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RESUMEN

Este proyecto trata sobre la realizacién de un libro de concept art?, de
caracter mayoritariamente visual. Trata de plasmar una alternativa a la rea-
lidad actual, y tiene lugar en la ciudad de Valencia.

El movil es que la humanidad ha sido llevada al desastre por un proble-
ma medioambiental: la radiacidn ultravioleta.

En este libro se asientan las bases tanto sociales como visuales de esta
realidad alternativa para que pueda ser utilizado como punto de partida
para desarrollo de videojuegos, generando una estética a partir de la cual
se podria seguir desarrollando el proyecto. Se ha pretendido que sea un de-
sarrollo viable, y se ha intentado plasmar cémo la propia renuncia al estado
de bienestar? ante un problema mayor, afecta al individuo.

This project deals with the development of a concept art book, which
role is mainly visual. The project explains an alternative to the current rea-
lity in which the humanity has been lead to ruin thanks to an environmental
disaster: the ultraviolet ray’s radiation.

This book settles down the social and visual bases of this reality with the
purpose of being a starting point of videogame development, generating
an aesthetic that could be the guide of development. It has been pretended
to be a viable evolution of reality, keeping in mind the collective and indivi-
dual hierarchies, and trying to capture how the withdrawal of welfare state
facing a real problem, changes the human.

PALABRAS CLAVE

Concept Art, llustracidn, Distopia®, ciborg, apocalipsis, supervivencia
Concept Art, Illustration, Distopia, cyborg, apocalypse, survival
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1 Concept art: Palabra inglesa. Dibujos e ilustraciones rapidas para generar una idea en base al
desarrollo, que son previas a las imagenes finales.

2 Estado de bienestar: Concepto politico en el que los derechos humanos son respetados y se
puede integrar el capitalismo socioeconédmico neoliberal.

3 Distopia: Antonimo de Utopia; sociedad originariamente perfecta que es llevada al desastre.
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INTRODUCCION

Este proyecto trata de sentar las bases de una estética visual para la
realizacién de futuros proyectos de mds envergadura, especializandolo en
el dmbito de los videojuegos, es decir, es un proyecto de concept art orien-
tado a la preproduccién.

Se trabaja con la idea de una realidad distdpica, pero que tenga su enfo-
gue mas primario en la realidad que, en este caso, la autora conoce, que es
la gente de su entorno y su ciudad, Valencia.

Se fundamenta sobre todo en arquetipos visuales de personajes e in-
tervenciones en fotografias para los escenarios, para que a la hora del de-
sarrollo de un videojuego, la estética se adapte a las necesidades de este.
Esto quiere decir que estd abierto a cambio, trata de contextualizar un uni-
verso a raiz de ciertos factores que en nuestra realidad no existen, o no
estdn tan presentes, como es un desastre medioambiental que consiga que
se tambalee nuestra realidad tal y como la conocemos.

Para explicar la contextualizacidn de este proyecto, primero se explicara
toda la parte literaria que conlleva, con su investigacién correspondiente
del desastre medioambiental elegido, que en este caso es el cambio clima-
tico, como causa, y la radiacién ultravioleta por falta de atmésfera como
consecuencia principal del desastre.

Dejado este punto claro, hay que pararse a pensar cémo incidiria esto
en la sociedad que se conoce, para ver qué nivel jerarquico es el adecuado.

La respuesta humana ante una adversidad, es lo que hace realmente
gue esta se convierta en desastre, o no.

Una vez conseguidas las jerarquias y estipulados los roles de las mis-
mas de esta sociedad ficticia, hay que pensar en una estética, a partir de
referentes que han marcado a la autora a lo largo de su carrera artistica, y
generar, asi, la unién entre la narrativa antes citada, y |la estética a generar.

También se hablara del proceso de trabajo seguido a la hora de generar
visualmente este universo, ya que a la hora de la realizacion de un concept
art, hay que tener en cuenta ciertas cuestiones tedricas para que el disefio
funcione, como por ejemplo, por qué esa solucidn es mads viable que las
otras; por ello se ha creido conveniente realizar estudios en profundidad
acerca de los distintos grupos que componen Nova Pripiat.

éPor qué Nova Pripiat? Pripiat es una ciudad situada cerca de Chernobil,
gue desafortunadamente sufrié los efectos del accidente nuclear de 1986*
y tuvo que ser evacuada. Este aspecto de desolacién por culpa de un autén-
tico desastre forma parte de la actitud del proyecto. La decisién de utilizar
el prefijo Nova, en vez de Nueva, es por una cuestion semantica: una nova
es una gran liberacidn de energia, y esta energia forma una parte muy im-

4 Sobrecalentamiento y explosion del reactor nuclear nimero 4 de la central nuclear de Cher-
nobil. Considerado el peor accidente nuclear de la historia.
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portante del proyecto. Asi mismo, dejando el prefijo en valenciano, idioma
cooficial de la ciudad, consigue enlazarlo con esta.

OBJETIVOS Y METODOLOGIAS
Objetivos

Los objetivos de este trabajo son, principalmente, desarrollar y preparar
una estética definida para la produccién de esta en un videojuego. Posee
un desarrollo amplio, desde la documentacidn narrativa hasta la adecua-
cion de caracteristicas tanto de vestimenta como del entorno a la estética.

Podria decirse que el objetivo principal es desarrollar un proyecto de
concept gracias al que, en un futuro, sea en equipo o en solitario, se pueda
continuar trabajando en un videojuego.

Como objetivos mas especificos del proyecto podriamos encontrarnos
con aprender a documentarnos exhaustivamente y organizar la informa-
cién adquirida que enriquezca el marco narrativo de la estética a generar,
siendo este un punto muy importante ya que aporta veracidad al proyecto;
Aprender a manejar un autoproyecto de grandes dimensiones y conseguir
generar una estética dindmica y atractiva que pueda llegar a tener un hue-
co en el mundo del videojuego.

Metodologias

La metodologia de este proyecto, es bastante sencilla, al ser un proyecto
de dibujo y pintura digital, no se han necesitado procesos exageradamente
complejos para su realizacién.

En primer lugar, y tras tener claro el tema del proyecto, hay que docu-
mentarse para aportar veracidad al proyecto. Esta documentacién es teori-
ca, en el caso de Nova Pripiat, fue fundamentalmente de lectura de libros
acerca del cambio climatico y de algunos libros de sociedades distépicas.
Cuanto mas investigas, mas preguntas acerca del mismo pueden surgir, y
son preguntas que hay que responder antes de seguir avanzando el proyec-
to para que las ideas no se entremezclen y no se pierda el norte. Es muy
importante tener las ideas claras antes de empezar a hacer nada practico,
pues se puede desordenar la informacién y no adecuarse al proyecto.

Después, se elabord un briefing® gracias a esta fase de investigacion, donde se
dejan claras todas las ideas a ilustrar del proyecto, que se dividen en dos grupos:
personajes, y escenarios. A parte se deja clara la estética del proyecto, con las
caracteristicas que deben tener estos tres grupos mencionados anteriormente.

5 Briefing: Documento que facilita la informacion necesaria para hacer un proyecto.
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Tras este punto, hay que realizar una investigacidn practica, es decir, in-
vestigacion visual, para saber qué elementos poder modificar e introducir
en este entorno.

Una vez aclarado este punto, se procede a la realizacién visual de los dos
grupos, creando una cohesidn entre ellos, ya que si estos dos elementos
funcionan bien por separado, pero no hay conexidn entre ellos, el proyecto
no funciona.

Para los personajes, hay que tener clara la funciéon que desempefian en
esta sociedad ficticia, para saber qué vestuario y qué caracteristicas fisicas
y emocionales serian mas Utiles para su contexto; lo mismo pasa con los
escenarios, es decir, a parte de crear una cohesién entre personajes y es-
cenarios, hay que hacerlos viables y consecuentes con lo que se pretende
explicar. Ambos estdn influenciados por objetos de la cultura pop actual,
desgarrados por el tiempo; la basura es el recurso mas valioso de este mun-
do, y uno de los elementos de anclaje entre el mismo, y el nuestro.

Por ultimo, se cohesiona todo este universo en formato de libro (art-
book?), que se organiza mediante siete capitulos: Faradi, Elite, Caetra’,
Ghetto?, Fora, Arquitectura, Nueva Pripiat. Todos los grupos tienen una ca-
racteristica comun, y esta es que las imdgenes van reforzadas por textos
qgue explican los detalles y los por qués de la elecciéon de ese disefio. A
parte, no sélamente hay ilustraciones finales, sino también una muestra de
Sus procesos, y sus descartes.

1.

IDEACION Y COHESION
DEL

UNIVERSO

En este capitulo se explicara toda la parte tedrica del proyecto, culmi-
nandola con el briefing completo que deja asentadas las bases para la rea-
lizacidn de la practica.

1.1. Conexion con la realidad

Para conectar la realidad con una distopia, hay que investigar acerca de
la propia realidad, esto es lo que se ha hecho en primer lugar. En un primer
punto, lo Unico que se tenia claro acerca del proyecto era la idea: El mundo
ha sido llevado al desastre mediante un problema que el ser humano no ha
sido capaz de solucionar y gracias al cual, ha tenido que adaptarse.

El problema elegido para este proyecto, es el cambio climatico, por tan-
to era necesaria la lectura sobre el tema, con libros sobre el calentamiento

6 ARTBOOK: Libro de disefios finales de concept art.

7 CAETRA: Escudo tipico ibero de la edad de bronce.

8 GHETTO: Palabra italiana, traducido al espafiol como gueto. Zona habitada por individuos de
la misma condicién. Viven marginados del resto de la sociedad.
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global®, gracias a los cuales se concluye que este problema es causado me-
diante el capitalismo, ya que es tratado como un dogma?’, sustituyendo a
la religion'!, y haciendo cambios en los valores del individuo tanto a nivel
colectivo como propiamente individual.

1.1.1. Hablando de Capitalismo

El mundo que nos rodea, el mundo actual, es un mundo subyugado al
individualismo, los valores colectivos practicamente han desaparecido, y
se premian los comportamientos individualistas, y, en muchos de los ca-
sos, meramente egoistas; esta es una de las bases que tiene Naomi Klein
para hacer ver que el problema del cambio climatico atafie a la humanidad
en cuanto a que es el propio capitalismo, y el consumo totalmente indivi-
dualista de cada uno, el que estd llevando el planeta hacia limites que no
deberia alcanzar, pues se pierde la sostenibilidad y se rompe el delgado
equilibrio que mantiene la tierra como ecosistema.

En pocas palabras, no se puede consumir lo que no se tiene?, y en la
sociedad actual se esta rebasando ese limite, pretexto que se utiliza, en
primera instancia, para la realizacién de Nueva Pripiat.

Se puede observar como en los Ultimos 100 afios, el consumo ha sido
disparado gracias a diversos factores como la revolucién industrial y la pu-
blicidad, y han sido también acentuados gracias a secretos a voces como
puede ser la obsolescencia programada??; por tanto, podria decirse que el
capitalismo ha sustituido a la religién en cuanto a la importancia que tiene
para el ser humano, al menos en el mundo desarrollado, que es el causante
del problema medioambiental.

““Lo que el capitalismo tiene de histéricamente inaudito es que la reli-
gidén no es ya la reforma del ser sino su destruccién’’4

Esta frase podria resumir el pensamiento del siglo XX. W. Benjamin y F.
Nietzsche postulan, cada uno desde su punto de vista, que el Dios propia-
mente dicho ha sido sustituido mediante el dinero, y el poder; sin embargo,
ambos reconocen que el ser humano necesita ciertos valores que den sen-
tido a su existencia, y dado que en el mundo antiguo, estos valores los otor-

9 KLEIN, N. Esto lo cambia todo, el capitalismo contra el clima. Londres: Penguin books, 2014.
DUARTE, C. Impactos del calentamiento global sobre los ecosistemas polares. Bilbao: Funda-
cion BBVA. 2007.

10 BENJAMIN, W. El capitalismo como religion. En: BENJAMIN, W. Obras completas, Volumen
VI. Alemania, 1921.

11 NIETZSCHE, F. El ocaso de los idolos. Alemania, 1889

12 TAIBO, C. Crisis econdmica y decrecimiento. En: ¢ Cdmo te defiendes tu de la crisis? - Jorna-
das de CNT de Cérdoba. Cérdoba, 2008.

13 Obsolescencia programada: Acortamiento de la vida util de un objeto para obligar al con-
sumidor a su reemplazo.

14 BENJAMIN, W. Op. Cit.
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Fig. 1. Cartel crema de afeitar Rapide.
Década 1950.
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Fig. 2. Cartel perfume Gong, de Parera.
1961.
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gaba Dios, ya que la existencia humana estaba relegada a el, la ausencia de
este, y la ausencia de un valor comin como humanidad es lo que conlleva
gue ésta se separe y se individualice, dejando vacantes estos valores que
han acompafnado al ser humano durante su existencia y permitiendo que
los ideales capitalistas se aduefien de ellos, generando una filosofia mucho
mas individualista: “yo existo, yo importo, yo soy diferente”, y desvirtuan-
dola para conseguir lo que ellos quieren: potenciar el consumismo.

1.1.1.2 Andlisis de la publicidad como individualismo

Todo esto se puede observar desde la publicidad de mediados de siglo,
hasta la actual, ya que la carteleria se dirige directamente hacia el espec-
tador, y lo individualiza: “Compra nuestro producto, sé diferente al resto”’.

Un ejemplo: en la Fig.1, el consumidor es expuesto a tres variaciones de
producto, dentro de la misma marca. éPor qué necesito este tipo de crema
de afeitar, y no otra? Realmente no necesita ninguna, pero ofreciendo la
opcidn, se crea ese falso poder de eleccién del consumidor sobre la marca,
elegir a, b o ¢, cuando realmente estamos siempre eligiendo lo mismo. Su-
cede del mismo modo, en colores de sueters o en nuestras marcas favoritas
hoy en dia; éPor qué necesitamos que nuestra cafetera sea de color rojo, si
funciona igual que una verde? Porque podemos elegir el rojo.

Si se observa la Fig.2, el argumento individualista es mucho mas des-
carado, pero aun asi hay detalles que a simple vista se pueden pasar por
alto, como la vestimenta y la actitud de la mujer; ya no es una mujer objeto
como en el cartel anterior, sino que tiene personalidad: Si llevas este perfu-
me, tu también puedes ser como ella, una mujer exitosa, duefia de su vida.
No deja de ser un ideal completamente falso, sin embargo, un ama de casa
totalmente dependiente podria llevarlo y creer que no lo es.

Se pueden seguir citando ejemplos a lo largo del siglo XX en el que se
observa que esta individualizacién estd presente y ayuda a incentivar el
consumo, pero en cierto modo nos ayuda a desvincularnos del resto de
individuos, gradualmente.

Con el paso de las décadas, se consigue que las cosas tengan mas valor
para cada uno, que ciertos colectivos de personas.



Fig. 3. Fotografia de Karl Baron. “Todos los
fans de Apple tienen la sensacién de for-
mar parte de algo mas grande que ellos”
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1.1.1.3. El fenémeno Apple®s.

La empresa genera por un lado una estética minimalista de lujo discre-
tos, y por otro lado la figura del gurd, en este caso Steve Jobs'’. En esta
empresa, lo que mas destaca es el branding*®, no tienen gran variedad de
productos y funcionan mediante el monopolio?®, tanto de producto como
de software, sdlo ellos ofrecen ese software y éste se va quedando obso-
leto seglin mds versiones del producto fisico salgan al mercado; del mismo
modo, el producto fisico va quedandose obsoleto cuanto mads se actualiza
el software, ya que su memoria RAM interna no es capaz de correrlo; por
tanto, tenemos un caso en el que el propio hardware y software juegan
contra el propio consumidor, para que de un modo u otro, si este quiere
seguir utilizando los productos que ofrece la marca, estd obligado a “re-
novar su contrato’”’ con ella comprando un producto similar al que tiene,
pero de una version posterior, es la obsolescencia programada llevada a
otro nivel: no cambias tu producto porque se rompe, de hecho ni siquiera
gueda obsoleto, cambias tu producto porque la propia marca lo ha dejado
totalmente inviable.

Esta estrategia es totalmente opuesta al ideal explicado anteriormente
acerca del individualismo dentro del capitalismo: un solo producto, un solo
sistema operativo, hay que ir cambiando el producto para que no se quede
obsoleto; son practicamente unas directrices que marca la compaiiia. Esto
es porque cuando un consumidor compra Apple Inc., no esta comprando un
teléfono, o una tablet: Compra unos valores de marca.

Eso es lo que Apple Inc. vende, y por lo que el usuario es capaz de llegar
a pagar 500 o 600 euros. Apple Inc. ha conseguido que el teléfono de exac-
tamente lo mismo, a pesar de que, objetivamente hablando, otros sistemas
tengan mucha mas versatilidad, y en definiva puedan resultar mucho mas
atractivos para el comprador. Sin embargo, Apple Inc. tiene una cosa que el
resto no: con sus valores de marca es tratado como una auténtica religion
(fig.3); tiene sus propios fanaticos. Ha conseguido el origen, generar valores
con los que el usuario se sienta totalmente diferente al resto y se sienta
especial por pertenecer a los ideales que la empresa ofrece.

Cuando Carlos Taibo habla del mundo opulento?’, no habla de otra cosa
sino de este fendmeno de masas, de como una gran corporacién puede lle-
gar a hacer creer a tanta gente en valores que distan de lo real, y en como

15 ROBLES-ANDERSON, E. The crystal cathedral: Architecture for mediated congregation. En:
Public Culture 24, n° 3. EEUU. Yale university press. 2012.

16 Lujo Discreto: Productos que no estan hechos necesariamente de materiales caros, sino
que es la propia marca la que tiene un valor afiadido excesivamente alto.

17 Steve Jobs: Cofundador y presidente ejecutivo de Apple Inc.

18 Branding: Palabra anglosajona. Proceso de construccion de una marca mediante la defini-
cién de un nombre, una identidad, unos valores de marca y el posicionamiento de la misma.
19 Monopolio: Situacién de mercado en que la oferta de un producto se reduce a un solo
vendedor.

20 TAIBO, C. Op.Cit.
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tiendas donde la gente va a comprar, pueden llegar a alzarse como auténti-
cas catedrales del mundo moderno?!(fig.4)

Y . . "{"

Fig. 4. Apple Store de Paris.

1.1.2. Hablando del Cambio Climdtico

El cambio climatico es una consecuencia directa del capitalismo?, ya
que el capitalismo genera un consumo desmesurado, lo que implica un
agotamiento de los recursos por una parte, y una contaminacién excesiva
por parte de las grandes empresas y del individuo en si.

Esta contaminacion excesiva, lo que genera es el efecto invernadero, en
el que los gases nocivos generados por el ser humano quedan atrapados
entre la superficie terrestre y la capa de ozono, y cuyas consecuencias mas
directas son: el aumento de la temperatura, principalmente en el agua, y el
desgaste de la capa de ozono.

1.1.2.1 El aumento de la temperatura

A parte de las consecuencias obvias que el ser humano afronta gracias
a este problema, como es que cada afio la temperatura aumente exponen-
cialmente, hay problemas mucho mds graves, como que gracias al aumento
de temperatura en los océanos, las corrientes marinas se inestabilizan y
generan migraciones de fauna a lo largo del planeta para las que no estan
preparadas, obligdndolas a adaptarse a nuevos medios o son directamente
condenadas a la extincion, rompiendo asi el delicado equilibrio medioam-

21 ROBLES-ANDERSON, E. Op.Cit.
22 KLEIN, N. Op.Cit.
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biental que posee el planeta. A parte de eso, el aumento de la temperatura
del agua en los polos es un asunto peligroso, ya que derrite las grandes
masas de hielo desde abajo, dejando sin soporte el hielo que esta por en-
cima del nivel del mar y haciendo que este caiga al mar, deshaciéndose por
completo, y por tanto aumentando paulatinamente el nivel del mar.

A su vez, el deshielo de los polos y de lugares como las Banquisas del
Polo Norte, o Siberia, conllevan que, al haber estado en congelacion du-
rante millones de afios, no se sepa a ciencia cierta qué tipo de organismos
pueden ser liberados a nuestra atmdsfera, organismos para los que el ser
humano no esta preparado, y se habla de un nivel de contaminacién nunca
visto en la historia de la humanidad.

En fig.5 podemos observar un grafico del deshielo a lo largo de las ulti-
mas tres décadas.

1979=2000 median minimum

September 16, 2007 Sea lce Concentration (percent)

B |
0] 80 100

Fig.5 Deterioro de las banquisas. En amarillo el minimo hielo desde 1979 hasta el afio 2000; en
verde el minimo de 2005 y en rojo el minimo de 2007.

1.1.2.2. El deterioramiento de la capa de ozono

A lo largo de los ultimos treinta afios, y como consecuencia directa del
efecto invernadero, y de la polucién, se ha producido un agujero que va
en aumento en la capa de ozono, a parte de que en ciertos puntos de la
misma, cada vez hay menos espesor. Esta capa es muy importante ya que
es la que protege la superficie terrestre de la radiacion ultravioleta, que es
fatidica para la vida tal y como la conocemos.
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“Las emisiones de oxido nitroso [...], producido por las bacterias del sue-
lo, habian aumentado a raiz del uso de fertilizantes y podian dar lugar a
un aumento del oéxido nitroso en la estratosfera, lo que conduciria a una
reduccion del ozono. [...] Los vuelos de los aviones supersdnicos contribuian
también a las emisiones de oxido nitroso.””?? (fig.6)

| #5) {x

1979 1990

Fig.6. Deterioramiento de la capa de ozono en un lapso de 30 afios, siendo violeta donde me-
nos densidad hay, seguida por el azul oscuro, luego el azul claro y, por ultimo, el verde.

Aln asi, la capa de ozono es capaz de regenerarse siempre y cuando se
deje de contaminar, es decir, para volver a la capa de ozono tal y como se
encontraba en 1979 habria que pagar una deuda ecoldgica, y cortar de raiz
toda contaminaciéon durante al menos un siglo.

“Las predicciones actuales [...] indican que los niveles de ozono de los
aflos 60 o 70 no se recuperardn antes del 2050-2065. Si esto es asi, el au-
mento de radiacion UV que incide sobre la superficie terrestre y ocednica
se mantendrd durante al menos 80 afios desde que comenzd el deterioro,
lo que puede suponer un impacto considerable cuyas consecuencias son
dificiles de pronosticar.”’*

1.1.2.3. El cambio climdtico en los polos

Este andlisis permite ver las consecuencias del cambio climatico en un
futuro préximo, ya que en los polos el cambio climatico estd mucho mas
avanzado que en las zonas ecuatoriales, sobre todo en la estacién estival;
de hecho, es mucho mds visible dado que la diferencia de temperatura en-
tre el invierno y el verano es mds notable que en el resto del globo, permi-
tiendo asi ver diferencias en el ecosistema de la zona.

23 DUARTE, C. Impactos del calentamiento global en los ecosistemas polares. P.27
24 Ibid. P.29
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Mientras que en la estacidn invernal, bajo el agujero de la capa de ozo-
no la radiacién ultravioleta no es tan importante, en verano, al llegar a su
maximo punto de calor se vuelve mas dafiina.

“El calentamiento global generado por la acumulacidn de gases de efec-
to invernadero en la atmdsfera tambien puede estar influyendo sobre la
falta de recuperacion del ozono. El calentamiento de las capas bajas de la
atmdsfera tiene un efecto adverso sobre la capa de ozono, ya que la tempe-
ratura de la troposfera influye sobre la de la estratosfera: Cuanto mds calor
se acumula en la troposfera, mds se enfria la estratosfera; y cuanto mds se
enfria la estratosfera, mds ozono se pierde en esta capa.”’?®

Pero lo que realmente importa es que hay ciertos organismos que han
sido capaces de adaptarse a esta radiacion, ya sea mediante mutaciones,
generacion de estructuras externas como si se tratara de ‘“sombrillas”’, in-
cluso filtros solares, o huyendo de la exposicion a la luz solar adentrandose
en la zona mas profunda del océano. Otros, sin embargo, llevan viviendo
en el planeta desde los albores del mismo y no han necesitado adaptarse,
pues ya filtraban la radiacion en un principio, y ha sido para ellos natural; el
resto es cosa de la evolucién.?

Cabe destacar que la vida en los polos terrestres es totalmente extre-
ma, son auténticos paramos de hielo, por eso los estudios se centran en
los océanos de los mismos ya que es un ecosistema mucho mds rico, y la
informacion sobre la adaptacidén y la mutacidon de las espécies es mucho
mas util y detallada; la vida en la superficie helada estd desgraciadamente
condenada a su desaparicion.

25 Ibid.
26 Ibid. P.34-36.
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1.2. Definicidon del marco contextual de Nueva Pripiat

La primera idea, era tratar un mundo que fuera enteramente glacial,
inducido por un fallo humano a la hora de regular la temperatura global.

Sin embargo, este planteamiento tenia muchas lagunas, ya que hacia
falta muchisima informacién como para saber trabajar ese concepto desde
un punto de vista cientifico y medianamente creible, pues uno de los ob-
jetivos que tengo con este proyecto es ser todo lo fiel a la realidad que se
pueda, y no es viable dejar cuestiones importantes del contexto a la causa-
lidad, al desconocimiento o a la ““magia’’ por asi decirlo.

Asi que fue necesario plantear el proyecto desde otra perspectiva: ¢Qué
pasaria si desapareciera la atmdsfera?

Investigando, se halld una solucién viable, que eran temperaturas ex-
tremas: mucho frio por la noche, mucho calor por el dia, pero tampoco
se encontraba suficiente informacidn sobre el tema, y tampoco era muy
convincente realizar un mundo tan dispar, a parte que la fauna tal y como
se pretendia llevar en el proyecto era bastante inviable, porque implicaba
crear un mundo que fuera totalmente yermo.

Tras dar varios enfoques, sin encontrar un problema real que uniera a
toda la especie humana, las tormentas solares, como documentacion, en-
traron en juego, ya que pueden dejar el mundo sin energia una semana, o
varios afios, y eso es algo que llama bastante la atencién, pues da mucho
juego a la hora de pensar como se comportaria el ser humano en un mundo
sin energia.

Pero ya se han hecho muchas cosas sobre eso, no sobre las tormentas
solares en si, sino sobre la falta energética, como por ejemplo, the walking
dead, utilizando los zombis como excusa, v, la ingente cantidad de juegos
online que tratan ese tema: como por ejemplo DayZ Standalone? o Rust?,
El mundo no tenia que dejar de funcionar, sino funcionar de una manera
diferente.

Fue entonces cuando la documentacion acerca del calentamiento global
se amplid, gracias al libro Impactos del calentamiento global en los ecosiste-
mas polares, descubriendo bastantes cosas, como que en los polos actual-
mente se genera una version mas avanzada del calentamiento global que
la que tiene el resto del mundo, gracias a los ciclos estacionales que tienen,
siendo tremendamente dispares y haciendo una fluctuacién mucho mas po-
tente de la radiacién.

27 DayZ Standalone: Videojuego Indie, del estudio Bohemia Interactive. Lanzado en 2013. Te-
matica supervivencia, zombis.
28 Rust: Videojuego de Facepunch studios. Lanzado en 2013. Tematica Supervivencia
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Leyendo el libro, fueron planteadas dos ideas principales:

-Volver a la primera idea de un mundo totalmente glacial, planteado como
Unica solucién a la “tormenta” que se avecina, pues el problema principal de
desaparicidn de la atmdsfera se forma cuando mas calor hace, ya que la zona
donde se encuentra el ozono, paraddjicamente se enfria a niveles extremos y
el ozono se destruye.

-Un mundo con la atmdésfera tan deteriorada, que la radiacion ultravio-
leta es un problema serio. Esto ya esta ocurriendo en los polos, y ciertos
organismos se adaptan a esa radiacion, si ellos pueden adaptarse, el ser
humano también puede, porque actualmente ya se utilizan quimicas de
€s0s microorganismos en protectores solares.

La primera idea fue descartada ya no por el mismo motivo por el que
fue anteriormente, sino porque parece demasiado utdpico que todos los
gobiernos del mundo colaboraran por causa mayor, ya que hay otros in-
tereses de por medio (econédmicos, por ejemplo) que impiden que eso se
pueda realizar.

Sin embargo, la segunda parecia dar bastante “‘juego’” y no incluia una
colaboracién gubernamental.

Asi que la investigacion se centrd mas hacia esta parte, y sobre la ra-
diacion se llegd a dos conclusiones o ““vias’” que puede tener la misma:
La primera, desestabilizar enteramente el sistema molecular y destruir al
individuo, o ser, y la segunda, que este individuo, o ser, sea capaz de mutar.

Esto facilita la opcidn de jugar en cuanto a flora y a fauna, porque hay
animales que no sobreviven a esa radiacidn, pero hay otros que si que lo
hacen, mutan y se adaptan, convirtiendo la tierra en un paramo hostil en
el que existe flora y la fauna y hay restos de una civilizacién anterior que
pueden ser utilizados para la vida: armas, estructuras, vehiculos, ropa... etc

Habia que tener también en cuenta al océano: Una de las defensas del
plancton en las banquisas es migrar hacia esa parte del océano donde la
luz no llega, y por tanto, la radiacién ultravioleta tampoco, ya que no deja
de ser luz, y a parte hay algas y demds organismos que han aprendido a
segregar sustancias que les protegen de esta radiacion.

Se crean entonces bastantes modos de vida que pueden complemen-
tarse entre ellos: desde humanos que viven en la superficie y sobreviven a
la radiacidon hasta otros que se esconden, o se protegen de ella, lo cual a la
hora de crear distintas clases de jugadores, es bastante positivo y hay que
pensar en distintos entornos y crear una jerarquia politica decente.
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1.2.1. La Jerarquia Politica

La jerarquia politica, esta simplemente esbozada, y se basa en la situa-
cién actual que existe, extrapolada hacia el caos, donde una oligarquia se
ha hecho con el control del mundo, y lo gobierna desde la sombra, colocan-
do aliados en cargos de poder, que se encargan de tapar las acciones de las
mismas y hacer que a ojos del pueblo sean totalmente invisibles. Ejemplos
de estas corporaciones podrian ser El Instituto? o La Red®.

Por una parte, El Instituto es una faccion situada en el subsuelo de Bos-
ton, que actua libremente por toda La Commonwealth®, y es considerado
como “el hombre del saco” de la zona. Estd rodeado por un secretismo
absoluto, los civiles no saben si es real o no, y sélo las altas esferas saben a
ciencia cierta que si que es real; mientras, ellos se dedican a estudiar la vida
de la superficie, ya que no han accedido a ella, pues no saben si les interesa
o no. Infiltran gente y secuestran ciudadanos o incluso los atacan para sus
estudios, lo cual lleva a los habitantes de Boston al miedo ante no saber
gué o quién hace desaparecer a la gente, son, en definitiva, una sombra.

La Red, también esta situada en el anonimato. Es una organizacidon se-
creta superior al propio gobierno que controla la industria farmacéutica,
destruyendo a todo aquel que se ponga a su paso. Proponen soluciones in-
morales pero efectivas para la supervivencia de la humanidad. En su marco,
la situacién mundial es una superpoblacidon que acabara con los recursos
tarde o temprano y pretenden enmascarar una castraciéon quimica masiva
con una vacuna para la gripe.

1.2.2. Marco general de Nueva Pripiat

El marco de Nueva Pripiat dista de los dos citados anteriormente: las altas
esferas, llamados Faradi, poseen la informacién de que la radiacién solar no
afecta al ser humano: Diezmé la poblaciéon en su momento, pero los descen-
dientes de los superviventes han desarrollado una inmunidad a la radiacion.
Por tanto, utilizan su conocimiento de la ciencia para convencer al pueblo de
que ellos poseen la solucidn, pero que para lograrla necesitan grandes sacrifi-
cios por parte de todos. Con este mensaje de esperanza y de unidn pretenden
mantener al resto de la poblacién sumisa, y no perder el control.

Para ello, toman la ciencia como si fuera un auténtico dogma de fé, en la
gue los habitantes dardn todo por el bien comun, y son impuestas medidas

29 El Instituto: Faccidn del Fallout 4. Bethesda Softworks 2015. Destacan por su secretismo, y
su avanzada tecnologia

30 La Red: Organizacidn ficticia de la serie Utopia. Dennis Kelly 2013.

31 Commonwealth: Nombre que se le da a la zona de Boston durante el futuro ficticio del
videojuego Fallout 4.
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muy estrictas en cuanto a no cuestionar la propia ciencia, bajo el argumen-
to de que sdlo los Faradi son capaces de entender, y cuestionar la ciencia.

Los Faradi, en realidad, lo Unico que buscan es vencer a la muerte, y ya
de paso vivir con plena comodidad, y adecuar la ciudad a esa existencia
eterna que quieren. Es por ello por lo que Nova Pripiat es enteramente re-
novable, y también la razén por la que son capaces de realizar experimen-
tos a ciudadanos descarriados, para ayudarse a si mismos a alargar su vida.

En cuanto a su planteamiento ante la vida, podriamos estar hablando de
una psicologia parecida a la descrita en “Un mundo feliz’’*?: Exaltacion de
los valores profesionales y lucrativos, y anulacidn de los valores familiares;
existe el trabajo, y existe la lujuria, pero no el amor, pues se considera una
pérdida de tiempo y una facultad de débiles.*®

A parte de ello, los Faradi son investigadores, y por ello son considera-
dos como la clase privilegiada, ya que son los Unicos con conocimientos
suficientes para ayudar a revertir el daio hecho al planeta. Cuando una
persona en el gueto tiene una gran aptitud para la ciencia, se le pregunta si
quiere convertirse en un Faradi, y dejar el gueto para siempre. Realmente
no lo hacen por la investigacidn en si, sino porque despojar a los guetos de
personas con gran inteligencia es mucho mejor para mantener el control de
la ciudad, “‘Si no puedes con tu enemigo, Unete a él”.

La poblaciéon trabajadora, llamados Gatos, viven en las zonas subterra-
neas de la ciudad, también Ilamados guetos. Pero, ¢Qué impediria a un
Gato, abandonar la ciudad? Fuera cual fuere su motivo, llegado a este pun-
to, podria hacerlo. La respuesta es la radiacion solar. Los Faradi se han he-
cho cargo de hacer creer a los Gatos que la exposicidon a la luz solar podria
Ilegar a matarlos, y por ello cualquier gato que salga de su refugio antes del
anochecer, debe desaparecer.

los Faradi haran lo que sea para que la gente se crea que la radiacion si
que es altamente nociva, ya sea provocando envenenamientos o secues-
trando a la poblacion.

Hay paneles solares repartidos por la ciudad pero son destinados para
la supervivencia de toda la poblacidn, y genera la suficiente energia para la
supervivencia bdasica de toda la ciudad. Sin embargo, los Faradi utilizan esta
energia para otros usos, concretamente para conservar un nivel de vida to-
talmente insostenible, a parte de a la investigacion Unica y exclusivamente
por diversidn.

32 HUXLEY. A. Un mundo feliz, 1932

33 Este tipo de deshumanizacidn esta muy presente actualmente en Japén, donde los jovenes
se plantean antes conseguir un futuro profesional que una pareja, y a esta ultima la consideran
una pérdida de tiempo. Por ello, han surgido negocios en los que puedes alquilar una pareja
por horas, o dormir con ella, como forma de mantener contacto humano sin tener que per-
der el tiempo en forjar una relacién. No es prostitucion pues los trabajadores no tienen que
acostarse con el cliente, pero podria hablarse de una prostitucion emocional, mas que fisica.
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Como el gasto energético supera la cantidad de energia producida, y los
Faradi no estdn dispuestos a trabajar por la energia, engafian a los Gatos
haciendo que paguen un impuesto.

El impuesto que deben pagar los Gatos, es energético. Todo ciudada-
no debe llevar siempre un acumulador de energia, una bateria para ser
exactos, que sera cargada con energia del movimiento de cada uno. A parte,
si quiere sus propios caprichos energéticos, podra llevar su propia bateria y
gastarla en lo que él, o ella, quiera.

Pero no todo es malo en los suburbios, los Gatos son gente humilde y
trabajadora, muy ingeniosa. Buscan la forma de poder aprovechar la ener-
gia al maximo, y su cultura es muy grupal. Son capaces de ahorrar energia
en grandes grupos y utilizarla en algo de lo que todos se aprovechan, como
organizar fiestas (que aprovechan para generar mas energia) y hacer activi-
dades conjuntas dedicadas al ocio. A parte, comparten la energia como un
solo individuo.

Los Gatos son recluidos sin su consentimiento de una forma parcialmente
controlada, y no lo saben; se creen personas libres, en tiempos dificiles. En-
tienden lo que les han hecho entender, como que son recluidos por protec-
cion contra los peligros que brinda el mundo, pero lo que desconocen es que
realmente los Faradi no podrian gozar de todos los privilegios que tienen si
no fuera por el trabajo de estas personas.

En medio de estas dos clases sociales tan dispares, existe una tercera cla-
se: los Caetra. Estos son los intermediarios entre Faradi y Gatos. La funcion
de un Caetra es supervisar, vigilar y reportar los comportamientos de los Ga-
tos a los Faradi o a la Elite, clase de la que se hablara un poco mas adelante.
Los Caetra son generalmente, antiguos Gatos con muy bajo coeficiente in-
telectual, que las clases superiores compran con privilegios para mantener
vigilados a sus semejantes; privilegios que son muy dificiles de obtener si
perteneces a un gueto.

Esta clase habita en los edificios que tienen accesos subterraneos, en lo
gue serian las puertas de los distintos guetos. Controlan todas las aduanas
entre ellos, y se encargan de supervisar los transportes y los accesos, a parte
de suministrar los placebos a los Gatos cuando salen del refugio. Los Caetra,
aligual que los Gatos, desconocen lo que realmente hace la radiacidn solar al
cuerpo humano, y por tanto también la clase de vida que mantienen los Fara-
di. La vision general que tienen los Gatos sobre los Caetra, es que estan para
proteger y servir, cosa que no siempre se puede cumplir, ya que los tiempos
que les ha tocado vivir son duros, y todo es por el bien de la supervivencia.

Los Caetra estan al servicio de la Elite, una casta de antiguos merce-
narios que a cambio de disfrutar de los favores de la clase privilegiada,
controla y guia a los Caetra. Son muy pequefios en nimero pero su técnica
es implacable. Comparten refugio con la clase alta y su funcidn es un entre-
namiento y supervisidon de los Caetra, a parte de la defensa del bastién de
los Faradi en caso de rebelion.
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1.2.3. Briefing
1.2.3.1. Disefio de cuatro clases de personajes:

Faradi:

La clase alta, las altas esferas.

Toman su nombre de la valencianizacion de la palabra Faradio®®.

Son investigadores cientificos y las cabezas de Nova Pripiat.

Viven con todo tipo de lujos y pretenden que su vida siga asi.

Considerados héroes por el resto de la poblacién.

No tienen valores familiares, sus valores son profesionales y en cuanto a
la satisfaccion fisica. Su moralidad es bastante nula.

Elite:

Mercenarios. Protectores de los Faradi. Si el pacto se rompe, |a Elite se ira.

Antiguos fordneos que llegaron a un pacto para vivir en el lujo que pue-
den ofrecer los Faradi.

Tienen carta blanca por parte de los Faradi para hacer lo que quieran,
mientras los protejan.

Tienen mente de cazarrecompensas, muchos de ellos vivian de eso an-
tes de conventirse en protectores de los Faradi.

Caetra:

Entrenados por la Elite.

Son muy ddciles con respecto a la Elite, la Obedecen a cambio de bene-
ficios propios.

Antiguos ciudadanos del gueto.

Rol policial: Proteger y servir. Aunque cuando sus superiores dicen lo
contrario, obedecen a los superiores.

Gatos:

Pueblo llano. Viven en el subsuelo.

Creen fervientemente que los Faradi estdn solucionando el problema.

Son muy ingeniosos.

Pagan impuestos en forma de energia.

Sustentan el modo de vida de toda la sociedad.

Gente muy dura.

Vivarachos, ignorantes, y felices.

Valores familiares muy desarrollados, todo lo que hacen lo hacen por el
bienestar de la comunidad.

34 Faradio: Unidad de capacidad eléctrica del Sistema Internacional de Unidades.
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1.2.3.2.Disefo de interiores:

Funcionalidad que prima sobre la estética.

Rodeados de vestigios del pasado.

Objetos desgastados, modificados, rotos, sucios; en el caso de las clases
bajas. Mds futuristas cuanto mas subes en la escala social.

Poca luz natural, la mayor parte de la luz es artificial.

1.2.3.3.Disefio de exteriores:

Paramos.

Diferencia entre la noche y el dia, de dia todo parece muerto, con tonos
pardos, y por la noche la ciudad cobra vida.

Realizados a partir de fotomontajes.

1.2.3.4.Tecnologia:

Renovable.

Avanzada en funcionalidad pero tosca en su disefio.
Aprovechamiento de basura.

Mas compleja cuanto mas sube la escala social.
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2.DISENO DEL UNIVERSO

2.1. Busqueda de referentes graficos
2.1.1. Artistas

La documentacion gréfica es muy importante para este tipo
de proyectos, y para un artista en general, pues ayuda a com-
prender el tipo de obras que genera, ya que lo nutren como tal.
Es por ello conveniente hablar de los referentes graficos que
han guiado el estilo del proyecto.

Primeramente encontramos a Sergi Brosa. Lo recalcable de
este ilustrador es su creatividad a la hora de elegir el vestuario
de sus personajes(fig.7.), ya que su punto fuerte son ellos. No
elige el mismo tipo de complexidn para todos ellos y consigue
plasmar mucha personalidad en cada uno de sus disefos. Su es-
tilo oscila entre lo urbano, la ciencia ficcién, y el tribal, a parte,
tiene ciertos toques de graffiti en el color, y en la linea.(fig.8.)

Fig.8 BROSA, S. DRuUGs (detalle).

Fig.7 BROSA, S. Jenko.
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Otro artista es Scott Kester, que se dedica al concept art. Ha
trabajado en videojuegos como Borderlands 2 (fig.9.). Kestler
6 pystrous. Fotarstic. Sword. Wi es un dibujante con ideas muy rapidas, es capaz de dibujar

Sounds cool to me. § 'y

muchos bocetos diferentes en apenas un par de horas, simple-
mente encajando los volumenes y dandole cierto caracter, para
descartarlos practicamente todos e ir haciendo una criba que le
permita llegar al mejor disefio final.(fig.10.)
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Fig.9. Disefio final de Zer0. Borderlands 2. Fig.10. KESTER, S. Pruebas de disefio de Zer0
Gearbox Software
Siguiendo la linea de concept artists, esta Maciej Kuciara. Las
mujeres de Kuciara son muy duras a la par que femeninas, con-
sigue, con un estilo muy cdmic en sus dibujos a tinta y con claras
influencias del estilo manga®, hacer auténticas femmes fatales.
(fig.11.)

JUST CHILLIN' i
OU FUCKS|

Fig.11. KUCIARA, M. Vifieta de Showtime.

35 MANGA: Estilo de comic japonés, de ejecucion rapida, pues suele publicarse semanalmente.
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Max Fury Road. 2015.

Fig.13. Charlize Theron como Furiosa, Mad
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2.1.2. Influencias

Este proyecto no podria existir sin Mad Max (Fig.12.), peli-
cula del afio 1979, cuya estética esta basada en un futuro apo-
caliptico de cardcter Punk®®, ya no como corriente musical, sino
como la oposicion a la época actual, y el caracter rebelde.

Este estilo sucio y raido se moderniza en la ultima entrega de
esta saga: Mad Max: Fury Road (fig.13.) Realizada en 2015; en
él, se observa a Furiosa, una mujer soldado con un brazo bidni-
co tecnoldgicamente superior al resto del escenario.

Entre las influencias, también destaca Hotline Miami (Fig.14.)
un videojuego inspirado en la estética arcade de la década de
los 80, con colores nedn, escenarios tipicos de los gangsters
americanos de la época, y un sabor a las noches de Las Vegas.

Esta misma premisa sigue Kung Fury, de 2015 (fig.15.) que,
a parte, anade el toque Karate Kid a esta féormula de caos, vida
nocturna y hologramas puramente analégicos.

Fig.15. Fotograma de Kung Fury. 2015

36 PUNK: Como género. Grado de desintegracidén o cambio radical en el orden social.



Fig.16. Izquierda, cartel de Sanctuary.
Derecha, render de Sanctuary.
Borderlands 2, 2009.
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Borderlands (Fig.16.) de 2009, fue vanguardista por su esti-
lo, utilizé el render?” Cel Shaded,?® que a pesar de que se habia
utilizado anteriormente, fue con este juego con el que saltd a la
fama, y consigue un acabado de cdmic que es muy llamativo. A
parte, los disefos del anteriormente citado Scott Kestler, enfati-
zan aun mas este mundo de comic llevado al 3D.

A parte de por su estilo de render se puede observar como
bebe directamente de Mad Max y el estilo diesel punk (fig.17.)
en su disefo.

Fig.17. Mr. Torgue. Captura de cinematica3 de Borderlands 2, 2009.

37 RENDER: Palabra anglosajona. proceso de generar una imagen o video mediante el calculo
de iluminacién partiendo de un modelo en 3D.

38 CEL SHADED: tipo de render no fotorrealista disefiada para hacer que los graficos por com-
putadora parezcan dibujados a mano.

35 CINEMATICA: secuencia de video a través de la cual el jugador no tiene o tiene un control
limitado, utilizada para avanzar en la trama.



Fig.19. Estilo Zef de Yo-Landi, integrante de
Die Antwoord.
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Akira, (fig.18.) de 1989, pelicula de animacién basada en el
manga del mismo nombre, del autor Katsuhiro Otomo, es con-
siderada una pelicula de culto a la par que una de las mejores
peliculas de ciencia-ficcion de toda la historia. Su estética es el
cyberpunk, en el que se fusiona el caracter del género Punk con
un gran avance cibernético.

Neo-Tokyo is about to EeXePeLeOeD*E

Fig.18. Akira, 1989.

Chappie (2015). Pelicula de ciencia ficcion policiaca, dirigi-
da por Neill Blomkamp, y protagonizada por Die Antwoord, un
grupo musical de origen sudafricano. Introduce estilo de este
grupo, llamado Zef Style* (fig.19), con la realidad sudafricana, y
con un avance tecnoldgico del que no disponemos actualmen-
te: robots policia (fig.20.).

Fig.20. El robot Chappie con Yo-Landi. Chappie, 2015.

39 ZEF STYLE: Estilo de sudéafrica de la clase obrera, . Vestimenta vulgar, de bajo coste, pero
gue en su puesta en escena representa una imagen de lujo. Se basan en el uso de ropa barata
y llamativa pero muy similar a aquella que vestirian los grupos mas acomodados de la sociedad



Fig.21. Traje de rastreador asiatico.

Fig.22. Primer boceto de Benihime.
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2.2.Proceso de trabajo practico

2.2.1.ldeas y bocetos previos

En un primer momento, la idea era plasmar un mundo totalmente gla-
cial, que constaba de tres grupos: asiaticos, sarracenos y occidentales.

Los asiaticos tenian una tecnologia superior, los sarracenos poseian el
petrdleo y los vehiculos, y los occidentales poseian la mayor fuente de co-
mida y medicina.

Sélamente se realizaron disefios de asidticos y sarracenos en esta etapa
del proyecto.

El rol asiatico era rastreador, y se abalanzaban sobre sus enemigos gra-
cias a emboscadas, ayudados gracias a la pélvora. A parte, poseian la seda,
gue controlaban hasta el punto de hacer trajes muy ligeros y resistentes
gue les permitian fundirse con el entorno de la tundra (fig.21.).

Se realizé el diserio(fig.22.) de su lider, una comandante militar: Benihime.*

Benihime viste ropas tipicas orientales, bajo las que esconde el mono
caracteristico del rastreador asiatico.(fig.23.)

Fig.23.(Arriba) Traje oriental de Benihime. (Derecha) Traje desabrochado.

40 BENIHIME: Nombre japonés. Princesa carmesi. Tomado como referencia del manga BLEACH,
del autor TITE KUBO.



Nova Pripiat. Sandra Gémez Sanchez 27

bl El rol sarraceno era mecdnico. Poseian vehiculos y Mechas* muy pri-
e 4 mitivos, hechos con basura. Muy ruidosos y con mucha potencia de movi-
p § miento, pero poca de fuego. Utilizan lo que encuentran (fig.24.).

Su lider era Ocelote. Su arma, era un bate, y siempre llevaba una moto
de nieve.(fig.25.). También se hizo el disefio de una de las compafieras de

Ocelote (fig.26.)

Fig.24. Mascara hecha con una calavera.

41 MECHA: Vehiculo de ciencia ficcidn, de gran tamafio controlado por uno o mas pilotos, con
forma humanoide.



Fig.28. Traje sarraceno de di

a
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Tras esto, se descarté el mundo glacial y en su lugar se puso un entorno
de temperaturas extremas. El planeta al carecer totalmente de atmdsfera
oscilaba su temperatura a lo largo del dia, de forma que mientras hubiera
luz, hacia mucho calor, y al caer la noche, las temperaturas bajaban de 0
grados.

En esta fase, los asiaticos recibieron un traje para el dia, y hubo cambios
en el disefio de su traje anterior, y asi ubicarlo en la noche. Ambos se camu-
flan con los colores del entorno. (fig.27.)

Los sarracenos también tuvieron su traje de dia, también hecho de res-
tos de ropa encontrada, pero mas fresco. (fig.28.)



Fig.30. Habitante de la superficie.
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Los occidentales hicieron su aparicién, pero en vez de poseer las armas,
poseian la medicina mds avanzada, de modo que podian recomponer sus
cuerpos mediante injertos de otras personas,(fig.29). y recibian boost*’ de
jeringuillas que se inyectaban cuando hacia falta.

Una caracteristica que tenian era la resistencia a las temperaturas, pu-
diendo vestirse de formas mucho mas versatiles.

Tras este punto del proyecto, esta segunda idea de el mundo con tem-
peraturas dispares dejo de ser factible, pues con el cambio de dia y noche
habria que estar cambiando el vestuario, y los entornos sufririan un gran
cambio también, de modo que podria resultar confuso para el jugador si-
tuarse en el entorno. Podria funcionar en un juego este factor, pero no se
gueria afiadir este problema a las complicaciones que, en si, ya tenia el
disefo.

A partir de este momento, empieza una base de documentacion tedrica
y de visualizacion del universo desde otras perspectivas.

El proyecto derivé a un mundo sin clases, solo dos tipos de personas: las
gue vivian en el subsuelo, y las que vivian en la superficie.

La gente del suelo, no llegé a tener disefio fisico, pero si unas caracteris-
ticas muy especificas: se guiaban por el sonido, eran todas practicamente
ciegas y muy claras de piel. Todas vivian bajo tierra con miedo a la luz del
sol, ya que podia causar mutaciones en la piel, o directamente la muerte
del individuo. Por lo general recogian sus recursos del océano, a través de
unas puertas despresurizadoras situadas bajo tierra; por tanto la poblacion
subterranea se concentraba en ciudades de la costa; fue ahi cuando se de-
cidié que el proyecto tuviera lugar en Valencia, ya que al ser una ciudad
conocida, permitia una conexiéon mas profunda con la realidad.

A parte, si por casualidad tenian que subir a la superficie, lo hacian com-
pletamente tapados de pies a cabeza.

Los habitantes de la superficie estaban envejecidos por el sol. Seguian
teniendo las caracteristicas de los sarracenos, pero su piel presentaba pus-
tulas, y cambios de color a causa de la radiacidn(fig.30.). Se habian hecho
con la fauna del mundo, consiguiendo su ayuda para sobrevivir, pero su
esperanza de vida era muy corta, por culpa de la radiacion.

Esta idea también fue descartada, pues las sociedades eran demasiado
dispares y era muy poco probable que se encontraran y, que por tanto, hu-
biera un intercambio o un movil para empezar a plantear una trama.

42 BOOST: En videojuegos, aumento de las capacidades fisicas (velocidad, resistencia, etc) del
jugador durante un periodo de tiempo.



Fig.31. Disefio de vestido de Elite. Fue modifi-
cado y acab6 siendo un disefio de Gato.

Fig.32. Anatomia de la Elite.

od
-

Fig.33. Prueba de vestuario.

Nova Pripiat. Sandra Gomez Sénchez 30

Tras toda esta evolucion, se asientan, por fin, las bases narrativas del
disefio, citadas anteriormente.

En esta ultima vuelta de tuerca, se divide la poblacion en cuatro clases
sociales, que se situan entre el subsuelo, y los cielos de la ciudad, cuanto
mas alto estds, mas alta es tu clase social; también ocurre lo mismo en
cuanto a aplicacién tecnoldgica, y privilegios de la poblacién.

Nova Pripiat trata de ser una utopia para las clases altas, y para los visi-
tantes que llegan a la ciudad a comerciar o aliarse con los residentes, pero
la realidad es muy distinta, pues para que unos vivan cémodamente, otros
tienen que sustentar ese nivel de vida.

Es una sociedad que consigue que la gente que menos tiene, lo de todo
a cambio de una falsa seguridad, y en la que cuanto mas alta es la clase
social, y mas poder tiene, menos humanidad posee.

Llegados a este punto, ya se realizan los disefios finales que compon-
dran el book, a parte de algunos disefios previos que formaran parte del
proceso; estos disefios son: cuatro ilustraciones de personajes, dos ilustra-
ciones de escenas y seis simulaciones de entorno.

A continuacion, se explicard el proceso de un personaje en concreto, y
se comentara su disefio, y su funcion, y en los personajes restantes se ob-
viara ese proceso tan exhaustivo, pues es el mismo proceso para los cuatro
personajes, adaptandose al disefio de cada uno.

El analisis de personaje, es de un miembro de la Elite. Los miembros de
este grupo son ex mercenarios del exterior de la ciudad, que ahora viven en
ella con la condicién de proteger a la clase Faradi.

Tienen un caracter rebelde, que tiene que verse reflejado en la vesti-
menta, a parte de ir siempre equipados por si ocurriera algo. Sus arma-
duras son muy toscas, y hechas con materiales de desguace: seiales de
trafico, cuerdas, rodilleras... etc. (fig.31.).

La anatomia es un cuerpo agil, prima su agilidad sobre su fuerza.(fig.32.).

Pueden tener la piel bicolor, un efecto secundario de unas inyecciones
gue les permiten aumentar sus capacidades fisicas durante un tiempo de-
terminado. Esto es a causa de querer amplificar la potencia de su cuerpo
pero rechazando totalmente la cibernética, pues creen que el ser humano
no debe ser una maquina.

Siempre van protegidos y preparados para la confrontacién, son el equi-
po de seguridad.(fig.33.)



Fig.34. boceto.

Fig.37. llustracion final. Se observa el guante,
el pantaldn rasgado, la piel bicolor, y la arma-
dura.
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2.2.2.Proceso de trabajo de personaje.

Una vez elegido mdas o menos lo que hay que hacer, se empiezan a rea-
lizar pruebas en photoshop por ensayo vy error, para conseguir el boceto
del personaje (fig.34.). Se empieza por el cuerpo humano desnudo, y se va
superponiendo la ropa de interior a exterior. Luego se va retocando al gus-
to, para ver si funciona o no, y se finaliza con el boceto mas acabado que se
pueda, pero sin entrar en mucho detalle.

Tras esta parte, se realiza la linea definitiva del dibujo, en una capa nue-
va. Esta capa debera estar siempre encima de todas las demas.(fig.35.)

Tras tener la linea, lo que hay que hacer es crear una capa para los colo-
res basicos del dibujo. Todos los colores basicos son planos, excepto la piel
gue tiene degradados suaves para aportar un poco mas de color. Depués
se colocan las sombras en otra capa distinta, y se perfilan con una goma de
borrar con textura, para que las separaciones no queden del todo limpias,
guedando asi algunas zonas mas oscuras, y las intermedias.(fig.36.)

Fig.36. (arriba) Colores planos, degradado en la piel y en el pantaldn. (derecha) Sombras y cambio
de tono de la piel, a parte de otros detalles del vestuario.

Por ultimo, se pulen algunos detalles mas y se oculta la capa del primer
boceto. Como se ve en el disefio final, el tratamiento del color es muy im-
portante, ya que aunque no ayude a dibujar, pues son dibujos con mucha
linea, es lo que da fuerza al personaje. (fig.37.)

Los detalles de la Elite indican rebeldia, y podemos observarlos en este
caso, en su pierna izquierda, con ese roto en forma de calavera, o en su tor-
so desnudo cubierto por una armadura de pecho hecha a partir de una va-
Ila metalica. Se observa también un guante en su mano derecha, que ayuda
al suministro de inyecciones para el aumento de las capacidades fisicas.



Fig.39. llustracion final.

Fig.40. Ejemplo de robot chatarra enchufado
a un gato.
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A continuacion se explicaran los contextos finales de los personajes,
acompanados de su ilustracién final.

En primer lugar, hay que explicar a los Caetra, ya que estdn estrecha-
mente relacionados con el personaje anterior. Este grupo es el subordinado
de la Elite, aprenden de ellos todo lo que saben. No saben cémo funciona
la politica real de la ciudad, y no tienen contacto directo con la clase social
Faradi. Su funcién es la proteccién y el control de los Gatos. Estan instrui-
dos en el uso de armas, y es comun que tengan partes robotizadas en su
cuerpo, pues al pertenecer en su origen al grupo de los Gatos poseen ese
mismo gusto por la tecnologia, solo que gracias a su rango, tienen acceso a
opciones energéticas mds complejas, lo que les permite optimizar sus pro-
pios cuerpos (fig.38.). Podemos ver en su atuendo parecidos con la Elite,
como el tono rebelde, aunque sin llegar al extremo. (fig.39.). Observamos
similitudes con la Elite en los pantalones y en el estilo desenfadado del
pelo. A parte también tiene similitudes con los Gatos en las entradas de
todo su cuerpo y las gafas.

Tras hablar de la clase Caetra, hay que saber quiénes son los Gatos, pues
estéticamente se relacionan en algunas cosas. Los Gatos son muy delgados,
se mueven mucho a lo largo del dia para poder pagar el impuesto energé-
tico de la ciudad. Poseen entradas (Jacks Hembra)* a lo largo de todo su
cuerpo, lo que les permite “enchufarse’” a una gran cantidad de aparatos
eléctricos para hacer que funcionen (fig.40). Son muy familiares los unos
con los otros, y dada su creencia de que el mundo esta destruido, son muy
felices viviendo en el subsuelo, protegidos de la destruccidn. Usan ropa
comoda vy fresca,(fig.41) corretean por las alcantarillas y las vias del metro,
y por las noches tienen la posibilidad de salir del refugio, por tanto es ha-
bitual que sus actividades se concentren en esta franja horaria. Les gusta
mucho bailar.

Poseen gafas ya que sus ojos son muy
sensibles a la luz, a parte de los Jack si-
tuados por todo su cuerpo. Es probable
que vayan con partes de su cuerpo muy
descubiertas para “enchufarse” y tienen

la piel tremendamente palida.

Fig.41. llustracion final de Gato

43 JACK: puerta de enlace de un periférico de un aparato electrénico, que no es un USB. Un
ejemplo seria la entrada de audio en un ordenador, y la salida de unos auriculares, siendo el
primero un Jack Hembra y el segundo un Jack Macho.



Fig.43. Disefio final de Faradi.

Fig.44.

(arriba izquierda) Elite.
(arriba derecha) Gato.
(abajo izquierda) Caetra.
(abajo derecha) Faradi.
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Por ultimo, se encuentra la clase Faradi. Son amantes del lujo, todo el
lujo que pueden conseguir de un mundo en el que la mayoria de objetos
son objetos de épocas pasadas recicladas y modificadas. Es por ello por lo
gue buscan objetos que les parezcan atractivos, como las joyas. Dentro de
su mentalidad, se creen auténticos dioses (fig.42), y basan su estética en
ellos, concretamente en la estética de las vallas publicitarias del siglo XXI:
cuerpos perfectos, bronceados, que representan marcas tales como Calvin
Klein.

Al no saber realmente que esto eran modelos de publicidad, piensan
gue era gente importante del pasado y toman su estética como punto de
partida. Aspiran a convertirse en robots para vencer a la muerte, y por ello
sustituyen partes de su cuerpo por hologramas, a la espera de alcanzar el
punto en el que todo su cuerpo sea completamente mecanico. (fig.43)

A continuacion se presentan cuatro planos detalle, uno de cada uno de
los personajes (fig.44)




Fig.48. Imagen final
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2.2.3.Proceso de trabajo de entorno.

Tras explicar el procedimiento de los personajes, se habla del proceso
seguido para realizar los ambientes exteriores de dia, que sirven para expli-
car un poco mas el universo.

Estos ambientes son realizados mediante la técnica del mate painting*.
A continuacidn para ver el proceso seguido, se explicara el proceso de una
de las imagenes.

En primer lugar, necesitamos la imagen de origen, en este caso una fo-
tografia de la ciudad de Valencia (fig.45)

Fig.45. Imagen de la Ciudad de las Artes y las Ciencias.

Tras esto, se retoca el color de la imdgen gracias a la seleccién por gama
de colores, permitiendonos seleccionar todo aquello que contenga un co-
lor azul; tras seleccionarlo y abrir la pestafia de tono/saturacién en photos-
hop, podemos cambiar el tono que tendra el cielo, para adecuarlo al cielo
de la ciudad; tras esto, seleccionando un rectangulo del cielo ampliamos
la imdgen (fig.46). Después, se crean dos capas nuevas encima de esta en
las que se superpone un degradado desde azul hasta amarillo. Sobre esta
misma capa y con ayuda de un pincel se suavizan los cortes del montaje fo-
tografico para que no sean evidentes y aso crear el efecto deseado (fig.47).

Por ultimo, hay que intervenir la fotografia con pinceles, o con ayuda de
otras fotografias. En este caso sélo se ha utilizado pinceles para generar ese
edifcio en el cielo, y la textura desgastada en el edificio que ya proporcio-
naba la imagen (fig.48).

Este apartado del proyecto no es ilustracién porque lo que se preten-
de con esta técnica es generar el mayor numero de imdagenes que puedan
mostrar el entorno de la manera mas rdpida posible, y sobre todo, ver las
luces y los espacios que se generan.

La rotura de la atmdsfera implica un cambio de iluminacidn, ya que la luz no
se reflejaria de la misma forma dejando en el cielo un intenso azul, por ello se
ha querido jugar con zonas mds azules (donde la atmdsfera es mas “sana”) y
zonas mas anaranjadas, simulando la luz solar que puede venir directa.

44 MATE PAINTING: Técnica de photoshop basada en el fotomontaje y la pintura para plasmar
ideas rapidamente.
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Para la presentacién del resto de las imagenes, se muestra la imagen de
origen y el resultado final (fig.49/ fig.50)

Fig.49

Arriba izquierda: Foto ayuntamiento.

Arriba derecha: Montaje ayuntamiento.

Centro izquierda: Foto de la huerta valenciana.
Centro: Montaje de la huerta valenciana.

Abajo izquierda: Tesoreria de la Seguridad Social.
Abajo derecha: Montaje de la Tesoreria.
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Fig.50

Arriba izquierda: Subterraneo

Arriba derecha: Retoque subterraneo

Abajo izquierda:Linea 2 metrovalencia

Abajo derecha: Retoque linea 2 metrovalencia.
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2.2.4. Proceso de trabajo de escena

El ultimo paso de creacidn pictdrica, son dos escenas; una de ellas mues-
tra una noche en la vida de los gatos, la otra, en la vida de los faradi.

Para plasmar cada una de las ideas, primero se pensé en qué se queria
comunicar, en el estilo de vida de estas dos clases, dejando asi claro que la
escena de los gatos seria una fiesta nocturna a pie de calle, mientras que la
de los faradi seria en un lujoso complejo, para asi contraponer los dos estilos
de vida tan distintos que llevan la clase alta y la clase baja de la sociedad.

El proceso a analizar es el de la escena de los gatos. En primer lugar, se
hicieron bocetos en perspectiva de la imagen. De esta escena en concreto
se realizaron dos, pues una no fue viable (fig.50)

Fig.51. Primer boceto

Fig.52. Bosquejo de perspectiva

Este mostraba el interior de una inmensa alcantarilla convertida en una
ciudad, pero luego se concluyé que realizar un exterior podria ser una idea
mas interesante para plasmar la vida nocturna de esta clase.

Tras elegir una nueva escena, queriendo mantener la cornisa en un pri-
mer plano, se realiza, en primer lugar el bosquejo de la perspectiva (fig.52),
para tener claro donde ird cada elemento.
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Después, hay que limpiar el bosquejo sintetizando las formas con una
linea mas limpia en dos nuevas capas: una para el escenario (fig.52) y otra
para los personajes (fig.53)

Fig.53. Limpieza de fondo.

\
Fig.55. linea de boceto
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Por ultimo faltaria dar los tonos grises base para diferenciar los planos
de la perspectiva. (fig.56)

Fig.56. Diferencia de planos.
La otra imagen, tiene el mismo proceso (fig.57)

Fig.57. Boceto de linea (arriba) Diferencia de planos (abajo.)
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Fig.58. Ejemplo de Bebas Neue y Helvetica LT.

7 Fig.59. Guardas del libro.
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3. MONTAJE DEL ARTBOOK

3.1. Estructura del libro.

El libro se divide principalmente en 4 capitulos:

En el primer capitulo, se explica qué es Nova Pripiat de un modo mas
narrativo que como se ha explicado anteriormente, explicando la esencia
de la ciudad. Este capitulo ird acompafiado por las imagenes de retoque
fotogréfico de la ciudad de Valencia, para que ayuden a explicar la ciudad.

En el segundo capitulo, se explicara cada personaje y su contexto, en
sentido ascendente en la clase social. Este capitulo ird acompafado de ima-
genes de cada personaje y sus ilustraciones finales.

El tercer capitulo estard dedicado a las ilustraciones de escena: se pon-
drdn las imdagenes del proceso con una descripcion de la escena, y de su
contexto, y tras esa explicacioén, las ilustraciones a doble pagina.

El cuarto y ultimo capitulo estd dedicado a bocetos fallidos que no apa-
recen en el resto del artbook, pero que aun asi, se consideran interesantes.

3.2. Maquetacion y diseino.

El formato del libro es a4 apaisado, a doble pdgina, consiguiendo un
formato de tira. La reticula empleada es la mostrada a continuacién (fig. ).
Esta reticula permite una gran versatilidad a la hora de organizar el espacio,
permitiendonos alinear la informacién a 3 o 4 columnas; a parte, a la hora
de maquetar las ilustraciones, gracias a sus diagonales se pueden jerarqui-
zar con mayor facilidad.

Se utilizan dos tipografias: Bebas Neue para los titulares, y Helvética LT
para el cuerpo del artbook.(fig.55)

Tras la portada, se sitian las guardas*(fig.56). Su disefio es una compo-

sicion de bocetos.

45 GUARDAS: Hojas de papel que coloca el encuadernador dobladas por la mitad para unir el
libro a la cubierta.
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En el primer capitulo la gama cromatica pasa de clara a oscura, para explicar
los dos lados de la ciudad: El lado utdpico (fig.57) y el distdpico (fig.58)

_E

NOVA PRIPIAT

Fig.60. Utopia.

Fig.61. Distopia.

Los capitulos dedicados a los personajes, tienen cada uno 4 paginas y
estan todos organizados de la misma forma: dos manchas de color dibujan
un recorrido a lo largo de estas cuatro pdginas, y en cada capitulo son de
un color. (fig.59)

FARADI

ARTEMA

SICREIS HABER VISTO UNA ARPIA
NUNCA LA HAS CONOGIDO.

Fig.62. Ejemplo de capitulo.
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4. CONCLUSIONES

Tras tener en las manos un proyecto tan grande, lo que se aprende, si
o si, es a tener una planificacion decente; sin una planificacién, puedes
fracasar.

En el caso de este proyecto, la fase de documentacidon es muy importan-
te, ya que sin una buena base, no puedes guiar la practica adecuadamente.

En este proyecto, he buscado el concepto, tanto el narrativo como el
visual, llegando mds profundamente al primero que al segundo, pues me
he centrado mas en él.

Creo que a la hora de generar una estética, mds que personajes total-
mente definidos, hace que tengas que ser mas consciente del pensamiento
colectivo al que pertenece cada disefio, y adecuarlo mds a una funcionali-
dad determinada, que a una personalidad concreta, lo que creo que es el
primer paso para generar un personaje definido completo.

El handicap mas alto que tenia era hacer un artbook que se correspon-
diera con lo que estaba haciendo, y al no haber hecho nunca un artbook de
concept y haber visto (completos) mas bien pocos, he tenido que investigar
acerca de ese tema para saber como tenia que trabajar, y hacer las cosas.

Ha habido momentos en los que me he sentido un poco perdida, ya que
el proyecto era muy grande y no sabia cdmo encauzarlo; y ahi es donde he
aprendido que mucha informacién no hace que un proyecto sea mejor, o
peor, sino que simplemente hay que tener la informacidn necesaria: conci-
sa y directa, que te permita trabajar con comodidad. Intentar atar todos y
cada uno de los cabos en un proyecto tan grande, cuando mas de la mitad
de documentacién de un marco narrativo es la primera o la segunda vez
gue la oyes, es practicamente imposible. Al final lo Unico que queda es co-
ger toda esa informacion, y cribarla.

AUn con ciertas dificultades que me ha planteado el proyecto, he estado
muy agusto trabajando en él, pues una de las razones por las que orienté
el proyecto hacia estos derroteros fue el uso de pintura digital, al que no
estoy acostumbrada, pues queria romper mano vy, personalmente, estoy
contenta con el resultado.

La dificultad mas grande ha sido compaginar el crear un marco narrati-
VO, con crear una estética, pues lo primero me ha llevado muchisimo mas
tiempo del necesario.

Por ultimo, afadir que este proyecto tiene que continuar, quiero seguir
continuandolo y afiadiendo muchas mds cosas a esta estética para que lle-
gue a convertirse en un universo.
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