrica-practica se plantearon los siguientes objetivos:
Obijetivos:

1- Realizar una vision basica de entendimiento de lo que es y lo que supone el concept art

para una produccién
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2- Realizacion de un proyecto que abarque en la medida de lo posible todo el
planteamiento referente al Arte Conceptual necesario para la producciéon de una obra
filmica

3- Canalizar los conocimientos aprendidos durante el Master de Produccién Artistica en
un hipotético proyecto de produccién previa a una pelicula, poniendo en practica los
conocimientos adquiridos durante el tiempo de aprendizaje en una practica los mas
proxima a la experiencia real.

4- Estudio y aprendizaje de las técnicas a través del trabajo de los artistas mas
representativos en referente al concept art y los procesos de preproduccion

5- Involucracién personal en un proyecto serio de concept art, tomando un tema
narrativo como referente y trabajando Unicamente en torno a él.

6- Mostrar y conseguir defender la idea creada a partir de una produccién artistica
inédita en la que se muestre ademas los conocimientos adquiridos durante el Master
de Produccion artistica

7- Realizacién de un portfolio competitivo a partir del trabajo realizado con el fin de
mostrar mi grado de trabajo a nivel proyectual

8- Asi pues, el resultado de este trabajo, presentaria de una forma clara mis
conocimientos aprendidos hasta ahora en lo referente a dibujo, pintura, arte plasticoy
digital, y referentes artisticos..., todo esto relacionado con asignaturas como Retrato

Contemporaneo, Animacién: De la idea a la pantalla, etc).

Metodologia:

-Toma de contacto: Fundamentacién tedrica a partir de referentes del concept art en los

diferentes medios.

-Proceso exhaustivo de documentacién: Referente a la historia - entornos, personajes vy
caracteristicas de estos, puntos de interés en la historia, etc.

Referente a la inspiracién y documentacidn real - arquitectura, razas, espacios, etc.

-Bocetado de las ideas con el fin de buscar la identidad de los entornos y personajes.

-Proceso de realizacidn de los disefios definitivos desglosando la historia y trabajando a partir

de los puntos mds importantes, buscando narrar a través de las imagenes.
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Contenidos:

PARTE I: DESARROLLO TEORICO

Desarrollo conceptual

En esta parte del trabajo, se lleva a cabo un estudio a partir de la fundamentacién teérica del
concept art, seguido por una introduccion a los conocimientos basicos que rodean a la practica
del mismo. Después se analiza la posicidn y labor del concept art en la industria, y para acabar,

se presenta al artista de concepto como tal y los diferentes tipos que se pueden encontrar.

Estudio de referentes

Estudio de los artistas que han sido grades referentes en la practica, asi como las técnicas
utilizadas a través de los anos, por los mismos u otros de forma general. De esta manera, se
analizan dichas técnicas empleadas tanto tradicionalmente como por medios digitales en la

actualidad, con el fin de aprender de ellas y emplear en la parte practica las mds idoneas.

Parte Il: PRACTICA ARTISTICA

Parte practica.

Inmersion en una practica de concept art con el fin de investigar en primera persona todo lo
referente a este arte que ocupa una parte fundamental en el proceso de preproduccidn de un

proyecto.

Durante esta parte, se expondra todo el proceso de trabajo realizado paso a paso.

El proyecto en si mismo constara de alrededor de 100 imagenes entre las cuales habra
bocetos, dibujos e ilustraciones con el fin de definir con la exactitud posible la idea trabajada a

partir de la propuesta escogida.

Los puntos que guiaran esta parte seran:

Introduccion a la practica

Breve introduccidn basica con el fin de dejar clara la propuesta y los objetivos que se llevardn a
cabo y se explicaran en los siguientes puntos paso a paso.

Referente para trabajar
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Referente narrativo que tomar como base a modo de guién a partir del cual empezar a
trabajar.

Busqueda de un referente valido a partir del cual desarrollar todo el proceso creativo sin que
quede insuficiente o demasiado extenso como para poderlo abarcar.

Proceso de documentacion

Realizacion de un proceso de documentacidn exhaustivo, tanto en lo referente a la narracién o
guién base, como a todo aquello necesario para llevar a cabo la correcta representacion de la
idea.

Proceso de trabajado

Primeros bocetos. La creacion de un universo

Realizacidon de bocetos previos con el fin de empezar a representar las ideas que
evolucionaran hasta convertirse en el resultado final.

- Escenarios y ambientacién

Tratamiento de los “Environment” y “Landscape” a partir de diferentes técnicas con el
fin de proporcionar una documentacion suficiente como para definir al completo el
universo en que se trabajara

o Representacién de la idea a partir de herramientas digitales 3D
Representacién de los escenarios a partir del programa 3D, Unreal Engine, con
el objetivo de proporcionar una visidn mas clara de los entornos imaginados.

- Personajes

Creacion de los personajes con el fin de crear una descripcién basica de la
personalidad a partir del dibujo y la representacién grafica.

- Objetos y elementos representativos

Disefio y realizacion de aquellos objetos y elementos que tengan gran importancia
para la narracion

- Créditos y presentacion

Definir el tipo de créditos empleados y realizacidon de imagenes con el fin del presentar

la obra en su montaje.
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PARTE I: DESARROLLO TEORICO

1.1 Desarrollo Conceptual

.1.1 INTRODUCCION AL CONCEPT ART

Cine, literatura, videojuegos... En infinidad de ocasiones nos hemos deleitado con peliculas y
videojuegos de fantasia o ciencia ficcidn, los cuales presentan mundos imaginarios, personajes
dispares y de lo mas variado, escenarios imposibles o escenas que a ojos de cualquiera serian

irreales. Todo esto se podria concretar en una idea comun, “la creacidon de nuevos mundos”.

El ser humano nunca ha dejado de crear, logrando asi historias y situaciones que solo
podriamos vivir a través de los libros, las peliculas, la pintura, los videojuegos, etc. El desarrollo
de todo esto tiene una historia previa que ha de ser escrita. A su vez esta historia, guarda
elementos que deben ser descritos, tomando el dicho “una imagen vale mas que mil palabras”

aqui es donde nace el concept art.

Asi pues, el concept art o arte de concepto, busca crear una idea del producto a través de una
representacién rdpida que ademas sirva de guia para el desarrollo de la misma. Englobando
primeros esbozos, ilustraciones de personajes, objetos y escenarios que vayan a ser tomados

como referencia para llegar al aspecto visual final.*

Designa asi, el punto de partida de la creacion de las artes visuales en general: cine, dibujo
animado o videojuegos. Consiste en imaginar, bajo diversas formas (dibujos, infografias,
magquetas, esculturas, etc.) las bases graficas de la obra que preceden a su realizacion. No

, . . ) . . . s 2
tratandose de imaginar un producto final de primeras, sino de buscar pistas estéticas.

' DEL CERRO, D. Concept art “Disefiando nuevos mundos”, p. 25.
> FUNDACION SUIZA PARA LA CULTURA PROHELVETICA. Swiss Design In Holly-Wood. Maison d’Alleurs, p.
18.
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1.1.2 EL CONCEPT ART EN LA INDUSTRIA

A primera vista, el concept art es solo un paso mas en una gran cadena de montaje, pero mas
alld, es toda una forma de arte en si mismo. Tanto es asi, que muchos productos,
especialmente en el mercado de los videojuegos, utilizan sus concept art de disefo como
modo de promocion del mismo. Tanto, que a veces, es complicado encontrar un juego donde
los extras incluyan un apartado de animaciéon o programacién, pero no arte donde se

muestren algunos disefios e ilustraciones de los artistas que trabajaron en el proyecto.?

El disefio conceptual/arte de concepto se sitla a cargo de equipos de realizadores
especializados en campos como la arquitectura, el arte o las técnicas, los cuales se encargaran
de trabajar en las ideas que se integrardn en el aspecto visual de la obra. De este modo, se
crea una entidad grafica especifica del universo desarrollado. El trabajo toma sentido cuando
la obra es ambientada en mundos o tiempos distintos o remotos, generalmente en los campos

de la ciencia ficcién o fantasia, asi como, en la creacién de personajes antropomorfos.

Una vez finalizada esta labor, los diferentes miembros del departamento artistico del proyecto
reinterpretan el trabajo del equipo de realizadores especializados o también Ilamados
generadores de ideas. De esta forma, al finalizar el proceso, el resultado final puede llegar a
diferir mucho de las primeras ideas que se desarrollaron en la creacidn de la obra en referencia

a las primeras ideas.”

* DEL CERRO, D. p. 25. Op. Cit. p.9
* FUNDACION SUIZA PARA LA CULTURA PROHELVETICA p.18. Op. Cit. p.9

10
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1.1.3 EL ARTISTA DE CONCEPTO

El concept art, llevado a cabo por los equipos generadores de ideas, se encarga de trabajar en
las primeras imdgenes y cuanto mas grande sea el proyecto, mayores seran estos equipos o
mds numerosos dentro de la propia empresa, los cuales se dividirdn con el fin de tratar los

diferentes puntos con los miembros mejor cualificados para cada tema.
Asi pues, generalmente encontraremos artistas o grupos especializados en:

- Loreferente a escenarios. (Environment o Landscape)
- Armas

- Objetos

- Vestuario

- Personajes

- Etc
Incluso dentro de estos podremos encontrar subgrupos como por ejemplo:

- Armas
o Medievales
o Segun culturas
o Presente
o Futuro

o Etc

En ocasiones, el propio artista de concepto deberda ser una persona conocedora ya de
antemano (en ocasiones experto) o que lleve a cabo un proceso de documentacion previo para
entender la base y mostrar de una forma realista y valida aquello que ha de crear. De modo
que si pretende llevar a cabo el disefio del vestuario de una época determinada, deberd
conocer las costumbres de vestir, las normativas de la época en relacidn a la estética con el fin
de no crear una burda imitacidon o confundir rasgos con otros muy distintos y que podrian
acabar poniendo en evidencia el trabajo de todo el equipo en el resultado final mostrado al

publico y a la critica.

11
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.2 Estudio de Referentes

1.2.1 ARTISTAS

H.R. Giger:

Hans Ruedi Giger nace en Coire (Suiza) en 1940. Estudia disefo industrial en Zurich y a partir

de ahi expone pinturas y dibujos marcados por un oscuro estilo.

A principios de los setenta empieza a pintar con aerdgrafo grandes cuadros dimensionales y
con ambientes opresivos, utilizando para trabajar, motivos repetitivos y negrura. Con este
trabajo, H.R. Giger consigue crear un universo original, en el cual lo mecdnico y lo organico se

unen.

Sus trabajos para carteles y discos hacen crecer su popularidad en el medio artistico
contemporaneo y la cultura popular. En el afio 1975, crea numerosos esbozos para la
adaptacion cinematografica de Dune proyectada por Alejandro Jodorowsky, pero la pelicula no
llega a ser realizada. No obstante, tiempo después, seria solicitado para disefiar la criatura y

algunos de los decorados de la pelicula Alien de Ridley Scott, del afio 1979.

Figura 1 : Imagen de la portada de la pelicula Alien (1979)

12
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Tan buen resultado obtuvo en esta produccion que es premiado con el Oscar a los efectos

especiales en 1980.”

A partir de aqui, Giger trabajaria en varios proyectos tanto cinematograficos, como
videoludicos. Conviertiendose en un referente y uno de los personajes mas destacados en el

arte fantéstico del siglo XX.°

Figura 2 : Extracto del trabajo de H.R. Giger para la produccién Alien.

> H.R.Giger. H.R.Giger, <http://www.hrgiger.com/>
® FUNDACION SUIZA PARA LA CULTURA PROHELVETICA p.27,28,29y30. Op. Cit. p.9
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John Howe:

Natural de la Columbia Britanica (Canada), nacido en el afio 1957. Desde temprana edad
muestra una fascinaciéon por el universo de los comic books americanos y los trabajados
realizados por el artista Frank Frazetta. Viaja a Europa en 1977 para empezar su formacion
como estudiante en la Ecole des Arts Décoratifs de Strabourg y acaba llegando a Suiza en 1981
para participar en el proyecto de dibujo animado Supersaxo, de Etienne Delessert. A partir de

ahi, se establece en Neuchatel en el afio 1985, donde trabajara como ilustrador independiente.

Sus trabajos generalmente se centran en libros para nifios, cuentos y leyendas, ciencia ficcién y

fantasia.

Figura 3: Extracto del trabajo de John Howe para TLOTF

Sin embargo, si hay algo realmente representativo en la obra del artista, son sus célebres
representaciones de la obra de J. R. R. Tolkien (The Lord of the Rings). Quien, junto a Alan Lee,
fue uno de los ilustradores escogidos por Peter Jackson para la realizacidn del disefio grafico de
la célebre trilogia para el cine (2001-2003). La cual obtuvo diecisiete Oscar, entre los cuales

destaca, el de la direccién artistica.’

7 Ibid. p.31, 32,33y 34.

14



Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion. Alvaro Herndndez Gonzdlez

Alan Lee:

Nacido en 1947 en la ciudad de Middlesex (Inglaterra), Alan Lee estudid en el Ealing Art
College, conocida como una de las escuelas de arte mas prestigiosas de Londres. Comenzé su
carrera en los afios setenta y se traslado a la ciudad de Dartmoor, donde tres afios después (en

1978), publico su primer trabajo relevante.

llustré el libro Faeries y diversas obras de ficcion, ademas de arte comercial y publicitario,
como la ilustracién que realizé en 1971 para una edicién de La Importancia de Llamarse

Ernesto, de Oscar Wilde.

Es conocido mundialmente por ser (junto a John Howe) uno de los principales ilustradores de
la obra de J. R. R. Tolkien y haber participado como disefiador conceptual en la trilogia de E/

Sefior de los Anillos, dirigida por Peter Jackson en los afios 2001, 2002 y 2003.2

Figura 4: Extracto del trabajo de Alan Lee

® SOCIEDAD TOLKIEN ESPANOLA. El anillo tnico.com,

<http://elanillounico.com/tolkienpedia/personas/alan-lee/ >
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Donglu Yu y Martin Deschambault:

Artistas especializados en la produccién de concept art para marcas como Ubisoft (en el campo

de los videojuegos) o Warner Bros (en el cine).’

Ambos, claros representantes de la pintura digital en la actualizad, han participado en
proyectos de gran importancia como la saga Assassin’s Creed, la cual actualmente consta de

mas de diez titulos jugables, asi como libros y todo tipo de merchandising.

Tan importante es el trabajo de ambos que lo que en un inicio estd destinado a ser trabajos de
disefo conceptual para la produccidn, acaba convirtiéndose en un producto final, el cual sera

utilizado para la decoracién de interfaces del juego, publicidad, o productos para comercio.

A continuacidn se presentan trabajos de ambos:

oo Ak oy -
FARCR ! ™&CopyrightUbisoft Emgw
; SR bl 4

Z K b
s W

Figuras 5y 6 : Trabajos de Donglu Yu y Martin Deschambault para la marca Ubisoft

? BALLISTIQ DIGITAL Inc. ArtStation, <artstation.com >
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“El futuro gastado de Scott se convirtid rapidamente en el nuevo estandar de la ciencia ficcion. Sus
interiores claustrofébicos, su vestuario y su estilo crudo fueron el sello de toda una generacién de
cineastas, ejecutivos de publicidad dibujantes de cdmic y disefiadores de videojuegos, Giger tendria a
partir de entonces una relacion compleja con la franquicia de Alien. Su nombre y caracteristica criatura

. , 10
siempre estarian presentes... ”

- MARK SALISBURY

10 [sic] SALISBURY, M. Alien: El archivo, p.21.

17
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.2.2 TECNICAS. ANTES Y HOY

En sus inicios, el concept art se llevaba a cabo exclusivamente de forma manual, sobre papel,

lienzo tela (representacion grafica) o a través de la escultura, barro, masilla...

No obstante, con el paso del tiempo y la modernizacidn de las técnicas, hoy en dia mucha de la
productividad se lleva a cabo también por medios digitales, asi pues, este modo de hacer ha
ido evolucionando y perfecciondndose hasta convertirse en una disciplina con un nivel de
trabajo muy alto. Ademas, con el gran salto tecnoldgico, los avances graficos de los motores y
consolas, el correcto disefio de los escenarios, entornos y luces se ha vuelto cada vez mas

necesario.'

El lapiz, el aerografo de (H.R. Giger), el soporte digital en la actualidad... Las técnicas utilizadas
han ido variando continuamente, tanto para convertirse y reforzar la sefa de identidad del

artista como para mejorar la productividad del trabajo.

Actualmente todas estas técnicas disponibles son utilizadas con total libertad, unas mas que
otras, por unos y por otros. La seleccidon del medio, se encuentra principalmente anclado al

gusto del propio artista por el método de trabajo y el resultado.

De esta forma, hoy en dia, se pueden encontrar tanto artistas que trabajen preferiblemente
técnicas tradicionales, como otros que prefieran el soporte digital, incluso otros, que trabajen

en ambos, con el fin de conseguir un resultado mas completo o personal.

" DEL CERRO, D. p. 25. Op. Cit. p. 9.
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PARTE II: PRACTICA ARTISTICA

1.1 Introduccion a la practica

Una vez estudiada y conocida la teoria asi como todo aquello que gira en torno al concept art
(qué es, cual es su funcidn, cudles han sido y son los artistas mas representativos, las técnicas
utilizadas, etc) quedaba llevar a cabo una inmersion directa en este mundo con el fin de
entender e investigar, las ventajas e inconvenientes que podian surgir, las dificultades técnicas,

etc. Y esto solo podria llevarse a cabo a partir de la practica.

El objetivo fue, la realizacidon de una practica basada en la produccion de concept art a partir
de una narracién o guidn, con el fin de imaginar, definir y mostrar una solucién visual que
funcione y pueda defender la idea creada por el artista para ese marco. Llevando a cabo una
labor, lo mas cercana posible a la que realizaria un artista de concepto para una productora y
en ocasiones llegando a asumir roles de productor o director con el fin de conseguir un

resultado valido a la propuesta creada.
1.2 Referente para trabajar

Inicialmente se barajaron varios referentes posibles, los cuales iban desde readaptaciones de
obras literarias al cine o peliculas ya realizadas (remake) asi como, posibles nuevas entregas o
continuaciones, hasta la adaptacion al cine de un relato corto propio. Pasando por, la
realizacion de nuevas entregas o capitulos para juegos conocidos vy libros de arte de obras ya

realizadas, algunos de los cuales fueron:
Adaptaciones literarias:

- Remake de La guerra de los mundos a partir del relato de Orson Welles y su
representacién de la obra en la radio en el afio 1938.
- Las mil y una noches. Creacidn de un universo a partir de las historias de las mil y una

noches en el que situar una historia
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- Tintin. Realizacién de los escenarios y personajes a partir de las vifietas del cdmic para
conseguir una visién adaptada a la pelicula de animacién Las aventuras de Tintin: el

secreto del unicornio de Steven Spielberg

Obra propia:

- Adaptacién al cine de un relato propio situado en el siglo XVIII con tres personajes

principales y escenarios interiores (edificios y barcos) y exteriores (tierra y mar)

Cine:

- Realizacién de una nueva entrega para la saga Mad Max utilizando como guién o
narracién base, una de las tres primeras peliculas y readaptada a partir de la nueva

visidn presentada por George Miller en Mad Max: Fury road (2015)

Videojuegos:

- Nueva entrega para la saga Assassin’s Creed

La eleccién fue un proceso dificil, ya que todas las opciones presentaban ventajas e
inconvenientes, virtudes y fallos. La idea clara se presenté al meditar y trabajar en torno a la
idea de trabajar a partir de un guién “corto” con el fin de facilitar y poder definir mejor el
proyecto y algo que no fuese de creacidn propia (relato personal), con el fin de acercarme mas
a la vision personal de un artista de concepto a quien encargan la preproduccién de una obra.
La cual deberd entender, interpretar, meditar y resolver de la mejor manera que pueda.
Basandome en estas premisas, recordé un tema que me interesaba y que visualmente podria
dar mucho juego e infinidad de propuestas en su totalidad, este fue Las mil y una noches,

aunque mas concretamente La historia de Aladino y Idmpara mdgica.

La historia de Aladino y Idmpara mdgica presentaba un relato corto del cual se habian
realizado muchas adaptaciones al cine, algunas de larga duracién y otras mas cortas, lo cual
queria decir, que podia realizar el trabajo extendiéndome a gran escala o trabajar de una

forma mas simple, usando la narracién como un acordedn, extendiendo o recogiendo.

Pero si hubo algo que demostré que realmente fue la razén mas acertada a la hora de elegir
este relato, fue durante la lectura del mismo, cuando se presentd la confusién al describir un

joven de tez jazmin habitante de la China antigua.
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Esto se debe a que, aunque se considera un cuento arabe debido a su fuente, o porque fue
incluido en Las mil y una noches, los personajes de la historia no son arabes ni persas, sino
mas bien del Lejano Oriente. Ya que, el cuento, como otros recogidos en Las mil y una noches,
se situa en China, lo cual probablemente sea sdélo una licencia literaria para situarlo en un lugar
lejano, ya que por lo demas, la accidn transcurre en un escenario totalmente islamico donde la
mayoria de gente es musulmana. Ademads, no se menciona a budistas ni confucionistas, todo el
mundo en este pais del Lejano Oriente lleva nombres drabes y su rey se asemeja mas a un
gobernante drabe que a un emperador chino. Asi pues, el pais de la historia era un lugar lejano
definitivamente oriental.’> Algo muy alejado de la visidn comun realizada a partir de la

adaptacion de este clasico en campos como el cine, la televisidn, los libros o los videojuegos.

En un comienzo, este dato se presenté como una complicacién, ya que suponia una confusién
en relacion a que visidon debia darle a la narracidn. Partiendo de la idea, de trabajar a partir del
relato original desde cero, sin tener en cuenta para nada todas las adaptaciones e imagenes
realizadas que conocia. Sin embargo, no tardé en convertirse en una ventaja, llegando a
plantear la idea de “épara qué realizar un proyecto de concept art volviendo a mostrar algo
tan trabajado y representado, cuando el objetivo de este proceso era el de presentar una idea
nueva, personal y Unica como tal?” de esta forma, descubri una nueva visidon del relato que

valia realmente la pena mostrar.

La nueva idea presentaria un nuevo universo, un nuevo marco en el que situar la historia, un
lugar Unico y magico en el que guardar toda esa magia y grandiosidad que encierra en su

interior La historia de Aladino y la lémpara mdgica.

La narracién original como tal presentaba ademdas muchas mas variantes que la historia que
estamos acostumbrados a ver en las adaptaciones al cine, como por ejemplo, no habia un
Unico objeto magico, sino dos (haciendo referencia a la ldmpara y el anillo, como ya se verd
mas adelante), en cada uno de los cuales se encontraba un genio. Por lo general, la narracion
original se conservd, dado que presentaba esa variante constante que resolvia mejor el
proceso creativo del proyecto. Lo Unico que se cambid fue (tomando roles de director con el
fin de conseguir un mejor resultado) el final, ya que en la historia original presentaba un final
mas plano con el objetivo de ser hilado a la siguiente historia, cuando el objetivo para un
resultado filmico busca mas un hilo narrativo en aumento que finalizase con una escena que

diese mucho mas juego.

'2 BIBLIOTECAS ZONA F. Calameo. Los Mil Relatos,
</http://es.calameo.com/books/00175777079f3c4e77bel/>, [consulta 16 de junio 2016].
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Resumen propio de la historia con las adaptaciones para su produccidn:

Aladino, era un joven pobre que vivia con su madre en una humilde casa. No tenia hermanosy
su padre habia muerto hacia afios. A Aladino no le gustaba trabajar, asi que se pasaba el dia
en la calle, con sus compaferos de pilleria. Un dia, un anciano llegd a la ciudad, y a través de
los que alli vivian se informd sobre Aladino y los que se encontraban en su circulo. Al poco,
cuando supo suficiente, se acercé a él y mostrando gran carifio le confesd que se trataba de un
hermano de su padre y que deseaba verlo, pero Aladino le confesé que su padre ya habia

muerto, y que ya solo vivian él y su madre en la casa que un dia compartian los tres.

El anciano apenado y sorprendido por la noticia, pidid a Aladino ir a su casa, con el fin de

bendecir el hogar que un dia veld su hermano y dar el pésame a la viuda de este.

Y asi hizo Aladino, y llevé al hombre hasta a su casa.

Una vez alli, el anciano demostré ser un hombre de saber y con ganancias. Ayudd con dinero,
facilitando asi comida a Aladino y su madre y prometiendo que durante los préximos dias se

llevaria al joven a conseguir un trabajo digno como comerciante en el lugar.

Y asi sucedié. Durante los dias venideros, el anciano se gand la confianza de Aladino y de la

madre de este.

Un dia, los dos, guiados por los pasos del anciano salieron de la ciudad, caminaron atravesando
los bosques, las montafias y los desiertos, hasta encontrar las montafias de rocas, caminaron
tanto que llegaron hasta los confines del reino y una vez alli se detuvieron, Aladino agotado
por la fatiga del largo camino y el anciano satisfecho de haber llegado. Situandose alli donde
las montafias de rocas crean un valle, mandé al joven encender una hoguera, luego saco una
bolsita de su vestido, y de ella extrajo unos polvos que arrojé al fuego. De pronto, por obra de
la magia y ninguna otra razén, un pedazo de tierra que habia a sus pies se aparté y bajé esta
aparecié una puerta con un asa dorada. Al ver esto, Aladino se asustd e intentd echar a correr,
pero poco le duro esta idea, porque el anciano, con una fuerza mayor a la que habia mostrado

hasta el momento, sujeto al joven y le dijo que no iria a ninguna parte.

Entonces, le explicé que el tenia una razén de estar ahi, por la cual lo habia traido, y es que
bajo ese suelo se encontraba un tesoro que por ley estaba a su nombre. Le dijo, que para

llegar hasta él debia seguir los siguientes pasos si no queria morir en el intento:
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En primer lugar, cuando bajara encontraria una boveda con tres salas. La primera de ellas con
cuatro ollas de oro liquido, la segunda con cuatro ollas de plata y la tercera con cuatro ollas de

dinares, las cuales no deberia tocar si no queria convertirse en piedra.

Tras estas salas, encontraria un gran jardin con arboles de los que crecerian frutos brillantes de
infinidad de colores, los cuales tampoco deberia tocar. Al final de este jardin llegaria a una
escalera que deberia tomar y la cual te llevaria a una terraza, donde encontraria una ldmpara
de aceite, que deberia apagar y guardarse con cuidado. Una vez hubiera hecho todo esto,
podria volver al jardin y tomar cantos frutos quisiera, a través de nuevo las tres salas y regresar

al exterior, donde el anciano lo esperaria para volver a casa.

Aladino, sentia miedo todavia, al ver esto, el anciano le dio un anillo con la promesa de que

este lo protegeria de todo problema.

El joven bajo las escaleras e hizo todo como le habian mandado. Pero cuando se encontraba a
punto de salir, el anciano le apresurd a sacar la [dmpara que llevaba consigo, Aladino la habia
guardo tan bien junto a los frutos, que no podia sacarla sin tirar todo al suelo y dejarlo caer por
las escaleras, asi que dijo al hombre que esperase un momento a que saliese y se la daria. Pero
el anciano interpreto el gesto de Aladino como una trampa, enfurecié y cerrd la puerta

empleando de nuevo la magia como habia hecho para abrirla.

Aladino entristecié y gritd que le daria la ldmpara, pero no hubo respuesta. Asi que bajo las

escaleras, encontrd un sitio en el que sentarse y llord sin consuelo.

Apenado y congelado por el frio que procedia del lugar se froté las manos, y en este gesto (sin
saber que la causa fue el frotamiento del anillo) aparecié del anillo que el anciano le habia
dado, un gran genio que se mostré como su siervo para cuanto necesitase —Pide lo que desees,

amo, y tuyo sera-

Aladino simplemente pidi6 salir del lugar y cuando quiso darse cuenta, se encontraba fuera,

bajo el cielo que traia la noche.

Volvié a casa y contd lo sucedido a su madre, acusando al anciano, ciertamente, de no solo no

ser su tio, sino de haberse aprovechado de él y casi abandonarlo a su suerte.

Al dia siguiente, limpiando la [dmpara con el fin de venderla en el mercado para conseguir algo
de comer (ni Aladino ni su madre sabian que lo frutos que habia traido realmente eran gemas,
el joven solo los habia cogido porque no habia visto nunca nada similar, y simplemente creia

que eran piedras brillantes que podria regalar a sus amigos, asi que ellos creian seguir siendo
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tan pobres como siempre) la madre de Aladino frotd la ldmpara, y sin ella saberlo, igual que
habia ocurrido con el genio del anillo, aparecié un gran ser antiguo que del mismo modo les

ofrecid cuantos deseos quisieran.

De modo que Aladino y su madre pidieron comida. Y unas bandejas de oro llenas de comida

aparecieron.

Los dias pasaron y una mafiana que Aladino fue al mercado, la guardia real aparecio
informando de que la princesa Badrulbudur atravesaria las calles de la ciudad para llegar hasta
los bafios, y que como ya era bien sabido, quien la mirase seria detenido y solo encontraria la

muerte por esta falta de respeto.

Aladino, intrigado, se escondid con el fin de ver a la princesa, mientras toda la gente huia a
esconderse en sus casas. Y cuando todo el mundo hubo desaparecido, la princesa llegd
acompafiada por sus criados. Fue entonces, cuando Aladino cuidadosamente la buscé con la
mirada y en el mismo momento de verla ella también lo encontrd, pero en lugar de delatarlo,

sonrio.

Volvid a casa y le contd a su madre lo sucedido, y le dijo que deseaba casarse con la hija del
sultan. Pero su madre le respondid, que écdmo iba una princesa, a casarse con un pobre como
él? Y Aladino contesto: - irds a ver al sultan y le ofrecerds como regalo unos cuantos frutos de
los que me llevé del jardin puesto que seguro, nunca habra visto nada igual. Una vez hayas

hecho esto le expondrds mis deseos-

Esa misma noche, Aladino frotd la lampara y pidié ver a la princesa de nuevo con el fin de
exponerle en persona sus deseos. El joven aparecio junto a la princesa quien sorprendida por
la extrafia aparicidn preguntd si se trataba de magia, pero no le conté nada acerca de la
[dmpara, ya que el tiempo del que disponian era muy escaso. Aladino confesd su amor a la
princesa, y esta le correspondid, pero entristecida confesé que iba a ser prometida al hijo del

consejero aun sin ella desearlo. Asi que el joven le prometid buscar una solucién

Al dia siguiente, la madre del joven marchd a palacio y hablé con el sultan. El sultdn que
realmente era un buen hombre quedd impresionado por el regalo, pero confesé que su hija
(como Aladino ya sabia) habia sido prometida al hijo de su consejero (algo que la princesa no
deseaba) y que solo denegaria esta peticidn si Aladino se presentaba en palacio demostrando

su posicion y poder, con todo aquello que él pidiese.
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Cuando Aladino se enterd de la propuesta, conjurd al ser de la [dmpara y le pidié todo lo
necesario para ir a ver al sultan, cientos de siervos, animales de lugares lejanos, riquezas

desconocidas, etc.

Al presentarse en palacio con todo aquello, el sultdn, maravillado una vez mas, aceptd y le dio
la oportunidad de casarse con su hija alli mismo, no obstante, Aladino contento al fin expuso
sus deseos de casarse tras la construccion de un palacio en el que vivir juntos. Y el sultan,

maravillado por la propuesta, aceptd.

Aladino invocd al ser de la [dmpara y cred un palacio gigantesco al lado del que tenia el sultan,

todo en una sola noche.

Al dia siguiente fue a ver a la princesa y ambos se volvieron a encontrar. La hija del sultan
recibio al joven al que ya amaba y aceptd entregar su mano en matrimonio. Pero fue entonces
cuando una guerra estalld en las lejanias del reino, y Aladino prometié que acudiria siendo su
deber ahora que perteneceria a la familia real y que cuando la guerra hubiera terminado, se

casarian.

Aladino marchd asi a la guerra dejando a la princesa y a la ldmpara en el nuevo palacio a salvo

(claro sin antes, haber pedido el deseo de obtener la victoria en la batalla)

Un dia, cuando Aladino estaba en la guerra, el anciano que una vez se habia hecho pasar por
su tio volvié a la ciudad. Esta vez, disfrazado de pobre y con un montdn de ldmparas viejas que
decia cambiar por nuevas. Llegd asi a palacio, y cuando la princesa vio a este loco mercader
que cambiaba [dmparas viejas por nuevas decidid cambiar la [dmpara vieja que Aladino habia

dejado en sus aposentos por una nueva, con el fin de dar una sorpresa a su amado.

Asi pues, bajé a cambiarla, y cuando el anciano vio la lampara la garré y echd a correr,
sabiendo que era esa la auténtica. Cuando se hubo alejado suficiente, invocé al ser que en ella

aguardaba y comenzd su venganza contra Aladino.

Lo primero que hizo fue arrancar del suelo el palacio de Aladino en el que la princesa se
encontraba y llevarlo a tierras lejanas donde su intencién seria vivir con la princesa

secuestrada.

Fue entonces, cuando el sultdn mird por la ventana y vio que el palacio ya no se encontraba,
asi como su hija y pensando que Aladino era un brujo, mandé a la guardia traerlo del frente y

ejecutarlo por la traicién.
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Dos dias después Aladino fue llevado ante el sultan, el cual le pidié explicaciones. El joven no
sabia que podia haber sucedido, pero prometid que encontraria la princesa y la traeria de
vuelta junto a su palacio, y como el sultdn no tenia otra esperanza para volver a ver a su hija,

acepto.

Aladino no sabiendo que hacer sin la lampara y nervioso, volvié a frotar sus manos y con ellas
el anillo, volviendo a invocar al antiguo genio que una vez lo sacé de aquella milenaria béveda.
Entonces lo entendié todo, y se apresurd a pedirle que le llevard donde fuera que estuviese su
palacio y su amada, y en un abrir y cerrar de ojos aparecid en sus aposentos junto a esta. Una
vez alli puso a salvo a la princesa a quien le contd todo lo sucedido con la [dmpara y el anciano
brujo que la habia llevado alli para hacerla su esposa contra su voluntad y quitarle a Aladino lo

gue mas apreciaba.

El joven entonces fue a encontrarse con el anciano a la sala principal del palacio para acabar

con todo aquello y desapoderarlo de la lampara.

Cuando se encontraron, el brujo invocé al ser de la ldmpara para hacer cuanto quisiera con el
joven, pero Aladino, a su vez invocé al genio del anillo y ambos pidieron el mal del otro y la

proteccion de uno mismo, iniciando asi un combate por sus vidas entre el bien y el mal.

El combate apotedsico entre los titanes magicos que protegian a sus duefios causé grandes
estragos en el palacio, que empezaron a producir derrumbamientos. Aladino entonces corrié
dejando atras al brujo que fue sepultado por una de las columnas de la sala y fue a encontrarse

con la princesa.

El palacio se venia abajo y debian huir, entonces, abajo la voz del genio grit6 en el combate —
amo, aun te oigo!- asi que Aladino formulé por fin, su Ultimo deseo que fue: -LIévanos a casa-
y bajo sus pies, una alfombra los levantd en el aire levitando y los sacé por la ventana
alejandolos del lugar mientras el gran palacio se derrumbaba. Entonces Aladino entendié el
poder de la magia, y decidid alejar todo ese poder indomable del hombre, de modo que se
quitd el anillo de su dedo, y lo arrojé abajo, cayendo con el palacio que se derrumbaba y

enterraba consigo la magia de los seres y la maldad del hombre brujo.

26



Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion. Alvaro Herndndez Gonzdlez

Aladino y la princesa volvieron a casa. El sultdan perdond al joven y lo acogié como un hijo.
Ambos se casaron y Aladino puso su anillo de matrimonio donde una vez se encontré el del

genio.13

Una vez terminada de lectura y adaptacidn de la obra al proyecto, se llevé a cabo un desglose
de la narracidn con el fin de encontrar los momentos mas importantes del hilo argumental con

el fin de tomarlos como referente para realizar algunas de las ilustraciones.

Momentos clave de la narracion:

Inicio/Introduccion. Calles de la ciudad.

- Llegada del brujo y presentacion a Aladino

- Camino por el desierto.

- Visita a las salas de la lampara.

- Activacién del anillo.

- Activacion de la [dmpara.

- Hija del sultan.

- Palacio del sultan.

- Palacio de Aladino.

- Regreso del brujo.

- Conflicto final.

- Desenlace.

B Adaptacion personal, para los fines del proyecto, del relato original La historia de Aladino y la Iampara

madgica, recogido en el libro Las mil y una noches
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11.3 Proceso de documentacion

Durante el primer proceso de documentacién, se llevd a cabo una lectura previa del texto
original La historia de Aladino y la lIédmpara mdgica. En este proceso de documentacién se
recogié informacién sobre los personajes y entornos, a la vez que se buscaba una solucién al
marco en el que acoger la historia, debatiendo si ubicar la historia a partir de las descripciones
de los personajes o las de los entornos narrados (personajes arabes en un lugar de la propio de

la china).

El siguiente proceso de meditacion, llevd a una conclusidn interesante que seria la siguiente:

Dado que la historia era conocida y el objetivo como artista conceptual en este trabajo era el
de crear una visién nueva, Unica y que de cierto atractivo al proyecto, alejandolo de copias o
representaciones de “lo ya visto”. Utilizaria este problema® como inspiracién para crear una
nueva visidn de los espacios, buscando una fusién de las culturas y uniendo en un equilibrio la
arquitectura de Siria, Irdn (Persia) y China. Tomando estas como documentacion para crear un
lugar Unico que recuerde el estilo de la antigliedad y los espacios en los que ubicariamos la
historia de Aladino pero en un lugar nuevo y desconocido hasta ahora, ademds, esta
posibilidad daria mds juego a la creacidn artistica del lugar que seria Unica del artista de
concepto. Asi pues, el proceso de documentacion comenzd con la intencién de llevar a cabo un
conocimiento basico y representacion de la arquitectura y decoracion principal de las

diferentes civilizaciones.

Seguidamente se muestran algunos del los primeros bocetos realizados con el fin de entender
y empezar a conocer los diferentes estilos arquitecténicos y decorativos de las diferentes

civilizaciones.

14 . . . . . .y . .
Haciendo referencia ala complicacion de situacidn espacial de la obra (personajes con rasgos y

espacios propios de china con costumbres y una visidén social mas propia del mundo arabe.
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Figura 7 : Estudio de arquitectura y decoracion tipica de Iran.

El objetivo del momento era adoptar un reconocimiento de las formas y similitudes entre los
diferentes estilos con la intencidén de buscar puntos de unién con el fin de realizar creaciones
qgue no quedasen extrafias y realizadas de forma aleatoria. Ademas se llevd a cabo un tipo de
técnica de dibujo en referencia a las texturas, el caracter de la construcciéon o el estilo de la
decoracion.

Notese pues, que la solucidon grafica de Siria busca mostrar una solucién mucho mas
polvorienta y rocosa, mientras que la de Irdn busca la limpieza y el color o la luz y el volumen
de sus cupulas. La de china por otra parte, se centra en el detalle de las decoraciones dotando

a la construccion de un aspecto milenario.
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Figura 8: Estudio de arquitectura y decoracidn tipica de Siria.

Figura 9: Estudio de arquitectura y decoracidn tipica de China
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1.4 Proceso de trabajado

11.4.1 PRIMEROS BOCETOS. LA CREACION DE UN UNIVERSO

Una vez realizados los estudios de las construcciones reales era el momento de realizar una
lluvia de ideas en forma de bocetos con el fin de buscar la mejor solucidn visual para la nueva

decoracion.

Los primeros bocetos realizados para el proyecto muestran una unién de los diferentes estilos

de arquitectura y una ligera aproximacién a los espacios que los rodearian.

La unidn de las cupulas iranies con los acabados de la cultura china son apreciables, sin
embargo todavia quedaba mucho trabajo en dar veracidad a la construccidon mas alla de que se

tratase de un escenario de fantasia.

.

Figura 10: Bocetos realizados con el fin de dar con un estilo arquitectdnico unico.
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Figuras 11, 12 y 13: Bocetos realizados con el fin de dar con un estilo arquitecténico Unico.

Las técnicas utilizadas para la realizacion de los bocetos y la busqueda de un cardcter Unico
para estos entornos fue variando. Empezando con dibujos y uniéndose poco a poco a técnicas
como el collage, que junto al dibujo consiguen crear un equilibrio y un grado de realidad
mayor, a la vez que permite una produccidon mas veloz, con el fin de realizar muchas pruebas y

dar con el mejor resultado entre todos los posibles.

Actualmente, la fotografia se encuentra muy ligada a la produccion del concept art, ya que
gracias a las nuevas tecnologias no es dificil unir una imagen al dibujo, buscando asi, aplicar

texturas o elementos de una forma mas realista.

La técnica de trabajar con collage de imagenes y dibujo, se puede ver actualmente en muchos
de los trabajos de concept art especialmente en lo referente al entorno, mejorando asi la
creacion de escenarios en tiempo, representacién y veracidad. Esta técnica propia de los
medios digitales, es actualmente llevaba a cabo por muchos artistas, algunos de ellos
utilizdndola con un resultado mas mimético (Fernando Acosta)”, buscando aportar
esencialmente texturas y otros con un resultado mas llamativo en lo referente al uso de la
fotografia (Donglu Yu)™, pero que transmite toda esa atmdsfera, llegando a conseguir en
ocasiones entornos llenos de vida en los que no es dificil captar las sensaciones que busca

transmitir.

> ACOSTA, F. Fernando Acosta, < http://www.facosta.com/>

* DONGLU YU. ArtStation Donglu Yu, < https://www.artstation.com/artist/donglu>
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Figura 14 : Fernando Acosta trabajando para el proyecto AC. Syndicate.

FARCRY ™&Copyright ©Ubisoft Entertainment. All Rig|

Figura 15: Donglu Yu trabajando para el proyecto FARCRY 4.

Dado que la visita y realizacion de fotografias propias de los escenarios originales era una tarea
imposible ya que para ello se debian realizar viajes a los diferentes lugares y esto presentaba
un problema tanto de dinero como de tiempo, para la realizacién de los bocetos mediante
collage y dibujo asi como para la posterior produccidon de las ilustraciones definitivas se

emplearon imagenes de la web o de paquetes de imagenes libres de derechos. Como por
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ejemplo, el obtenido a partir de un articulo en la revista Imagine FX*’, en el cual, un usuario de
la misma presentaba la siguiente cuestiéon: <¢How can | quickly create an interesting

environment for concept purposes?>'®

La respuesta deja claramente presente la posicion e importancia de la fotografia en el mundo

de la ilustracion digital.

<Art director often ask me to mock up something quick to establish an overall direction for a
scene. For this I'll use photos and matte painting techniques to comp a scene together. It’s
mucho faster than simply painting everything from scratch.... Here I’'m using an image from

Noah Bradley’s free New Zealand reference pack (www.noahbradley.devianart.com)>* %°. D

e
esta forma, el artista explica que para mostrar su idea de una forma rdpida y resultante,
emplea la utilizacidon de imagenes y las técnicas de matte painting (una técnica digital que nos
permite crear cualquier tipo de escenario que imaginemos a partir de fotografias e ilustracion
y la correcta mezcla de éstas, para obtener resultados realistas con un nivel de detalle

abrumador?), facilitando ademas un ejemplo visual y una direccién en la que descargar un

pack de imagenes con licencia Creative Commons que suele utilizar para sus representaciones.

A continuacidn, se muestran algunas de las muchas imdgenes empleadas y su utilizacién por
medio de la técnica del collage para crear los primeros bocetos de espacios. Buscando una
estética y formas bdasicas que ir trabajando a partir de las reales para mds adelante acabar de

definir la propuesta.

' Revista mensual que presenta articulos relacionados con el mundo del arte referente al cine o los
videojuegos tanto en medio digital como tradicional.

' Traduccién libre: <¢Cémo puedo crear un escenario de interés de una forma rdpida y con fines de
concept (referente a Concept Art)?>

¥ IMAGINE FX, Question, N2 121, p. 36 y 37

*° Traduccién libre: < A menudo, el director de arte me pregunta como hago para generar de forma
rapida una imagen con el fin de establecer la direccidn general de una escena . Para ello voy a utilizar
fotos y técnicas de pintura matte painting para componer una imagen juntos. Es mucho mas rapido que
simplemente pintar todo desde cero ... . Aqui estoy usando una imagen del paquete de referencia libre
de Nueva Zelanda de Noah Bradley ( www.noahbradley.devianart >

2 MARSAL, C. Carles Marshal, < http://carlesmarsal.com/training-matte-painting-tecnicas-completas/ >
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Figuras 16, 17, 18, 19 : Fotografias reales utilizadas para la creacion de los escenarios

Figura 21: Bocetos realizados a partir de fotografia y dibujo
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“ El equipo de esfuerza por crear mundos creibles y una inmersién plausible para nuestros

seguidores. Hemos creado un estilo distintivo y Unico para nuestro universo mediante la consistente
evolucion de nuestra direccion artistica, Sin embargo, para mi la direccidn artistica también ha de
construir instantes significativos capaces de suscitar un amplico abanico de emociones. Por ello,
considero importante estilizar y enfatizar ciertos elementos de los paisajes reales, los edificios icénicos y

. . ;. 22
los personajes historicos. “

- RAPHAEL LACOSTE

Directo de marca de la franquicia Assassin’s Creed

22[si(:] MILLER, M. Assassin’s Creed. La Historia definitiva ilustrada, p.10.
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11.4.2 ESCENARIOS Y AMBIENTACION

Tras la realizacion del listado con los momentos clave de la narraciéon®, no fue complicado
marcar los escenarios principales o elementos que describir visualmente de este nuevo
universo aun por crear. Asi pues, estos escenarios o momentos a partir de los cuales trabajaria

girarian entorno a los siguientes puntos reflejados:

- Calles de la ciudad.

Camino por el desierto.

- Visita a las salas de la ldmpara.

-  Bodveda

- Jardin

- Escaleray puerta a la terraza de la lampara

- Llegada de Aladino al palacio del sultan.

- Palacio del sultan y palacio de Aladino.

- Conflicto final.

- Desenlace.

Calles de la ciudad:

Si algo habia que crear antes de los escenarios era el aspecto visual de las construcciones. De
esta forma se inicio el disefio de las viviendas y los palacetes con el fin de disefiar tanto la zona

pobre de la ciudad como la rica.

Las casas de los barrios, referentes a la primera parte de la narracion (donde Aladino vive con
su madre y las personas de su circulo), debian mostrar un aspecto humilde y de construccion

simple o envejecida, conservando el estilo de las cupulas y los adornos pero de una forma mas

> Referente al listado realizado en el capitulo “Referente para trabajar”
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pobre y amontonada que surgia de los cimientos de la propia roca polvorienta y no de un suelo

cuidado pavimentado.

Se llevd a cabo el disefio de varias viviendas de forma que no costase trabajo poder seguir
imaginando aquellas numerosas construcciones. A continuacién se muestran dos hojas de

disefios para las viviendas de los barrios:

Figura 22: Casa de Aladino (esquina superior izquierda) y viviendas del barrio pobre

Figura 23: Viviendas del barrio pobre
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Una vez realizados los disefios de las casas, se escogid uno, en relacidn a la historia para utilizar
como casa de Aladino. El objetivo era representar la pobreza en la que vivia el joven con su
madre, de modo que se eligié un disefio que fuese muy basico y mostrase un hogar humilde,

frente al cual las demds casas que se acercaban a los barrios de clase media hicieran sombra.

A partir del disefio escogido se realizo un plano para entender y representar de forma clara el

interior.

Figura 24: Disefio y plano base del interior de la casa de Aladino.

El plano de la vivienda muestra en interior simple de dos dormitorios pequefos, una cocina
diminuta y un recibidor/comedor con construccién a doble altura no mucho mas grande que
una de las habitaciones. En el comedor se puede ver una mesa pequefia con dos cojines

recordando el estilo de comedores de las culturas seleccionadas.

Una vez realizados los bocetos se llevd a cabo una prueba de color con el fin de buscar el tono

de la roca al sol y los colores aproximados que se podrian utilizar.
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Figura 25: Vivienda clase media del barrio. Prueba de color.

El siguiente paso era la representacion de las puertas, torres, palacetes y palacios que
recreaban la estética de la parte rica de la ciudad en referencia al sultdan. En este proceso se
buscd representar la grandiosidad sin limites con el fin de dotar de fuerza y espiritu a aquellas
construcciones que se levantaban respetuosamente sobre el resto. De la misma forma, se
llevaron a cabo varios disefios aleatorios buscando conseguir un nimero interesante de

construcciones basicas a partir de las cuales trabajar.

Figura 26: Bocetos de viviendas de la zona rica y palacio del sultan.
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Para las decoraciones se estudiaron y utilizaron los diferentes tipos de arcos presentes en la
cultura irani. Los torreones, tejados y los tipos de estandartes fueron inspirados en los estilos

tanto sirios como chino.

Figura 27: Torres, puentes y estandartes.

A medida que se trabajaba se fue incorporando el color con el fin de conseguir una descripcién

mejor y mas real.

A continuacion se muestran los disefios en blanco/negro junto a su variante a color en puertas

y puentes/palacetes.

Figura 28: Puertas de la ciudad en b/n y color
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Figura 29: Puertas de las ciudad en b/n y color

En las imagenes anteriores como en las siguientes se puede apreciar el perfecto equilibrio
entre la arquitectura irani, siria y china tanto en construccién como en decoracién, alejandose
de la simple unién de “corta y pega” y mostrando algo real y perfectamente valido y légico de

construir.

Figura 30: Palacetes de la ciudad en b/n y color
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Figuras 31y 32 : Palacetes arcos y torres en b/n y color

De la misma forma que en el libro Assassin’s Creed. La Historia definitiva ilustrada, se muestra
que tras el proceso de trabajo: “Sus calles abrazaban vivos colores y gran variedad de culturas
“asi como: “ La distincién de colores y arquitectura entre las ciudades aporté mas que simple

variedad visual.?* “

2 MILLER, M. p. 35. Op. Cit. p. 36

43



Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion. Alvaro Herndndez Gonzdlez

Figura 33: Vista desde los pies de las calles de la magnitud de algunas torres y la relacion con la figura

del hombre.

Figura 34: Bocetos de diferentes puntos de la ciudad, interiores a pie de calle, balcones de palacio y

exteriores de la urbe.

Una vez definida la estética y estilo de las estructuras, con una aproximacién a los juegos
tonales que predominaran o guiaran la tonalidad de los espacios era el momento de empezar a

trabajar los espacios de la ciudad buscando mostrar no solo lo creado fisicamente
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(construcciones), sino todo aquello que es mas percibido a través de las sensaciones, la

atmosfera de la escena, etc.

Para ello, se trabajaria el espacio a diferentes momentos del dia y con diferentes
caracteristicas o puntos de vista, contribuyendo asi a una gran cantidad de imagenes que
puedan definir muy abiertamente el proyecto como lo haria un equipo de artistas de concept
art, con el fin de dar gran nivel de eleccién para la creacién definitiva del universo en cuestion.
A continuacidn se muestran algunos dibujos en orden de produccién con el fin de apreciar la

evolucion del desarrollo.

Figura 35: Primera vision de la ciudad

En este primer dibujo se situd la ciudad en un ambiente caluroso, referente a las culturas de
irdn y siria, no obstante no se dejé de lado la china, especialmente en el lado derecho de la
composicidn, jugando asi con dos ambientes posibles en los que situar la ciudad. La decoracidn

enlaza todas las culturas en un perfecto equilibro que aun asi todavia debera desarrollarse.
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Figura 36: Segunda visién de la ciudad

En el segundo dibujo se aprecia una evolucion del disefio de la ciudad en relacién a la zona
rica, asi como, la introduccién en un ambiente mds poblado de naturaleza que ayudaria a

situar el escenario en un lugar de la china, alejado de las zonas mas calurosas y desérticas.

En la siguiente imagen, se trabajo a partir de la silueta de la ciudad ya creada en diferentes

momentos del dia.

AMANELE

NTpRDECER

Figura 37: Boceto de la ciudad en las diferentes horas.
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Aunque de naturaleza simple, la imagen anterior sirvi6 como referente tonal para los
siguientes dibujos en los que se trabajé a partir de los colores y detalles de luz creados en este
ultimo. De esta forma, en la siguiente imagen podemos apreciar como una de las calles que
une los edificios importantes con los barrios de clase media es alumbrada por la luz de

amanecer. O como en la siguiente a esta, encontramos la ciudad alumbrada por la luna,

situandose la escena en el lado derecho de ciudad.

Figura 38: Dibujo ambiental de las calles de la ciudad.

Figura 39: La ciudad de noche
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Finalmente, con el objetivo de realizar una imagen que pudiese tener una relacion muy directa
con el resultado visual filmico, se llevd a cabo una representacidon de la ciudad, ya descrita

anteriormente, a partir de las técnicas de representacion del matte painting.

Ademas, se trabajo la visualizacion de la misma en los diferentes momentos del dia.

A continuacién se muestra el proceso de trabajo a partir de capturas de pantalla, durante el

cual se barajaron diferentes tratamientos del espacio y la luz.

Figuras 40 a 47: Evolucidn del terreno, la ciudad y el cielo
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Figuras 48 a 51: Eleccidn el filtro tonal para la vision real y una posible variante para los créditos o

animacion

A continuacidn se muestran algunas de las ilustraciones definitivas escogidas en los diferentes

momentos del dia.

Figura 52: Ciudad. Amanecer
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Figura 53: Ciudad. Mediodia

Figura 54: Ciudad. Atardecer
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Figura 55: Ciudad. Anochecer

Figura 56: Ciudad. Noche

En esta ultima imagen se pueden apreciar elementos extraidos del esquema de la ciudad en las
diferentes horas del dia. Como por ejemplo, la magnitud de la luna llena, la cual llega a actuar

como un sol nocturno, dando luz a todo el ambiente lleno de magia que guarda la escena.
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Camino por el desierto:

omo se ha relatado en esumen propio de la historia con las adaptaciones para su
C h latad “R de la hist I dapt

produccién”, en esta parte de la narracidn, Aladino es conducido por el anciano hacia un lugar
lejano. Con el fin de unir china con las otras civilizaciones, se decidid unir las afueras de la

ciudad con china en un recorrido que se mostrase de la siguiente forma.

Ciudad > Vegetacidn en abundancia y agua > Bosques > Montafias > Desierto > Montainas de

rocas.

De esta forma, se creaba un cambio progresivo del clima y las caracteristicas del espacio, que

llevaban la historia hacia lugares mas secos y desérticos.

Una vez llegaron a las montafias de rocas (metafora para describir un caiidn o zona muy rocosa
que posiblemente guardase agua hacia millones de afios) pararon, y alli el anciano brujo abrié

la puerta magica a las salas de la lampara.

Para este recorrido, se llevaron a cabo varios bocetos, con el fin de crear muchos espacios y

senderos de roca que ayudasen a entender la idea concebida.

A continuacidn se presentan algunos de estos bocetos:

Figura 57: Caminos que separan los desiertos de la ciudad
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Figura 58: Aladino se aleja de la ciudad

Figura 59: Montafas de rocas “fin del trayecto”

53



Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion. Alvaro Herndndez Gonzdlez

Visita a las salas de la lampara:

Esta parte de la historia supuso un inicio importante para dotar de magia al relato, de esta
forma, se buscé crear la imagen (de forma progresiva) de un lugar que de ninguna forma
pudiera encontrarse bajo sus pies. Transmitir la idea de que mas que una cueva o construccion
subterranea, la puerta de entrada pudiese tratarse de un portal a otra zona o dimension en la

que la magia lo envolviese todo.

Teniendo este concepto como base, se empezaron a trabajar los diferentes espacios.

Comenzando por las salas de la béveda, siguiendo por el jardin y terminando por la terraza de

la ldmpara magica.

Figura 60: Boceto para la posible disposicion de las ollas en cada sala (el contenido de las mismas iria

cambiando dependiendo la narracion)

En las siguientes imagenes se juega un poco con la ambientacion del espacio y la
representacion a través de la narracién. Buscando contar la historia representando estatuas de
piedra haciendo referencia a esas personas que entraron y tocaron las ollas (hay que recordar,
que en la narracion, el anciano avisa a Aladino de que no debe tocar las ollas o se convertiria

en piedra)
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Figura 61: puntos de vista de la escena. Aladino observa las calderas y estatuas de piedra que se sitian a

su alrededor.

Figura 62: Aladino observa las calderas y estatuas de piedra que se sitlan a su alrededor.
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Figura 63: Boceto de una de las salas

Figura 64: Evolucidn y boceto definitivo de la sala.

En esta ultima ilustracidon se buscéd representar el calor emanado en la escena por el oro

fundido. Mientras que en las anteriores se buscaba un espacio mas frio y solitario.
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Para la representacion del jardin, se buscé mostrar un lugar antiguo, grande, milenario y que
emanase magia, al final del cual se pudiese encontrar una gran puerta que diese a una terraza
envuelta por la noche, Unicamente alumbrada por la luz de la luna y el fuego de una lampara
que se situaria en el centro de la misma, descansando sobre una columna de

aproximadamente un metro.

A continuacién se presentan algunos de los bocetos realizados para la creacion de este

espacio. Entre los cuales se encuentran, dibujos de elementos y ambientacién de los

escenarios.

Figuras 65y 66: Boceto a lapiz y coloreado basico con el fin de describir la idea inicial.
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Figuras 67 y 68: Arboles milenarios de frutos de gema.

De la misma forma que se habia hecho con los edificios de la ciudad, era importante describir
los elementos que envolverian la escena antes de trabajar los entornos con mdas detalle. Asi
pues, en la imagen anterior se puede ver el disefio de uno de los arboles que crecen del suelo

del lugar y de algunos de los cuales crecen los ya narrados, frutos brillantes o de gemas.
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Figura 69: Bocetos de los elementos naturales

Figura 70: Bocetos de los elementos naturales y frutos de gema con aproximacion de tonal y luz.

El aspecto que se busco dar a estos arboles, fue el de magico y milenario, de esta forma, se
utilizé un tronco grueso y envejecido llevado a una tonalidad azul, y a las hojas y plantas que lo

poblarian se les aplicé un tono y naturalidad llenos de vida y luz.
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En las siguientes imagenes se empieza a representar la escalera de marmol blanco y la puerta

que conduce a la terraza, buscando un disefio y estilo para la construccidn de la misma.

Figuras 71y 72 : Primeros bocetos de la puerta

También se siguid trabajando con la representacion del lugar en diferentes puntos de vista del

entorno.
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Figura 73: Puntos de vista de la escena.

Sin olvidar temas tan importantes y con interés de representacién como la luz que iluminaria el
lugar, representado en el siguiente dibujo, en el que la luna actua de Unica luz que entra de la

terraza, dotando a la escena de fuerza a partir de elementos tan basicos como la iluminaciéon

Figura 74: lluminacion de la escena a partir de la luz de la luna.
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A continuacion se presentan dos dibujos realizados a partir de las técnicas de matte painting,
empleando imdagenes del pack de imagenes “caves” con licencia creative commons de Noah

Bradley*®, como hizo el artista Mark en el articulo de la revista ImagineFX*® y de la misma

forma que se hizo en este trabajo en la representacién de la ciudad en los diferentes puntos

del dia.

Figuras 75y 76: llustraciones ambientales del jardin y la puerta a la terraza.

> BRADLEY, N. Noah, < https://noahbradley.com/ >
*® IMAGINE FX. Question, N2 121, p. 36y 37.
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“Iba a Ron (Cobb) y le decia: ‘Si aterrizan en este planeta, necesitan un vehiculo para salir al exterior,
équé van a usar?’ Y él lo dibujaba. Una hora después ya lo tenia, con todos los detalles de ingenieria.
Todo. Yo se los pasaba a los chicos y ellos se encargaban de buscar piezas de helicopteros, o lo de le

27
fuera, y ensamblarlas. “

- ROGER CHRISTIAN

Director artistico de Alien

%7 [sic] SALISBURY, M., p.34 Op. Cit. p. 17.
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Llegada de Aladino al palacio del sultan.

Para la representacién de la llegada de Aladino al palacio del sultan se debia mostrar toda esa
grandeza y poder emanado por la [dmpara en la creacidon de lo material. Por eso, esta escena
debia estar llena de elementos y movimiento, como si fuera una gran fiesta o desfile. Ademas
de total libertad para utilizar elementos decorativos de otras zonas no vistas hasta ahora,

como la India, presente en la pintura y decoracién de los elefantes.

De la misma forma que los edificios o los arboles, la pintura de los elefantes y la decoracién fue

trabajada previamente a la recreacion de la escena.

Figura 77: Disefios de pintura para la piel de los elefantes
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Figura 78: Elefante de Aladino y cuidador.

El principal objetivo fue mostrar la fuerza de la escena, de forma que transmitiese ruido del
gentio, el sonido de los tambores y la atmdsfera incesante de movimiento, tanto en el aire

como en el suelo.

Figura 79: Llegada de Aladino a la ciudad.

Para la iluminacién y los colores, se busco algo mds cargado en todos los sentidos y se

posicionaron largas telas a modo de decoracién de color rojo, dando significado al color
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utilizado en la ciudad tanto en banderas y estandartes como al propio poder politico del

hombre, divino y su atribucion a la pasién y seduccion®.

Palacio del sultan y palacio de Aladino.

La representacién de los palacios del sultan y de Aladino, ya se puede apreciar en las grandes
construcciones representadas en la ciudad anteriormente. No obstante, a continuacién se
muestran algunos bocetos con el fin de definir mas el tipo de construccion, forma y espacio

gue ocuparian a su alrededor.

Figura 80: Palacio del sultan

*® LUNA, Significado de los colores, Significado del color rojo < http://significadodeloscolores.info >,
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Figura 81: Bocetos para la creacién del palacio de Aladino.

Figura 82: Boceto en b/n y a color del palacio de Aladino, construido en una noche gracias al poder de la

[dmpara magica.
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Conflicto final.

Para este momento se trabajé la representacién de una gran sala que ahora estaba en poder
del mal creado por el anciano brujo. Esta caracteristica de representé a partir del atribucion al

color rojo en relacién al mal, la ira, etc.”?

El lugar seria iluminado por una luz abrasadora que entrase por las ventanas, dado que el
palacio se encuentra en un desierto lejano, traido aqui por la magia de la lampara a peticion

del brujo.

La iluminacién de la escena fue considerado un tema de importancia, ya que debia transmitir
toda la sensacion del momento, de modo que se llevaron a cabo diferentes pruebas, algunas

de las cuales, ademas, serian destinadas a los créditos.

Figura 83: Conflicto final

? Ibid.
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Figuras 84 a 88: Pruebas de luz para Conflicto final.
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Figura 89: llustracién definitiva para Conflicto final.
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Figura 90: Huida del palacio y perdida del anillo

Para la imagen anterior, se buscé representar la huida de los personajes del palacio que se derrumba.
Este es un momento que debia mostrar la liberacidn, la victoria y la huida. De esta forma se situd a los
personajes sobre la alfombra, volando a muchos metros de altura mientras el palacio se derrumbaba a
sus pies en una lucha protagonizada de los dos seres magicos. EIl movimiento de la alfombra describe
una trayectoria procedente de la construccion, asi pues, entendemos que proceden de ese lugar, el
personaje muestra la palma abierta mientras deja caer algo al vacio (el anillo). Esta situacién supone un

primer final o desenlace para la historia, dejando una escena final de grandiosidad.

La continuacién de la historia a partir de aqui podra entenderse como un epilogo.
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Desenlace.

Esta ultima parte debia mostrar escenas llenas de luz que describiesen un ambiente de

celebracion.

Para la imagen en color se utilizéd uno de los disefios de espacio de las calles de la ciudad (de

noche) y se repinté afiadiendo los nuevos elementos para describir la escena en cuestion.

Figuras 91y 92: Desenlace
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Il. 4.2.1 Representacion de la idea a partir de herramientas digitales 3D

Para una mejor representacion de la idea en relaciéon a los escenarios, se realizé una

representacién de los mas complejos mediante herramientas 3D.

El programa utilizado fue Unreal Engine 4, un programa destinado a la creacién de niveles para

videojuegos o animaciones, de licencia gratuita a través de su pagina original.*

Dado que era la primera vez que empleaba herramientas 3D, llevé a cabo una representacion
basica pero suficiente con el fin de mostrar una mejor representaciéon de las ideas ya

concebidas a través de los dibujos.

A continuacién, se presentan algunas de las imagenes obtenidas a partir de la captura de

pantalla del proyecto en el espacio de trabajo original.

Ciudad

Y- PR

Figura 93: Captura de pantalla

*® EPIC GAMES, Unreal Engine < https://www.unrealengine.com/what-is-unreal-engine-4 >

72



Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion. Alvaro Herndndez Gonzdlez

=

~ 1
—

Figura 94: Captura de pantalla

Figura 95: Captura de pantalla
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Figura 96: Captura de pantalla
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Figura 97: Captura de pantalla
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Casa de Aladino

Figura 98: Captura de pantalla

Figura 99: Captura de pantalla
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Figura 100: Captura de pantalla
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Figura 101: Captura de pantalla
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Salas de la ldampara

livek salaz.si (Pennanznis)

Figuras 102, 103 y 104: Capturas de pantalla
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Figuras 105, 106 y 107: Capturas de pantalla
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Figuras 108, 109 y 110: Capturas de pantalla
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11.4.3 PERSONAJES

Basandose en el hilo de Ia historia, se llevd a cabo el disefio de varios tipos de personajes y un

modelo para los guardias de la ciudad. Estos fueron:

- Aladino

- El brujo anciano

- Elsultan

- La princesa Badrulbudur
- Seres magicos

- Guardias

El disefio de los personajes finalmente se centrd basicamente en la apariencia facial, buscando
transmitir la personalidad del personaje a través de los rasgos y la expresion, o en ocasiones el
color. No obstante, también de trabajo en torno a las vestimentas como se verd a continuacién

con el caso de Aladino.

A continuacién, se presentan las descripciones de los diferentes personajes junto a algunas

imdagenes referentes a los bocetos del proceso de trabajo realizados durante su creacién.

Aladino:

El primer disefio del personaje se llevd a cabo pensando en la ropa que llevaria durante la
primera parte, en la que el joven es pobre y eso se ve reflejado en sus propios ropajes. Los
disefios que en un principio podrian ser independientes, también podrian formar un ciclo

evolutivo de derecha a izquierda®

1 . . . . .
3! En referencia a la imagen “Boceto de vestimenta de Aladino en el primer acto.”
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Figura 111: Boceto de vestimenta de Aladino en el primer acto.

De esta forma, el avance por el desierto de vuelta a casa (en caso de llevar esta vestimenta)
haria que, a causa del calor, el protagonista cambiase la disposicion de sus telas con el fin de

llevar un atuendo mas cdémodo.
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Figuras 112 y 113: Hojas de disefio de Aladino en b/n y color

Los disefios mds maduros del personaje se realizaron para la segunda mitad del relato, en la
gue Aladino vuelve de la guerra. Con una vestimenta y apariencia mas adecuada al hilo

argumental. De la misma forma que el disefio mds luminoso se adaptaria al desenlace.
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Figuras 114 y 115: Hojas de disefio de Aladino en b/n y color
Brujo anciano:

Para la apariencia del anciano en un comienzo, se trabajo la idea de una evolucion visible hacia
un lado oscuro en la cual envejecia o adoptaba una imagen mas enferma o de brujo.
Finalmente se trabajé un disefio distinto que mantuviese una estética que en un inicio pudiese

interpretarse como amigable y mas tarde como de enemigo.

Figura 116: Idea inicial de la evolucion facial del brujo y un primer aspecto.
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Figura 117 y 118: Hojas de disefio del anciano brujo en b/ny color
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El sultan:

Para la imagen del sultan se buscd representar una personalidad amistosa, ya que durante la
narracién no se presenta como un enemigo natural, si no como un hombre mayor que teme

por la vida de su hija y necesita de la ayuda de otros junto a él que cuiden de su reino y bienes.

Figura 119: Primera idea para el personaje.
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Figura 120y 121: Hojas de disefio del sultan en b/n y color

La princesa Badrulbudur:

La representacion de la princesa debia de ser la de una joven hermosa, de la cual el
protagonista se enamorase en el primer momento de verla y que mostrase en si misma el

equilibrio de todas las civilizaciones utilizadas para la creacidn de este universo.
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Figura 122 y 123: Hojas de disefio del sultan en b/n y color

De la misma forma que con Aladino, se realizaron disefios muy distintos aplicables a diferentes

momentos de la narracion.

Seres magicos:

La parte referente a los seres magicos fue un tema a partes iguales complejo como
interesante, ya que suponia un reto realizarlo de una forma estéticamente satisfactoria. Asi
pues, se debia trabajar el disefio de dos genios (segun la narracidn original) uno procedente
del anillo y otro de la [dmpara. A partir de eso se medité también en las premisas de trabajo y
la unidon de las culturas que marcaba la estética de todo el proyecto y se barajé la posibilidad
de que los que genios pasasen a ser seres y que uno perteneciese mas a una cultura y otro a

las otras dos. Estas serian China, por una parte, y Siria e Irdn por otra.

Ser del anillo:

Para el ser del anillo se trabajé a partir de la imagen cldsica del genio. Un guerrero divino que
ayudaria a Aladino, especialmente en el combate final, en el cual encontraria la referencia en

este.
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Figura 124: Primer boceto de la aparicion del ser del anillo en las salas de la lamapara.

Figura 125 : Hojas de disefio del ser del anillo en color
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Ser de la ldmpara:

El ser de ldmpara reflejaria toda era magia referente a la China mas antigua y encarnaria en el
combate final al brujo, siendo de esta forma, su representacion fue a través del dragén,
creando asi en el conflicto final una representacion de la lucha entre el mal y el bien, la

oscuridad y la luz, el hombre y la bestia.

A continuacién se muestra un primer boceto y una ilustracion final que narra la primera

invocacion del ser de la ldmpara por Aladino y muestra la evolucidn de la idea y la estética

Figuras 126 y 127: Aladino frota la ldmpara y aparece en un lugar antiguo, frio y milenario. Un ser se

muestra como su siervo y hace realidad sus deseos.
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Guardias

La representacion de los guardias se llevd a cabo a partir de la estética china cldsica, los
adornos y los colores propios del reino, visibles constantemente en la narracion. También se
aplicé el blanco (el color de la luz, el del bien), con el fin de no relacionar el aspecto
directamente con la ira y la maldad, ademas del propio estilo de los mismos, asi como el

calzado, mas relacionado con los estilos de Siria e Iran cldsicos.

Este modelo de soldado seria incorporado en todas las zonas importantes o de patrulla

durante la narracion, como muestra del poder militar del imperio.

Figura 128: Disefio de soldados de la guardia del sultan.
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11.4.4 OBJETOS Y ELEMENTOS REPRESENTATIVOS

Este apartado hace referencia principalmente a los dos objetos principales de la narracion, el

anillo y la lampara.

Para ambos, se llevaron a cabo muchos disefnos, con el fin de definir de la mejor forma posible

la estética y forma del mismo.

A continuacidn de muestran algunos de los disefios posibles y los definitivos

Anillo

El disefio del anillo debia representar la cultura drabe sobre la china, con el fin de reforzar la

historia del ser magico.

La primera imagen se realizd con el fin de trabajar los posibles materiales y texturas para el

diseno final.

Figura 129: Texturas para el anillo
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Seguidamente, se trabajé en los posibles disefios del anillo. La estética y estilo que

prevaleceria junto a la forma.

Figura 130: Disefios del anillo

Tras elegir los mas interesantes, se concretd un poco mas el disefio buscando variantes.

Figura 131: Disefios del anillo
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Figura 132 : Disefos del anillo

Lampara

Aun partiendo de una forma arabe, el disefo y la decoracién debian hacer referencia a la
cultura china, con el fin de mantener esa unién creada y reforzar la historia de los seres

magicos.
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Figuras 133 y 134 : Diseos para la lampara

Figura 135: Disefios para la lampara
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Figura 136: Disefio final para la [dmpara y el anillo a partir de los bocetos
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11.4.5 CREDITOS Y PRESENTACION

Este apartado guarda todos esos puntos referentes a la presentacién de la obra de una forma

comercial y de montaje.

De esta forma, se presentan los tipos de créditos seleccionados para su utilizacién en la
produccién asi como la elaboraciéon de diferentes carteles, creados como reclamo para el

proyecto.
Créditos

De una forma u otra, la unidn de culturas debia estar presente en toda la estética, de modo
que se cred un tipo de fuente especifica para ser utilizada en los textos de la propia historia o

en los titulos mas importantes de la obra.

La fuente creada es la siguiente:

ABCUOEFGHII
KLMNNOPAR
STUVWXYZ

tiﬂ}‘]JrI”mia': aécd%fgﬁiféﬁwn

ﬁaquyfuuwxyz

Fuente:Pristina

Figura 138: Fuentes utilizadas en la produccion

Por otra parte, se tomd una fuente basica para el resto de créditos, con el fin de facilitar la
lectura y no perder la esencia llevada hasta ahora. Esta fuente fue “Pristina” también

representada en la imagen anterior, junto a la fuente creada especialmente para la narracion.
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Presentacion

Para la presentacién del proyecto se decidié llevar a cabo una serie de posters o portadas que
definiesen la historia en una sola imagen. Para estd prdctica se empled la siguiente

metodologia o proceso de trabajo:

éQué hacer? Creacién de una imagen/composicidon que relacione los elementos y momentos
de importancia en la narracién, sirviendo como resumen.

¢Como hacerlo? Buscando esa relaciéon a partir de situaciones de importancia en el hilo
narrativo e introducirlas a través de objetos, llegando incluso en alguna ocasion a obviar esas
escenas y sustituirlas simplemente por los objetos que se encargan de contar o dar a entender
la historia.

Objetivos:

Representar la historia a partir de una imagen que a su vez sirva como portada y cartel.
Tema propuesto:

Historia de Aladino y la [ampara mdgica.

Nueva versién de una de las historias recopiladas en el libro Las mil y una noches. En la que las
antiguas civilizaciones de china, irdn y siria se dan la mano para construir un universo Unico en
el que situar la narracioén.

Esto se debe a que en la historia original se encuentran numerosos referentes de china, pero al
estar recopilado en Las mil y una noches, desde siempre se ha situado mas en el mundo arabe.

Asi pues, la intencion, ademds de dar a entender que es la historia de Aladino, seria dar a
entender por minima que sea, esta relacién entre el mundo drabe y el asiatico.

1. Imagen: Proceso disefio posterior >busqueda imagen
Referentes:
- Universo: Arquitectura, costumbres y decoracién asiatica, persa y siria.

- Cartel: Narracion y momentos u objetos claves de la historia conocidos generalmente o que
den a entender de una forma clara la idea.

Bocetos o ideas:
Principalmente 2 Ideas. Una mas narrativa y una mas simbdlica.

Una tercera idea alternativa en la que se crea una unioén de las dos anteriores.
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Figura 139: Boceto inicial para la portada
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A continuacidn se muestran las imagenes escogidas:

Figura 140: Disefio de portada 1
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Figura 141: Disefio de portada 2
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Figura 142: Disefio de portada 3
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2. Representacién

A través de la metafora. Relacion de todo aquello que ocurre en la historia o esta por ocurrir a partir del
objeto de la lampara y el anillo.

Modalidad de los carteles.

- Se presenta solo los objetos
- Se presenta el objeto y la respuesta
- Se presenta los objetos y la respuesta

3. Conclusiones.

- é¢Mostrar mas o mostrar menos?

¢Es mejor mostrar menos para conseguir una respuesta mayor o abarcar suficiente para dar a entender
la magnitud de la idea de una forma aproximada?

- Representar a partir del objeto como simbolo

Representar toda una historia a partir de un concepto mucho mas simple ayuda a crear una
expectacion, un afan por imaginar todo aquello que no se ve y aumentar todo aquello que se podria
representar y no se hace.
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CONCLUSIONES

El proyecto Teoria y Prdctica del Concept Art. Procesos de Preproduccion, es el resultado de
una investigacion que ha definido un camino de desarrollo tanto a nivel tedrico como practico.
Cumpliendo con los objetivos pautados, se ha llegado a determinar un marco de investigacion
conceptual que sirvio como base para la elaboraciéon de una produccidn artistica inédita,
utilizada ademas con fines como portfolio artistico.

El avance y la evolucidon que ha tenido la produccidn ha sido significativa. El Master de
Produccidn Artistica, ha significado un apoyo a la hora de llevar a cabo la produccién de la obra
propia de una forma profesional. Las asignaturas han ayudado tanto a generar la obra como a
defender las ideas sobre las que se sustenta el proyecto, asi como la recopilacién de
conocimientos volcados y reflejados tanto en la memoria como en la practica. Consiguiendo
asi direccionar una investigacién tedrica y practica, que es el resultado de un proceso largo de
trabajo y esfuerzo, teniendo en cuenta que el recorrido en ocasiones tocaba dreas totalmente
desconocidas.

La produccidn elaborada durante la practica ha supuesto una evolucién en lo que respecta al
trabajo propio, ya que me ha permitido la oportunidad de volcar los conocimientos que tenia
hasta el momento en un proyecto mas extenso, alejado de la produccién de ilustraciones
sueltas y dispares, buscando mas el objetivo de centrarse en torno a un tema y realizar una
produccién que defendiese miidea de vision de aquel mundo narrado. Es importante remarcar
la importancia del concept art y los marcos en los que se encuentra, ya que supone el trabajo
de idea previo totalmente a cualquier produccion, de esta forma, el arte de concepto se
posiciona en el comienzo de toda creacién, buscando producir ideas y reflejarlas para que los
siguientes equipos de produccién puedan entender y abordar lo que se propone. Asi pues, el
concept art comienza y termina con la creacion de la idea (escenarios, personas, objetos, etc).

La investigacién tedrica ha supuesto un repaso y en ocasiones conocimiento de aquellos
autores representativos y que de una forma u otra su trabajo siempre es un referente a tener
en cuenta en el de uno propio. Mediante esta documentacion también se ha reforzado el
conocimiento de los limites y los campos que un verdadero artista de concepto deberia
abarcar en una produccion. Asi pues, una vez conocidos serian aplicados a la practica.

El estudio de las técnicas en relacidn a los autores también fue de vital importancia, ya que
ayudaron a decidir y utilizar una técnica con el fin de poder trabajar con facilidad a la hora de
crear una gran cantidad de imagenes como las realizadas. De forma que la imagen fuese
representada de una forma rapida y resultante en infinidad de situaciones.

Por otra parte, la practica representé toda esa demostracion de conocimientos vy
entendimiento adquiridos durante la fase tedrica. La representacién de la historia a partir de
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los momentos clave o precisos, el disefio de los elementos de forma que el relato tomase
personalidad y no fuese un réplica de los ya realizados constantemente, etc.

La constante representacion de las ideas, ayudd poco a poco a mejorar del dominio de la
técnica y con ello se pudieron realizar mejores representaciones y mostrar con mayor
exactitud aquello que se queria.

El resultado visual conseguido ha sido un éxito, dado que se ha conseguido crear un universo
nunca visto antes en el que acoger la narraciéon, de una forma que guarda relacién y guifios con
la historia original, sin ser fruto del azar.

Cierto es, que el resultado final al que iria destinada la produccién de este trabajo seria una
pelicula. No obstante, este dato se tomd solo como punto de partida para encabezar de una
forma mas seria el proyecto, pero que tomando como referencia las producciones realizadas
hoy en dia, la evolucidn de las técnicas digitales y los fines comerciales, bien podria servir
también como punto de partida para la produccion de un videojuego de entretenimiento, ya
que cada vez mas, estos titulos se alejan bien poco del cine. De esta forma, los escenarios,
personajes y objetos disefiados servirian como punto de partida para la creacién del material
gue luego se presentaria en el modelo jugable.

En referencia a la profesionalizacién, bien se podria llevar a cabo una produccién a partir del
texto e ideas creadas en este trabajo. No obstante, este proceso no se llevd a cabo porque se
alejaria de la naturalidad del proyecto que Unicamente engloba el concept art durante el
proceso de preproduccién, ademas, la realizacién de dicha obra dispararia el tiempo, los
conocimientos y materiales de los que esta al alcance.

Finalmente, todo el trabajo realizado se convierte en una parte del portfolio personal,
demostrando la propia validez para abordar proyectos que trabajen un tema en cuestion. Asi
como la capacidad creativa y defensa de las ideas producidas. Haciendo de este, un extracto
de mi experiencia, mucho mas competitiva a la anterior.
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Fn este momento de su narracion, Scheherezade vio

a/omﬂece:ﬂ In maviana Y calls discretamente.



