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LINTRODUCCION

“No prestéis atencion al hombre tras la cortina” - EIl Mago de Oz (1939)

Descifrar por qué una historia nos cautivay conmueve, nos hace estremecernos, sonreir y
Ilorar, es una cuestién que parece desconocida a publico general. Al observar un producto
audiovisual bien realizado €l espectador conectay como efecto siente. Pero esas emocio-
nes no son el resultado de la casualidad y espontaneidad del momento, sino que, cada pla-
no, composicion, color, personaje, localizacion etc, son el resultado de un estudio reflexivo
de aquello que se quiere transmitir.

El desarrollo de estas historias y los medios que utilizan para crearlas es fascinante. Y
desde esta premisa parten mis inquietudes en la creacion de este trabajo: ¢como sellevaa
cabo el proceso de creacién de una pelicula de animacion?, ¢qué metodol ogia emplean en
la creacion visual?y, ¢como puedo implementarla en mis creaciones?

Para abordar estas cuestiones, he creado una propuesta artistica basada en una hipoté-
tica pelicula de animacion llamada “ Srangers in the Dark” . A través de esta historia,
desarrollaré gjercicios practicos basados en la teoria e informacion recopilada durante la
investigacion. Dado el limite de tiempo, este trabajo se centrara en el papel del concept
artist en una produccion cinematografica, incluyendo las creaciones visuales esenciales del
proyecto que se ubican durante €l desarrollo inicial.
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2. OBJETIVOS

» Realizar un recorrido por las distintas fases que conlleva la creacién de una hipotética
pelicula animada, enfocdndose en el apartado del Visual Development.

* Enumerar e introducir las distintas posibilidades de proyecciones |aborales dentro del
Visual Development.

* Especificar el origen y papel del concept art en la industria del cine de animacion.

* Indagar en € proceso de creacién de personagjes y entornos destinados a servir como
vehiculo de la historia.

* Generar imagenes acordes a las realizadas para producciones audiovisuales con el fin
deincluirlas en un futuro portfolio.

3. METODOLOGIA

La metodol ogia empleada en |a creacion de este proyecto se ha organizado en dos partes.
el andlisisdel Visual Development y la propuesta “ Strangers in the Dark” . Aungque ambas
cuestiones se han nutrido entre si, se han abordado de manera diferenciada.

En lo que se refiere al apartado teorico general, se realiz6 un esquema o mapa conceptual
de todos aguellos subtemas a tratar, junto con |os recursos tedricos y documental es dispo-
nibles, asi como entrevistas con profesionales del sector.

Simultaneamente, en € apartado de “ Srangers in the Dark” se realizaron diversos es-
tudios mas especificos y enfocados a la narrativa de la historia, para ello se realizé una
busqueda de trabajos de artistas profesionales, se ampli6 la informacion cinematografica
centrandose en el género elegido,...y se realiz6 un estudio del lugar ficticio, la vestimen-
ta... a fin de crear un contexto historico creible.

Dado que este TFG representa una parte infima de lo que supondria realizar un trabajo
completo de esta indole, se ha considerado importante profundizar en aguellas cuestiones
mas relevantes paralahistoria, €l aspecto narrativo bésico de los persongjes, asi como una
breve introduccién alas caracteristicas del entorno.
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4. LASPELICULAS DE ANIMACION

“Las palabras son un medio de comunicacion comun, pero las ima-
genes también pueden ser una herramienta poderosa para contar his
torias. Este arte se llama storytelling y se puede usar a través de esos
dos medios y muchos mas’ (Goodname Digital Art Studio, 2019).

La animacién es ese méagico proceso por € que surge la vida en dibujos u objetos que no
la poseen, es una préactica que se remonta hasta |os primeros atisbos de la humanidad, en
la prehistoria, con esos dibujos pal eoliticos marcados en |as rocas para toda la eternidad.

Y esqueestaideadeanimar loinanimado y crear atravésde ellapersiguey despiertael in-
terés del hombre durante todala historia, desde |as creaciones de | os primeros dispositivos
como € taumatropo, estroboscopio, o el zootropo, que creaban lailusion éptica de movi-
miento en imégenes fijas, hasta el inicio de lo que conocemos como dibujos animados con
larealizacion del primer cortometraje mudo animado de la historia“ Humorous Phases of
Funny Faces’ , creada por J. Stuart Blackton en 1906 y que consistia en una serie de dibu-
jos animados en |os que Blackton dibujabay borraba personajes en una pizarra.

A partir de los afios 20 emergen los primeros estudios de cortometrajes animados, en los
gue se redlizarian los trabajos de “ Felix the Cat” de Otto Mesmer y Pat Sullivan o los
cortos de Laugh-O-Gram Films (la compafiia fundada en 1922 por Ub lwerksy Walt Dis-
ney). Disney fundaria poco tiempo después, junto con su hermano Roy su propio estudio
de animacion, la semilla que daria como fruto el primer largometraje animado a color de
la historia: “ Blancanieves y los siete enanitos’ en 1937. El éxito de esta pelicula fue el
comienzo del éxito del estudio a nivel internacional y la elevacion de la animacién a los
mas altos niveles artisticos.

En la década de los 40 y los 50, conocida como la Edad de Oro de la Animacion, se rea-
lizaron algunas de las peliculas mas iconicas de la historia. Entre ellas se encontraban
“Bambi” , “ Cenicienta” y “La Dama y el Vagabundo” de Disney, y “ Looney Tunes’ y
“Tomy Jerry” de Warner Bros.

Los 80 fueron anos de experimentacion tecnoldgica, mezclando animacion con life action
(imagen real) en peliculas como “¢Quién engafio a Roger Rabbit?” (1988). Y en la dé-
cada de los 90 la animacion se valio de los medios tecnol 6gicos para disminuir € tiempo
de produccién. Mientras la mayoria de los estudios utilizaron estos avances para realizar
escenas complejas y dar color a las imagenes, Pixar Animation Studios, fundada en 1986,
fue pionera en la utilizacion de la animacién por ordenador al crear la pelicula de “ Toy
Sory” (1995).

Actuamente, aunque preval ece la utilizacion de la animacion 3D, estudios como Cartoon
Saloon siguen realizando peliculas en 2D. Ademas se experimenta un auge de las anima-

ciones hibridas, en los que se experimenta en técnica y estética, como en la pelicula de
“Klaus’ (2019), “ Spider-Man: Into the Spider-Verse” (2018) o en “ el Gato con Botas. €l
ultimo deseo” (2022).
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4.LAS PELICULAS DE ANIMACION Y SU IMPACTO EN
EL MERCADO

Con el paso de |os afios algunos de |os persongjes y lugares que protagonizan las historias
de las peliculas de animacion se han convertido en iconos culturales en todo e planeta
Y es que en la actualidad las peliculas de animacion no solo juegan un gran papel en el
mercado del entretenimiento, si no que su influencia ha evolucionado en un dominio pre-
valente en nuestra sociedad, diversificandose a lo largo de los distintos mercados. Ademas
delacomerciaizacion delapeliculaen si, se pueden encontrar disefios inspirados en estas
producciones en la industria de la moda, €l maquillge, la tecnologia, los accesorios, €l
hogar y €l arte.

En este Ultimo caso nos encontramos con las galerias. En ellas|os artistas contemporaneos,
al caracterizarse por su experimentacion y su interés en la cultura popular, han encontrado
en estas producciones una gran inspiracion e influencia. Artistas como Jeft Koons, Takashi
Murakami y KAWS, buscan a través del uso de estos iconos crear obras que reflejen la
cultura popular y el imaginario colectivo.

Ademas, los procesos creativos que hay detras de estas producciones se han convertido
en una forma de arte en si misma, con exposiciones y galerias dedicadas a mostrar el tra-
bajo de estos artistas. Algunas de las exposiciones mas populares que se han realizado en
Espaiia son las exhibidas en el CaixaForum “ Pixar: construyendo personajes’ (2020) y
“Disney: El arte de contar historias’ (2018), en las que se expusieron numerosas obras
clave en el desarrollo de sus grandes proyectos.

Figura 1. Serrano, J. (2020) “ Pixar: construyendo personajes’
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s. LA PRODUCCION CINEMATOGRAFICA

La creacion de una pelicula requiere un esfuerzo conjunto de varios afios, en los que cien-
tos de artistas participan para componer |os diversos elementos audiovisualesy narrativos
de una historia.

Este proceso conocido con los términos “workflow” 0 “ pipeling” hace referencia a la
gestion de los distintos departamentos y etapas que conciben la creacion de una pelicula
Este flujo de trabajo comienza por una idea, un esbozo de una historia potencial que se va
gestando poco a poco.

A partir de ella, se pone en marcha € trabajo inicial realizado por los siguientes departa-
mentos.

* El “Production Management Department”: en el que se lleva a cabo la prepara-
cion y planificacion del proyecto antes de iniciarlo. Y en el que se encargan de buscar
la financiacion, la contratacion de los trabajadores y el disefio del “ pipeline” . En este
departamento se incluyen los cargos del Director, e Productor, y €l Coordinador de
produccion.

» El “Development Department”: encargado de la busgueda de ideas para €l desa-
rrollo de la historiay la apariencia visual. En donde se encuentran el Disefiador de
produccion y su equipo.

Estos departamentos desempefian las funciones méas importantes, ya que, sin organiza-
cion, financiacion y sobre todo, sin una buena historia ningun proyecto audiovisual puede
avanzar.

A continuacién, detallaré brevemente lastres fases de la creacién de cualquier peliculauna
vez aprobada la propuesta.

+  PRE-PRODUCCION: en este periodo inicia se establece que se quiere comuni-
car y de que manera hacerlo. El Disefiador de Produccion, los concept artists y los
Soryboard artists se encargan de transformar a imégenes todo aquello mencionado
en lahistoria

« PRODUCCION: En estafase es en la que se desarrolla el producto como tal. Este
serd el resultado de una estrecha colaboracion entre el director de efectos especiales,
el director de fotografia, |os modeladores 3d (si se trata de una produccion de estas
caracteristicas) y los animadores.

« POST-PRODUCCION: Se encargan de la finalizacion del proyecto. Agregan la
musica, didlogosy sonidos, realizan el montaje de las escenas y crean las pequefias
variaciones de las distintas versiones de las peliculas. En este area se encuentra el
Editor, e Compositor, y & Disefiador de Sonidos.

Unavez completado el proyecto audiovisual, esta el departamento de distribucion y mar-
keting, €l cual se encarga de promocionar y distribuir lapeliculaal publico.
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5. PREPRODUCCION

“ Disefiar unapeliculaescomocrear uncollage’ ,explicael disefiador deproduc-
cion Wynn Thomas- “Uno toma pedazos e influencias de muchas fuentes diferentes
y trata de hacer que funcionen como un todo coherente” . (Whitlock, p.33, 2010)

Como mencioné anteriormente, toda pelicula comienza con la asignacion de los roles méas
importantes: el Director, €l Productor y e Disefiador de Produccién. Este Ultimo es €l
encargado de la aparienciavisual de lapeliculay asiste a Director en la visualizacion del
mundo propuesto parala historia. Para desarrollar la narrativay respaldar |as identidades
y motivaciones de los protagonistas, se utilizan el color, las texturas, la escala, las deco-
raciones, la arquitectura, etc. Esta amalgama de elementos bien compuestos daran como
resultado una imagen cinematografica apropiada a la historia que se quiere contar.

“ Creamos todo lo que la audiencia no piensa cuando ve una pelicula. Nues-
tro trabajo es crear el espiritu del lugar” - Rick Carter, disefiador de Pro-
duccion en Jurassic Park, Avatar y Forrest Gump. (Whitlock, p.34, 2010)

El término “ Disefiador de Produccion”, anteriormente [lamado “ Director de Arte”, comen-
z0 aser utilizado en e mundo del cinetraslatransicion del sistema de estudios cinemato-
graficos (durante la Edad de Oro del cine) al sistema de produccion independiente actual.
Se comenz6 a emplear a fin de diferenciarlo del cargo de Director o Jefe de los distintos
Departamentos Creativos. Wilfred Buckland (Nueva York, 1866-Hollywood,1946), origi-
nalmente un disefiador de escenarios parateatro, esreconocido como el primer Director de
Arte por su formidable trabajo en producciones como “ Robin Hood” (1922) o * Juana de
Arco” (1916). Laimportancia de este cargo fue tal que, durante la Edad de Oro del cine,
resultaba curioso observar como lavision del Director de Arte méasimportante del estudio
definia todas las peliculas, lo que resultaba en una apariencia comercial comtin en todas
las producciones.

A diferencia de las producciones cinematograficas de imagen real, el disefio de produccion
en una pelicula de animacion se crea completamente de la nada. En palabras de Raph
Eggelston en la entrevista concedida a la web Production Designer Collective (2018),
“todo lo que se ve en la pantalla esta disefiado y creado compl etamente desde cero, desde
el disefio conceptual hasta la construccion, sombreado, iluminacion, simulacion detelay
cabello, y actuaciones animadas. Nada es gratuito” .

Paratrabajar en este apartado, el Disefiador de Produccion colabora como minimo con tres
Directores de Arte: uno para el disefio de personajes, otro paralos entornosy otro para el
disefio de texturas (incluyendo a veces un Director de Arte Grafico). Cada departamento,
liderado por estos directores, suele componerse de unos 12 artistas, y juntos trabajan bajo
la vision artistica marcada por el Disefiador de Produccion. Esta vision supone elegir las
elecciones correctas entre infinitas posibilidades, y sobre esto el Disefiador de Produccion
Rob DeSue comenta “ Cuando literalmente todo tiene que ser imaginado y creado de la
nada, debe surgir un lenguaje elegante que mantenga contenidas las posibilidades infini-
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Figura 2 : Watanabe, S. (s.f). Big Hero 6

tas. Lasestilizaciones de | os personajes son el mapa por el cual se deben considerar todos
los demés elementos del entorno.” (Production Designer Collective, 2018).

Para ilustrar € trabajo que desempefia un Disefiador de Produccion, en esta pagina se
puede observar, como egjemplo una imagen creada por € Disefiador de Produccién de la
pelicula“Big Hero 6”(2014), Scott Watanabe, en la que establece |as pautas a utilizar, para
crear los edificios segln el estilo de la pelicula, comparandolo con un edificio realista.

Otra cuestion importante, previo a crear las propuestas visuales es la investigacion, que
ayuda a poder crear un mundo que se sienta real, para que como resultado la historia sea
creible. En las producciones de Pixar, por ejemplo, los artistas realizan viajes y actividades
organizadas para poder observar y captar aguellos detalles que podran incluir posterior-
mente en la pelicula.

Sobre esto Ralph Eggelston (Production Designer Collective, 2018) comenta:

Para “ Toy Story” , observamos coOmo se hacian los juguetes. Para “ Buscando
aNemo” estudiamos la densidad del agua del océano, la estructura de las olas,
la anatomia de los peces 'y € buceo. En “ WALL*E” , estudiamos como se ma-
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neja la basura. Para“ Los Increibles’, estudiamos la arquitectura de mediados
del siglo, los tgjidos, la ceramica y la fotografia. En “ Ratatouille”, € equipo
estudio la cocina francesa. Y para “ Up”, € equipo inicial hizo un viaje a Te-
puis en Venezuel a. Estos viajes de investigacion son tanto experiencias de union
para el equipo clave como una manera de “ sentir” el mundo en el que pasare-
mos mucho tiempo. Es realmente un lujo poder hacer la cantidad de investiga-
cion gque se nos permite, pero da sus frutos durante el curso de la produccion.

Otra cuestion interesante al respecto, es que en los estudios de animacion con mayor po-
der adquisitivo, los espacios en los que trabajan los artistas se van transformando segiin
la ambientacion del proyecto en el que estén trabajando. Desde la comida que ofrecen en
el restaurante hasta los espacios de recreo que se encuentran en el edificio. Todo ello para
nutrir alos artistas de inspiracion.

6.EL VISUAL DEVELOPMENT

“ En una pelicula de época, | osdetalles sonimportantes. No puedes simplemente
poner unalatadesopaenlaestanteria-tienequeser lalatadesopacorrecta’ -Dan

Tavoularis, Disenador de Produccion de la trilogia del Padrino (“In a period film™:
Harlan Lebo, The Godfather Legacy (New York: Simon & Shuster, 1997),68)

Este término engloba todos esos disefios que se realizan bajo la vision del Director de
Produccién en los distintos departamentos durante la preproduccién y suele confundirse
con el término concept art, ya que se engloban dentro del mismo proceso pero responden
a digtintos propdésitos dentro de la produccion. El Visual Development engloba todo el
desarrollo visual, € estilo y tono del proyecto, mientras que €l concept art realiza disefios
concretos de persongjes, props (objetos)... que se basen en ese estilo.

El trabajo del concept artist y laidea del Visual Development no surge con la creacion de
los primeros cortometrajes de animacion en los afos 20. Sino que, segln comenta Finch
ensulibro“ El arte de Walt Disney: de Mickey Mouse a Toy Sory” (2011) los animadores
en esa época creaban |os personagjes y entornos sobre la marcha, e iban improvisando a
medida que avanzaban |os proyectos. Los estilos no se meditaban, sino que se buscaba la
inmediatez y facilidad. Sin embargo, en e momento en el que la animacién comenzo a
crecer en popularidad durante la década de los afios 30, los estudios se dieron cuenta de
gue necesitaban un enfoque mas estructurado para crear sus propuestas.

Durante la produccion del primer largometraje animado, “ Blancanievesy los 7 enanitos” ,
en los afios 30, se comienza la blsgueda de un estilo concreto para el proyecto. Walt Dis-
ney inspirado por € arte europeo de |os cuentos de hadas contraté a numerosos artistasin-
ternacionales, cuyas obras ayudarian a encontrar €l aspecto buscado. Uno de ellos, Albert
Hurter (Suiza,1883-California, 1942), crearia, como comenta Finch en su libro “ El arte de
Walt Disney: de Mickey Mouse a Toy Sory” (2011), disefios de algunos conceptos visua-

17



Figura 3y 4: Hurter, A. (s.f.) Disefios para Blancanievesy los 7 enanitos

les a fin de inspirar a las futuras historias que los guionistas y animadores desarrollarian.
De este tipo de propuestas surgio e término concept art.

En los afios 50 y 60, & Visua Development comenzo a desempefiar un papel més pro-
minente en la industria cinematografica. Estudios como Hanna-Barbera y Warner Bros
comenzaron asurgir, hambrientos de disefios y enfoques Unicos, o que desembocd en una
diversificacion de los estilos dominantes del momento.

Tras los avances tecnologicos de la década de 1990 se experimento otra transformacion
importante. Herramientas digitales como Photoshop y software de modelado 3D hicieron
posible que los artistas crearan disefios aumentando la eficacia y disminuyendo el tiempo
empleado. Esto permiti6 un mayor nivel de creatividad y experimentacion, y abrio nuevas
posibilidades para |as pelicul as de animacion.

6. LIGHTING OR COLOR KEY DESIGNER

En el Visua Development uno de los trabajos méas importantes es el de los artistas color
key, que se encargan de la narracion visua de una historia utilizando como herramientas
la iluminacion y la colorimetria. Su objetivo es traducir el guion y/o storyboard (guion
grafico) en imagenes clave a color (color key) que generen el ambiente adecuado para
ayudar a contar la historia.

Una ilustracion de color key esta destinada a capturar un momento especifico
en una pelicula, para mostrar al espectador exactamente como sera un fotogra-
mareal dela pelicula. Esto es diferente de un dibujo o pintura de concept art, ya
gue estos estan principal mente preocupados por el disefio de un elemento espe-
cifico (o entorno) presentado en una pelicula. Dicho de otra manera, el color key
sirvealapelicula en su totalidad, mientras que el concept art proporciona infor-
macion sobre el disefio de un elemento de la pelicula. (TyRuben Ellingson 2013)
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Figura 5: Tsutsumi, D. (s.f.) Colorkey de Toy Story 3 en comparacion con la imagen final

L as capacidades necesarias pararealizar este trabajo se basan en el conocimiento y manejo
de la luz y el color, el lenguaje visual cinematografico (composicion, perspectiva, encua-
dre...), destreza en el uso de formas graficas fuertes y la colaboracion con el Director de
Produccidn, el Jefe de Disefio y e Jefe de [luminacion. Ya que en palabras de Tsutsumi
“lo importante de este trabajo no es que tan bien sabes pintar sino cOmo puedes apoyar
la historia con tusimagenes’ (Amidi citando a Tsutsumi, p.13, 2011)

El proceso conocido como colorscripting (que abarcaria la creacion de los color key del
largometraje completo) comenta Amidi (2011) tiene mas de setenta afios, y su origen esta
establecido en los estudios Walt Disney en los afios 40 durante la creacion de algunas
secuencias musicales de “Fantasia”, al planificar las multitudes de opciones de bocetos

decolor a elegir (p.11).

En los afios 30 en las peliculas de Hollywood se seguia ya un procedimiento similar. El
departamento de control de color de la empresa Technicolor, creaba “graficos de color”
tras analizar €l guion, con el objetivo de determinar la emocidn dominante en la escena, y
por lo tanto el color adecuado parala misma.

Pero laidea de presentar una estructura de color para una pelicula de animacion completa,
no se llevd a cabo hasta las realizadas en United Productions of America, el estudio que
revoluciono la estéticaen laanimacion de la época con su estilo vanguardistay estilizado.

Este estudio llevo mas alld esta primera aproximacion realizada en los estudios Walt Dis-
ney y consiguio basandose en sus procesos (ya gue empleaban a muchos artistas que ha-
bian trabajado en ese estudio) crear, en palabras de Amidi (2011) “ bocetos de continuidad
en los que se transmitia el flujo panoramico e integrador de color a lo largo de la duracion
del cortometraje’ .(p.10).

La presentacion del colorscripting que conocemos actualmente tiene su origen, de nue-
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Figura 6: dela Portilla, M. (2023). Colorkeys de Srangersin the Dark.

VO, en los estudios Walt Disney, durante la creacion de la pelicula de “Aladdin” (1992).
Richard Vander Wende (EEUU) inspirado por los trabgjos de Eyvind Earle (Nueva Yor-
k,1916-California, 2000), en “ La damay e Vagabundo” (1955), pinté docenas de peque-
fias pinturas a gouache que captaban las escenas de la pelicula.” Lo pinté pequefio para
poder hacerlo rapidamente, ya que siempre habia mas decisiones de disefio que las que
tenia tiempo para hacer” (Amidi, citando a Vander Wende, p.10.,2011)

-.EL CONCEPT ARTIST

El concept artist trabaja solucionando problemas de disefio, es decir, su papel es resolver
con elementos visuales una problematica narrativay estética.

Estos conceptos por solucionar son de multiple indole, desde los disefios de personajes,
entornos, vehiculos, props (objetos) o cualquier elemento que sea necesario en la historia.
Dentro de este rol, nos encontramos una division de los trabajadores segun los distintos
afios de experiencia: los artistas juniors y los seniors.

Los artistas juniors, son personas con poca o ninguna experiencia en la industria, gradua-
dosen BellasArtes o en algun campo relacionado, por 1o que deben poseer una solida base
en los fundamentos del arte (composiciéon, color y anatomia), a igual que conocimientos
de programas de software de arte digital y modelado 3D. Por €llo, alos juniors, selesda
la oportunidad de aprender de artistas seniors y Directores de Arte, con €l propdsito de ir
adquiriendo experiencia y conocimientos valiosos que les puedan ayudar a avanzar en sus
carreras.

Los artistas seniors, en cambio, poseen varios aflos de experiencia en la industria, por lo

que son los responsables de desarrollar y refinar el estilo visual del proyecto al igual que
orientar alos artistasjunior.
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Otra diferenciacion que existe dentro de este trabajo es segun el tipo de funciones que
desempefian dentro de la produccion, distinguimos entonces entre especiaistasy genera-
listas.

Los especialistas son aquellos enfocados en un area especifica dentro del concept. Por
giemplo, un especialista en personajes se enfocaria en crear disefios y representaciones
visuales de persongjes, mientras que un especialista en escenarios se enfocaria en crear
disefios de los distintos entornos en los que se desarrolla la historia.

Los generalistas, en cambio, trabajan en multiples éreas, 10 que les permite tener un enfo-
gue mas amplio y una perspectiva mas completa del concept art en su conjunto.

Las empresas a la hora de buscar a sus trabajadores tienen distintas preferencias, nor-
malmente una empresa pequefia, con trabajadores limitados estard mas interesado en un
generalista, ya que puede desempefiar multitud de funcionesy no es necesario contratar a
mas personas. Por otro lado, |as grandes empresas suelen centrarse en especialistas que se
especifiquen en una o dos areas.

El flujo de trabajo de un concept artist es un ir y venir de ideas visuales entre los miembros
del equipo y €l Director de Arte, quien como representante del departamento presentalas
distintas propuestas a Director de Produccion, a Director y a Productor.

El proceso de creacion de un producto de estas caracteristicas suele alargarse durante va
rios afos, en los que los distintos artistas trabajan conjuntamente hasta encontrar la idea.
Por el camino se desechan multitud de propuestas y estas imagenes se recogen junto a
otras en los libros de Arte de las peliculas, un interesante e inspirador muestrario de los
diversos disefios que se han bargjado durante la produccion.

21CHARACTER DESIGN ARTIST

“El personaje siempre estd al servicio de la historia” (Tillman, 2011)

Un disefiador de personajes se encarga de crear, a partir de unas caracteristicas o persona-
lidad acordadas en €l guion'y el mundo, un personaje. Es un trabajo de colaboracién junto
con el Director de Arte y los otros diseniadores de personajes en el que deben definir la
esencia, el look, la pose, las expresiones... dependiendo de la historia, el piiblico objetivo
y €l tono elegido.

En cuanto al tono de la historia se refiere, es el tipo de audiencia que se va a tener la que
nos marca la direccion artistica que se va a tomar. Normalmente los personajes se dulcifi-
can en mayor medida cuanto més pequefio sea €l publico objetivo, lo cual no implica que
este caso se de en producciones destinadas a un publico adulto. Simplemente se reitera el
hecho de que € estilo se gusta ala audiencia objetiva.
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Por otro lado, no es1o mismo crear un persongje para una produccion 2D que 3D, ya que
para aligerar la carga de trabajo y abaratar costes en las producciones 2D los disefios se
simplifican mas, a fin de que los animadores 2D puedan realizar su trabajo mas rapido.

2. DEL INTERIOR AL EXTERIOR

Un buen disefio de personaje refleja el mundo en el que vive y como se relaciona en é€l,
aunque en muchas ocasiones las apariencias engafian y podemos jugar con esta afirma-
cion, en multitud de casos aquello que nos transmiten estos personajes es lo que los define.

Una metodologia que podemos utilizar comenzaria por definir el papel, o su propdsito en
la historia, es decir, conocer sus motivaciones y objetivos nos dara pistas de cOmo es 'y
como justifica sus acciones a su juicio. Su pasado, ya sea reciente o lejano, también nos
construye su personalidad y le aporta verosimilitud. A medida que la historia avance tam-
bién debemos tener en cuenta qué tipo de arco de transformacidon experimentara, si es un
personaje cambiante o inamovible y qué eventos o experiencias hardn que el personaje
evolucione.

Construir un personaje desde su dimension socioldgica y psicoldgica previamente a su
fisico ayuda a reflejar exactamente aquello que nosotros queremos que exprese.

Los seres humanos tendemos a clasificar a las personas que nos rodean con etiquetas. Al
Ver a una persona por primera vez, establecemos ciertas caracteristicas en nuestra mente.
Y aunque estos primeros juicios pueden verificarse o no con el tiempo la realidad es que
es un gercicio gue llevamos a cabo sisteméticamente. Por ello, como disefiadores de per-
Sonagjes esta practica humana se debe tener muy en cuenta. Ya que, estos estereotipos que
nuestra sociedad ha creado, influiran al espectador en sus ideas preconcebidas a la hora de
asignarles un rol u otro en la historia.

21.2LOS ARQUETIPOS

Una aproximacion recurrente a estos estereotipos del inconsciente colectivo estd recogida
en el libro“ Arquetipos einconsciente” (1959) de Carl Gustav Jung (Suiza, 1875 - Zurich,
1961). Un libro en el que el psiquiatra y fundador de la psicologia analitica reflejaba sus
conclusiones acerca del inconsciente colectivo, construido en base a unos arquetipos de la
psique humana, reflejados en la mitologia y sociedad en la que vivimos.

Dentro de las muchas formas en las que los arquetipos se manifiestan en la cultura, desta-
cariasu importanciaen € mundo del cine. Los arquetipos de Carl Jung, unos doce concre-
tamente (el inocente, el amigo, el héroe, el cuidador, el explorador, el rebelde, el amante,
el creador, el bufdn, el sabio, el mago y el gobernante) son estereotipos de personges que
se pueden encontrar en la gran mayoriade peliculas.

El arquetipo del héroe, por jemplo, es una representacion de la version idealizada de no-
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sotros mismos. Es un personaje noble y valiente que esta dispuesto a arriesgarlo todo a fin
delograr sus objetivosy salvar a otros. Como g emplos podemos destacar €l persongje de
Hipo en “ Cémo entrenar a tu Dragén” (2010) o Bellade“ La Bellay la Bestia” (1991).

Otro arquetipo comun en las peliculas es el del sabio, que representa esa ayuda o guia
durante su viaje, a proporcionarle los conocimientos y habilidades que serén necesarios
para su éxito. Ejemplos de peliculas animadas que contienen este arquetipo incluyen, “ El
Rey Ledn” (1994), o “ Merlin el encantador” (1963).

Una vez definidas las circunstancias que rodean al personaje y su relacion y actuacion ante
ellas, debemos tratar su dimension fisica. Aqui nos centramos en las formas generales,
contestando primero a cuestiones fisicas como el sexo, la edad, el peso, la altura, el color
de ogjos, piel y pelo, la postura, etcétera.

2.3 MOODBOARD

Como recurso visua de aquello que caracterizay comunica nuestro personaje podemos en
primer lugar utilizar un moodboard. Este elemento es un collage de imagenes, texturas...
gue nosrecuerdan y transmiten su esencia. En este tipo de collages solemos encontrar imé&
genes de rostros, poses, colores, ropas, elementos, escenas... todo ello a fin de representar
visual mente nuestra idea de manera efectiva

2.4. FORMAS Y SILUETAS

Una de las herramientas que podemos utilizar para crear la apariencia fisica deseada es
latécnica de las siluetas negras, esta nos permite apreciar € lengugje corporal y laforma
genérica establecida de nuestro personaje. Identificando elementos como la postura, la

gestualidad y la anatomia general.
La técnica de las siluetas negras es una herramienta de disefio que se utiliza para crear

Figura 7: dela Portilla, M. (2023). Sluetas negras de |as criaturas nocturnas.
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personajes distintivos y facilmente reconocibles. Consiste en dibujar 1a forma general del
personaje con unalineade trazo grueso y negro, sin detall es adicional es, obteniendo como
resultado una silueta que representa la forma basica 'y genérica del personaje. Posterior-
mente, podemos agregar detalles adicionales para refinar el disefio, incluyendo ropa y
accesorios.

Ademas de esto, para profundizar alln mas en la estructura de nuestro personaje, podemos
recurrir a un desglose geométrico. Que consistird en identificar cada elemento anatomico
con circulos, cuadrados, rectangulos...De esta manera podremos representarlo de manera
fidedigna en otras posturas y angulos.

Finalizariamos esta etapa del disefio con el vestuario, peinados, paleta de coloresy props,
teniendo siempre en cuenta el estilo general del proyecto.

215, TURNAROUND Y FICHA DE PERSONAJE.

Una vez establecidas todas las dimensiones fisicas y psicolégicas, se debe realizar una
“hoja guia’ detallada que incluya descripciones de su personalidad, asi como medidas
precisas, proporciones y detalles anatdmicos que serviran de referencia constante para el
modelado en 3D o laanimacion en 2D del personagje.

Para esto, se debe crear una imagen del personaje en una postura frontal y lateral, a fin de
identificar sus caracteristicas unicas fisicas y asegurarse de que sigue siendo el mismo en
todas | as posiciones.

Estas “paginas patron” o “fichas guia” tienen su origen en los estudios Disney, con los
artistas Ted Sears (Massachusetts, 1900- California, 1958) y Freddie Moore (California,
1911-Burbank, 1952) quienes realizaban meticul osas paginas referencia de las caracteris-
ticas fisicas de los personajes, y sus personalidades a fin de ayudar a los otros animadores
a realizar el trabajo de manera mas eficaz.

Un g emplo de esto son las descripciones de M oore sobre Mickey Mouse:

Mickey parece €l tipico joven sin edad concreta que vive en una ciudad pe-
queia, lleva vida sana, es amante de la diversion, timido con las chicas, edu-
cado y tan listo como pida el argumento. En algunas peliculas, tiene algo de
Fred Astaire, en otras, de Charlie Chapliny, en algunas, de Douglas Fairbanks,
pero en todos los casos no deben desaparecer los rasgos propios del joven.

Posteriormente sobre su apariencia fisica comenta:

Hay que dibujar e cuerpo con forma de pera, bastante corto y rellenito
(...). Tiene que ser flexible en todo momento(...). Si Mickey inspirase profun-
damente, le pondriamos un pecho. Si estuviera triste, aflojariamos el pecho
y hariamos caer sus hombros, etcétera. El cuerpo debe concebirse con cier-
to volumen, de modo que, cuando se estira, debe hacerse mas estrecho(...).
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Figura 8: Moore, F (1938) Hoja Guia de Mickey Mouse.

Los zapatos son grandes y voluminosos, medio duros, medio flexibles, para
favorecer la animacion, pero lo suficiente firmes como para ser unos zapatos(...).
Mickey queda meor cuando se le dibuja con los hombros pequefiosy se sugieren
la barriga y €l trasero. A mi me gusta con las puntas de los pies hacia aden-
tro.- C. Finch: El arte de Walt Disney: de Mickey Mouse a Toy Story. (Pag. 99)

En la aplicacion de esta metodologia hay numerosos referentes, entre ellos destaca Cory
L oftis (EEUU, 1980), ganador del reconocimiento Annie (galardones de la Asociacion
Internacional de Peliculas Animadas) a mejor disefiador de personajes en € 2017 por la
pelicula“ Zootropolis’ . Sobre su proceso creativo a la hora de abordar un persongje, en
unaentrevista para el Blog Character Design (2010), comenta:

En casi todosmisdisefios, comienzo conunaforma. Usando casi cualquier color,
simplemente comienzo a dibujar formasquefuncionen parael problema queestoy
tratando deresol ver. Luego, unavez quetengo unaformaconlaqueestoyfeliz, co-
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Figura 9: Loftis, C. (s.f). Concept art para “ Zootropolis’

mienzo a anadir capas de coloresy valorestonal es hasta que mi disefio comienza
a emerger. Ahi es cuando realmente empiezo a dibujar. Afiadiendo detalles, defi-
niendo la formay ajustando el disefio en general. En cada punto del proceso, so-
pesoy eval o como severiaenlapantallaysi cumplelosrequisitosdelatarea. (...)

S es algo peligroso, amenazante o malvado (por gemplo), ¢sonmis formas
afiladas? ;Mis colores establecen ese estado de animo? ;Mis detalles compar-
ten un tema comun? S mi disefio no resuelve estos problemas, simplemente o
descarto y empiezo de nuevo.

2.2. ENVIRONMENT DESIGN ARTIST

“Mas que solo pintar bellos paisajes, € disefio de entornos y esce-
narios es un proceso de busqueda de como un lugar debe hacer sen-
tir al publico, y a la historia que se quiere contar” (Frederick, G., 2020)

L os disefiadores de entornos son profesional es creativos que trabajan apartir del guiony la
vision del Director de produccion creando 1os mundos que habitan |os persongjes. Deben
construir lalégicainterna de esos mundos, de tal manera que, aunque se trate de un lugar
imaginario tenga sentido y sea creible.

Para dar vida a estos espacios trabajan a raiz de descripciones abstractas en 10s guiones,
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al igual que con sensaciones y ambientes que estos lugares deben expresar. Por ello estos
narradores visual es deben poseer altos conocimientos en perspectiva, arquitectura, paisaje
natural y urbano, luz y color a fin de ser capaces de crear mundos que encajen perfecta-
mente con la narrativay los personajes de la historia.

El proceso completo, descrito por €l artista Zac Retz (EEUU, 1991) en la entrevista con-
cedida a Unmasked History of Scooby Doo (2020), seria:

Cuando comenzamos, la pelicula esta en sus primeras etapas, a veces solo
tienen un esquema de la pelicula, que puede tener un par de paginas o tal vez
tengan un guion. Lo leemos, luego hablamos con € director o el disefiador de
produccion y nos enfocamos en alguna ubicacién o parte de la pelicula. Y lue-
go comenzamos a dibujar y pintar tratando de visualizar como puede verse la
pelicula a través de imagenes. Estas suelen ser pinturas rapidas y sueltas para
obtener la sensacion o ambiente de los lugares. Luego, a medida que avanza
la pelicula, hay guiones graficos y el guion se finaliza mas, asi que sabemos
gué ubicaciones exactas hay, y podemos disefiar realmente |os distintos lugares.

El método mas empleado en este sector se compone inicialmente de una investigacion de
aquello que se quiere trabajar y posteriormente de bocetos graficos en los que plantear
diferentes ideas. Tras eso se crearian los Thumbnails, peguefias iméagenes en las que se
centran en la valoracion tonal, la escala, las composiciones y las formas, sin perderse en

detalles ni en color.
Finalmente, se elegirian aquellos thumbnails més interesantes para crear imagenes finali-

zadas de esas ideas.

Figura 10: Retz, Z. (2020). Concept art para “ SCOOB!”
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Figura 11: dela Portilla, M. (2023). Ejemplo propio del uso del 3d en el proceso de creacion.

Por otro lado, también se les encarga la realizacion de referencias de los lugares que crean
para que puedan ser después modelados en 3D o dibujados en producciones 2D. Paraello se
realizan hojas guia con laplantay alzado de la arquitectura dibujada, asi como una pequefia
referencia a escala humana para saber € tamafio de |os elementos.

Actualmente es muy comun utilizar software de modelado 3d para esta disciplina, con los
gue realizan model os base de laidea que tenian y juegan con los encuadres para encontrar
imagenes interesantes y alavez mejorar y facilitar su trabajo.

8. ELEMENTOS DEL DESARROLLO VISUAL

Laestructuravisual esfundamental en la creacion deimégenesy se compone de varios ele-
mentos clave: la historia, €l sonido y los componentes visuales bésicos. Los concept artist
son los encargados de desarrollar este Ultimo apartado, apoyandose en la historiay didlogos
de los personajes para crear una obra coherente y significativa.

Cada uno de los componentes visual es basicos es crucia paratransmitir ideasy emociones
atravésdelaobra El espacio, lalinea, laforma, € tono, el color, e movimientoy €l ritmo
se aplican de manera efectiva para conseguir comunicar el mensaje que se quiere transmitir.
En su libro “ Narrativa Visual, creacion de estructuras visuales para cine, video y medios
digitales’ (2001), Bruce Block (Michigan, 1967) profundizaen laimportanciay aplicacion
de cada componente.
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Para investigar y comprender cOmo nuestro trabajo puede llegar a provocar € impacto
deseado, presentaré a continuacion una explicacion resumida de las caracteristicas a con-
Siderar.

En primera instancia debemos tener en cuenta el principio de contraste y afinidad, un con-
cepto que como veremos es aplicable a cada uno de los componentes y que es definido por
Block (2001) como “ cuanto mayor sea el contraste en un componente visual, mayor esla
intensidad o el dinamismo visual. Cuanto mayor sea la afinidad en un componente visual,
menor serd laintensidad o el dinamismo visual” .(p.13)

El primero delos elementos es el espacio, entendido por un lado como el espacio fisico de
la propia pantalla en la que observamos €l producto audiovisual, y por otro lado, como €l
espacio visual ficticio que se crea en la imagen proyectada en la pantalla.

Podemos elegir principalmente entre elegir un espacio profundo, en el que exista esa tridi-
mensionalidad ficticia y en el que podemos utilizar recursos como la perspectiva, la escala,
los movimientos de camara, los enfoques, la difusion aérea (generada por particulas de
niebla, lluviao contaminacion), la separacion tonal o color y el solapamiento para generar
profundidad en un plano.

O, por € contrario, podemos escoger mostrar un espacio plano en € que enfatizamos la
propia bidimensionalidad de la pantalla mediante planos frontales, los movimientos de
camara, reduciendo la separacion tonal y sin utilizar el solapamiento.
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Lalinea es un efecto visual que nuestro ojo desarrolla al observar elementos de perspec-
tiva, sombras, las propias lineas de composicién de un plano y los rastros de movimiento
gue dejan los objetos moviles.

Podemos emplear el principio de contraste y afinidad a través de la orientacion (refirién-
donos a la angulacién de los objetos inmoviles, ya sean horizontales, verticales y diago-
nales), la direccion (de los rastros que dejan |os objetos en movimiento) o €l tipo de linea
(yaseacurvao recta).

Las lineas curvas reflejan la vitalidad, lo organico, lo suave o seguro, mientras que las
rectas sugieren rigidez, adultez, artificialidad y amenaza.

Laformatrabajadelamano conlalineaal tener constituido un bordeinvisible querecorre
las formas bidimensionales y tridimensionales. Todos |os elementos que observamos pue-
den ser estructurados en circul os, cuadrados o triangulos, incluyendo las lucesy sombras.

Cada una de estas figuras geométricas pueden vincular al espectador a distintas emociones,
mientras que |os circul os son elementos que establ ecen una relacién emocional de unidad,
vitalidad, seguridad, o delicadeza, |os cuadrados representan la estabilidad y rigidez, ala
vez gue los tridngul os sugieren dinamismo, agresividad, o amenaza.

Este componente es uno de los mas utilizados en el @mbito del concept art, tanto en €l
disefio de persongjes como entornosy props, jugando con las caracteristicas emocionales

de los el ementos geométricos para disefiar de manera efectiva.

El tono es un elemento fotografico que se utiliza para controlar mediante la escala de
grises aquello que queremos resaltar o esconder. Lo empleamos seguin €l elemento a que
gueremos que el espectador se dirija 0 desconozca. También se emplea para crear en los
distintos espacios cinematograficos el tipo de atmosfera o ambiente que queremos que el
publico sienta.

El color es uno de los componentes méas importante, por ello, dependiendo de la historia
gue estemos narrando podemos emplear unos u otros o elegir una ausenciatotal de color.

Cada color tiene asociado unos estereotipos visuales que cada cultura ha desarrollado a
lo largo de la historia, por |0 que podemos decidir si perpetuarlos en nuestra propuesta o
desentendernos de esas concepciones previasy asociarlo con otro elemento. Si escogemos
la segunda opcidn es importante que se lo definamos al publico previamente, ya que, aun-
que cualquier color puede expresar lo que nosotros queremos debe ser comprendido por
laaudiencia

Podemos también asociar un color concreto a cada uno de nuestros personajes o lugares,
asi como a una circunstancia concreta.

La paleta de color se elige segun la historia a narrar, y podremos jugar con los compo-
nentes del color (matiz, brillo y saturacion) para producir contraste y afinidad en nuestra
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historia, ya sea através de calidez/frialdad, o los esquemas crométicos, entre otros.

El movimiento establece &l dinamismo en los planos, ya sea con |0s propios movimien-
tos de la camara, los persongjes y objetos o e recorrido visual gue realizan los ojos del
publico. Este componente se debe planear en el apartado del storyboard para asegurar la
continuidad de movimiento y poder conocer la intensidad o dinamismo que se realizara
en e montaje.

Para realizar estos movimientos debemos saber el lugar de la pantalla en € que se en-
cuentra el punto de interés de la audiencia, normalmente los componentes que atraen mas
la atencion son seguin Block (2001) el movimiento, el objeto mas brillante, €l color mas
saturado, los ojos de un personaje, y el objeto mas contrastado (p.194).

El ritmo finalmente establece la intensidad de las secuencias de una historia a través de lo
gue oimos, lo que vemosy o que sentimos. El ritmo visual se establece con lacolocacion
delos objetos y personajes en un encuadre al crear asi las lineas de composicion, que pue-
den crear un ritmo moderado y regular o bien rgpido e irregular.

81 ESTRUCTURA NARRATIVA'Y VISUAL

Las primeras preguntas que debemos responder al iniciar un proyecto cinematografico
son, segun Block (2001), “¢De quétrata la historia? ¢Cuél es el punto de vista? ¢Ddénde
y cuando esta ambientada?” (p.272). Estas nos ayudaran a elegir el camino correcto que
debemos tomar para lograr coherencia en nuestra propuesta narrativay nuestra propuesta
visual.

Por lo tanto, lo primero que debemos establecer es una definicion de los personajes, la
época, € lugar y la base de la historia para poder pensar de qué manera emplear cada
componente visual.

Las historias deben organizar su estructura (planteamiento, nudo y desenlace), pensando
en la carga emocional de las distintas etapas, con € punto de vista que el autor quiere pro-
yectar en laaudiencia.

Hasta llegar al momento de mayor conflicto (climax), se va construyendo poco a poco una
mayor carga emocional y tension visual en la pelicula, mientras que la finalizacion de este
conflicto crea una menor intensidad hasta la finalizacion de la misma.

En e siguiente apartado desarrollaré algunos de los componentes visuales aplicados a la
propuesta artistica.
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9. PROPUESTA ARTISTICA PERSONAL

9. ANTECEDENTES

Desde que empeceé la carrera, mis mayoresintereses no han cambiado. He aprendido y dis-
frutado de muchas técnicas y proyectos, pero al final mi mente siempre vuelve al concept
art y a la ilustracion. Ya que siempre he sentido una gran afinidad por ambos campos y he
tratado de encontrar formas de combinarlos en mis proyectos. Durante mi tiempo libre, he
trabajado en numerosas imagenes personales relacionadas con el concept art, pero nunca
habia iniciado un proyecto concreto como este, que me supusiera centrarme en el visua
development en su conjunto, es decir, en ordenar todos los elementos y hacer que funcio-
nen juntos.

Durante la asignatura “ Creacion abierta en Dibujo” tuve la oportunidad de profundizar en
el mundo del concept art y mejorar mis habilidades con |os trabajos realizados. Inicia-
mente, mi idea era crear una serie de imégenes de concept para una pelicula imaginaria
[lamada “ Strangers in the Dark”. Sin embargo, a medida que avanzaba en el proyecto, me
di cuenta de que podiair mésalay utilizarlo como base parala propuestadel TFG.

Esta propuesta incluye la creacién de persongjes, escenarios, vestuario y props (objetos).
Aunque sabia que no podria abarcar todo esto en € tiempo disponible, queria utilizarlo
como una oportunidad para explorar diferentes aspectos del proceso de creacion, y tam-
bién como una ocasion de crear obras que podriaincluir en mi portfolio, como g emplo de
mis habilidades para crear mundos imaginariosy personajes interesantes.

92. PROPUESTA

Esta propuesta consiste en desarrollar una pequefia parte de una imaginaria pelicula de
animacion de misterio y ciencia-ficcion. La historia puede resumirse brevemente como
un misterioso suceso que ocurre en un pequefio pueblo de Vermont, en EE.UU. durante
los afos 90. Los habitantes de lalocalidad comienzan a desaparecer y atransformarse en
“criaturas nocturnas’. Tres jévenes amigos, nuestros protagonistas, descubriran y resolve-
ran este suceso en el transcurso de la historia.

La pelicula estaria orientada a un publico familiar, pero no recomendada a menores de 7
anos, debido alas escenas de tension emocional y suspense.

Con esto como premisa, realicé una investigacion exhaustiva sobre el estilo y la estética
que queria utilizar en la historia. También investigué las personaidades y caracteristicas
fisicas de los persongjes para que los disefios fueran coherentes y estuvieran en armonia
con latramay con sus personalidades, al igual que trabajé en la creacién de algunos entor-
nos que reflejaran la naturaleza misteriosa y oscura de la historia.
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Figura 12: dela Portilla, M (2022). Moodboard inicial del proyecto

9.3 INVESTIGACION
9.3+ GENERO DE MISTERIO

Este proyecto se enmarca en dos géneros cinematograficos: el misterio y la fantasia.

En cuanto al misterio, guarda similitudes con el suspense, por lo que resumiré las diferen-
cias entre estos conceptos.

El suspense no se considera un género en si mismo, Sino un recurso o técnica cinematogréa-
fica utilizada en diferentes géneros, como el thriller, el drama, la comedia y la accion, que
busca mantener al espectador en tension através de laincertidumbre, lograndolo mediante
situaciones que generen expectativas hasta que se revele el desenlace. Por lo general, en
una historia con suspense, € espectador conocera més informacion que los protagonistas,
por lo que latension se creaa saber € espectador que algo va a suceder, pero no cuando.

El misterio es un género cinematografico que busca mantener al espectador en incertidum-
bre. A diferenciadel suspense, en el misterio, el espectador no sabelo que vaasuceder por
lo que el objetivo es mantenerlo en tension hasta que se revele el desenlace.

A diferencia del suspense, aqui €l publico y los protagonistas poseen 10s mismos conoci-
mientos y van descubriendo las diversas pistas que les llevan a la resolucion del conflicto
al mismo tiempo.

Para dar una explicacion ilustrada de estas diferencias, el director Alfred Hitchcock, cono-
cido como e maestro del suspense, comentaba:
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Imaginemos gque hay una bomba bajo esta mesa. De repente, «jBoom!», hay
una explosion. El publico se sorprende, pero antes de esta sorpresa, ha visto una
escena totalmente ordinaria, sin significado especial. Ahora, pensemos en una
escena de suspense. La bomba esta bajo la mesa 'y el publico lo sabe, probable-
mente porgue han visto al anarquista colocandola ahi. El publico sabe que la
bomba va a explotar ala unay hay un reloj en el decorado. El publico puede ver
gue esla una menos cuarto. En estas condiciones, la misma conver sacion inocua
sevuel vefascinante porque el publico esta participando enlaescenayaquelaau-
dienciaanhela advertir alos personajesde la pantalla delo que esta ocurriendo.

Tanto el misterio como el suspense se entrelazan en las peliculas, ya que una pelicula de
misterio sin suspense seria insipida, mientras que una de suspense sin misterio seria in-
comprensible.

En sus peliculas, Hitchcock, revoluciond con sus innovaciones técnicas y narrativas, €
cine que conocemos en la actualidad. Estos recursos han sido analizados por multitud de
expertos y se siguen replicando por los mejores cineastas del mundo. De ellos, podemos
aprender y comprender como conseguir que el espectador se involucre en la accion para
gue en consecuencia funcione el suspense.

Entre estas técnicas que el cineasta empleaba podemos destacar € limitar la cantidad de
informacion que el publico tenia sobre lo que estaba sucediendo en la pelicula, para que
con esas pistas y detalles la audiencia pudieraformar sus propias teoriasy especulaciones
sobre lo que podria suceder. También se empleaba para mantener al publico en la oscuri-
dad sobre los motivos y las intenciones de |os personagjes.

Otro elemento empleado era el Mc Guffin, una expresion del mismo Hitchcock que plan-
tea una excusa del argumento para ayudar a los personajes a desarrollar la historia, aunque
no posee relevancia dentro de lamisma. Laidea es engafiar y desconcertar al publico. Por
egiemplo “en las historias de rufianes siempre es un collar y en las de espias siempre son
los documentos’ (Hitchcock, 1939)

Por ultimo, destaca la meticulosidad en el uso de movimiento de camara y la posterior
edicion y montgje. Hitchcock planeaba cuidadosamente a través de pequerios dibujos de
cada plano y encuadre (storyboard) un guion grafico que replicaba en la obra final escru-
pulosamente. Las técnicas de iluminacion, los angulos inusuales, la banda sonora... todo
empleado con laintencion de generar inquietud y tension.

932. GENERO DE FANTASIA

Este proyecto, aungue esté establecido como cine de fantasia también ha surgido de re-
ferentes de la ciencia ficcion. Ambos géneros comienzan junto con los primeros efectos
especiales en la historia del cine, aunque hasta los afios 50 no tendran su gran expansion
debido alas mejoras de estos efectos.
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Figura 13: Hitchcock,.A (s.f.) Soryboard de “ Los Pajaros’

La fantasia trata teméticas imposibles que suceden en el mundo real o imaginario, y que
incluyen elementos sobrenaturales con un caracter magico.

Para diferenciar este género con el de ciencia ficcion tomaremos las palabras de Rod Ser-
ling, “La fantasia es lo imposible hecho probable. La ciencia ficcion es lo improbable he-
cho posible“ (1959). Es decir, la ciencia ficcion fundamenta sus historias en cuestiones que
pueden ocurrir dentro de unas circunstancias cientificas del universo creado, mientras que
lafantasia se desvincula hacia un apartado mas imaginativo eirreal.

A fin de crear una historia con estas caracteristicas David Roas (2001) explica que “[..]
para que la historia narrada sea considerada fantastica, debe crearse un espacio similar al
gue habita € lector, un espacio gque se vera asaltado por un fenémeno que trastornara su
estabilidad. Es por eso que |o sobrenatural va a suponer siempre una amenaza para nuestra
realidad, que hasta ese momento creiamos gobernada por leyes rigurosas e inmutables’

(p.8).
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9.33 CONTEXTO HISTORICO

La caida del muro de Berlin y el derrumbamiento de la Unién Soviética dio paso a un
nuevo cuadro internacional en el que Estados Unidos como Unica superpotencia dominé
la década de 1990.

La economia estadounidense se encontraba en un periodo de expansion sin precedentes, la
creacion de empleo fue alta, y latasa de desempleo se mantuvo por debajo del 5% durante
gran parte de la década. Ademas, el pais experimentd un aumento en la inversion extran-
jera y un aumento en el comercio internacional, gracias a la firma del Tratado de Libre
Comercio de Américadel Norte (TLCAN) en 1994.

La década se caracterizo6 por un gran avance en latecnologia. Lared informética mundial
(internet), que fue creada a finales de la década de 1980, se convirti6é en una herramienta
de uso comun a mediados de los afios 90, lo que cred nuevas formas de acceder alain-
formacion, la venta de productos e incluso €l inicio de lo que hoy conocemos como redes
sociales. Ademas, |os teléfonos méviles comenzaron a ser mas compactos y reducidos lo
gue facilitaba su transporte diario y permitioé una popularizacion de estos. En los 90 tam-
bién se crea el primer smartphone, los primeros ordenadores portétiles y la primera con-
sola portétil, 1o que permitiria un mayor acceso alatecnologiay una mayor globalizacion
de la sociedad.

Ademas, la década de 1990 también fue testigo de un aumento en la concienciacién sobre
la importancia de la diversidad y la inclusion, lo que llevd a una mayor promocién de la
igualdad de género en la conocida como tercera ola del movimiento feminista, ala descri-
minalizacion de la homosexualidad consiguiendo que se revocaran las ley de sodomia, a
permitir servir en el ejéreito sin revelar su orientacion sexual y a la primera aprobacion del
derecho a matrimonio en EEUU, en €l estado de Hawal en 1997.

En lalucha por los derechos civiles, las minorias étnicas consiguieron aumentar la con-
cienciacion publica sobre la discriminacion racia y la necesidad de una reforma policial,
tras los disturbios de Los Angeles (respuesta a la brutalidad policial contra un hombre
afroamericano).

Se promulgaron leyes y regulaciones que prohibian la discriminacion en base a la raza,
género, y origen étnico tras las discriminaciones sufridas por la comunidad hispana a la
hora de encontrar un empleo de calidad y bien remunerado tras la firma del TLCAN.

En cuanto a la moda de los estadounidenses en los afios 90, debemos establecer que se
compone de una variedad de estilos y tendencias que reflejaban y estaban influenciados
por la musica, el cine y la expansion de la television.

La moda Hip Hop se convirtié en una sefia de identidad, principal mente en la cultura ur-
bana, ya que los 90 esta considerada la edad dorada del rap, y se caracterizaba por €l uso
de camisetas anchas con graficos llamativos, pantalones holgados, joyas como cadenas
de oro y relojes grandes. Sus principales exponentes eran los propios raperos de la época
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como Tupac Shakur o The Notorious B.1.G., al igual que las marcas como Tommy Hilfiger
o FUBU.

Otratendenciadelamodade los 90 fue €l estilo grunge, unarespuestaalacultura pop do-
minante de 10s 80, y que se caracterizd por ropa desalifiada, camisas a cuadros, pantalones
rasgados, ropa vagueray botas, entre otras cosas. Las bandas de grunge como Nirvanay
Pearl Jam popularizaron este estilo.

El estilo minimalista también gan6 popularidad tras la opulencia que caracterizé los afios
80. Las stper modelos de la época, convertidas en celebridades mundiales impulsaron el
uso de ropa simple y sin adornos. Los colores neutros como el negro, el blancoy el beige
o lostgjidos naturales como el algoddn o lalana eran los mas populares.

En cuanto a pelo, nos encontramos con una contrapropuesta a |os afios 80, con peinados
con menos volumen. Las mechas, los cortes con flequillo, el corte de pelo pixie, los colo-
res de pelo fantasia, las puntas hacia fuera, y en cuanto a peinados nos encontramos con
diferentes tipos de recogidos en trenzas, los space buns y distintos complementos como
los scrunchies (coleteros), los clips de mariposas, |as pinzas grandesy las bandanas.Como
accesorios también debemos recalcar €l uso de los choker, pendientes con aros'y los pier-
cings.

Figura 14: dela Portilla, M. (2023) Disefios de peinados.
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93REFERENTES

Mi vision artistica para esta propuesta ha tenido como referentes cinematograficos a peli-
culasy series de estos distintos géneros.

En el ambito del misterio, la ciencia ficcion y el terror, destaca la serie “ Expediente X’

(1993-2002), Ia cual exploraba la existencia de vida extraterrestre, la conspiracion guber-
namental y lanaturalezade larealidad. Temas que presentaba de maneraintrigante en cada
uno de sus capitulos y que ha influenciado a numerosas peliculas posteriores.

Figura 15: dela Portilla, M.. (2022) Disefio de vestuario de Charlie.

Figura 16: dela Portilla, M.. (2023) Disefio de vestuario de Kelsie.
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Figura 17: Prigmore, S. (s.f.) Disefio de personajes para “ Los Mundos de Coraline’

En e caso de la fantasiay lo sobrenatural, nos encontramos con la serie de “Buffy Caza-
vampiros’ (1997-2003), que nos presenta la evolucion de la adolescencia a la madurez
desde el punto de vista de sus personajes, en especial desde la perspectiva de Buffy. Perso-
naje que rompio con |os estereotipos conocidos del cinea convertir ala considerada chica
rubiaindefensa que muere a principio de una pelicula de terror, como una heroina duray
letal con los vampiros mientras que asu vez seguia siendo femenina, cercana e imperfecta.

Estas dos series han sido principal mente unainspiracion en €l apartado visual, ya que en
ambas consiguen una inmersion del espectador en ese ambiente tenebroso y de los afios
90.

En el caso de “Buffy Cazavampiros” también ha sido una gran influencia en la construc-
cion de los persongjes con la caracterizacion de la vestimenta y peinados de la época a
igual que la dimension psicol 6gica de os mismos.

Para adaptar estafantasiay tenebrismo aun tono mésinfantil y juvenil me heinspirado en
las producciones de “ Los mundos de Coraline” (2009) o “ El alucinante mundo de Nor-
man” (2012) ambas poseen un punto macabro y siniestro, aungque su audiencia sean nifos.

En ambas producciones hay un equilibrio entre esa atmosferainquietante y la pal eta de co-
lor que emplean. Al igual que no se centran en elementos de violencia o terror, Sino en sus
protagonistas y su superacion alo largo de la historia, incluyendo mensgjes y ensefianzas
de habilidades en la resolucion de conflictos.

En el caso de los referentes artisticos, a lo largo del documento, he citado y expuesto
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Figura 18: Uesugi, T. (s.f #@oncept art para Coraline

imagenes de numerosos artistas que me han inspirado en e proyecto. Sin embargo, queria
hacer mencion de algunos gque, aungue no pertenecen al mundo de la animacion, han sido
unagran fuente de inspiracion paralos ambientes y entornos de mi proyecto “ Strangersin
the Dark”

Gregory Crewdson (Nueva York, 1962) es un fotografo americano que trabaja sobre la
belleza de lo inquietante y surrealista en |os vecindarios y hogares estadouni denses.

Sus trabajos realizados para la serie Twilight (1998-2002) se componen de inquietantes
y oniricas escenas que muestran calles misteriosas y vacias, personas que caminan en la
soledad de la noches e interiores de hogares inquietantes.

En la entrevista con Mitchell, E. (2021) Crewdson comenta sobre su trabgjo, “Desde €l
inicio, queria intentar crear un lenguaje fotogrdfico que estuviera situado entre la foto-
grafia fija y la produccion cinematogrdfica (...). Me encanta como se ven las peliculas y la
iluminacion en una pantalla. Y asi que creo que desde el primer momento, de una manera
muy modesta, intenté traer elementos cinematogrdficos a las imdgenes fijas.”

Sus fotografias han sido una gran inspiracion en la busqueda de misimagenes. Su estética
oscura pero alavez fantasiosa, a igua que e uso continuo de la imagen del vecindario
americano, me han ayudado a visualizar mis propias propuestas.

El pintor sevillano Alberto Ortega (Sevilla, 1976) trabaja creando escenas en miniatura,

inspiradas en los vecindarios de los afios 50 en EE. UU., que posteriormente fotografia
paratenerlas como referenciay pintarlas a oleo.

Figura 19: Crewdson, G. (1999). Untitled (sleep walker)
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Al igual que Crewdson, los trabajos de Ortega también poseen ese aura misteriosay esca-
lofriante de caracter cinematografico.

El pintor malaguefio Guiller mo Oyagiiez (Maaga 1970) trabaja plasmando en 6leo paisa-
jes de lugares urbanos. Comienza sus trabajos del natural o de fotografias para finalizarlas
sin referencias, ya que su objetivo es que sus recuerdos del lugar sean los plasmados en la
imagen final.

Oyagiiez posee un gran control del uso de las texturas y la simplificacion de las mismas.
Analizar sus obras me ha ayudado a establecer y componer |os elementos de las iméagenes
para que crearan un todo coherente.

Figura 20: Ortega, A.. (sf.) A Sop at Willoughby
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Figura 21: Oyaglez, G. (s.f.) Lachicararadela calle Maple

9.4. COMPONENTES VISUALES APLICADOS A LA PROPUESTA

Aungue un proyecto de estas caracteristicas esté en evolucion continua he llegado a unas
conclusiones centrales sobre el aspecto visual de la historia.

Dado que la historia esta destinada a un publico joven, he decidido que |os personajes ten-
gan un aspecto cartoon, aungue con cierto realismo. A diferencia de otras producciones,
los personajes no poseen rasgos fisicos exagerados, sino que tienen proporciones humanas
algo més geometrizadas e idealizadas.

Cabe destacar que cada uno de los protagonistas esta basado en una figura geométrica, asi
como para destacar la riqueza étnica de la pobl acion estadounidense cada persongje repre-
senta a un grupo étnico distinto. Bonnie es una chica afroamericana y esta representada
con € triangulo; Charlie de origen hispano y esté representado con el tridngulo invertido;
y Kelsie es caucésicay se encuentra representada con el rectangulo.

En el caso de Bonnie, su personaje refleja una personalidad mas introvertida, cerrada y
equilibrada. Su ropa, que consta de un peto vaguero y una camisa ancha a cuadros ama-
rillos, junto con su postura corporal, transmiten una personalidad més timida y cerrada.
Los tonos de azul y amarillo que se utilizan en su disefio reflejan fidelidad, amabilidad y
serenidad.

Por otro lado, Kelsie es un personaje mas expresivo, extrovertido, decidido y estable. Su
vestimenta es mas gjustada a su cuerpo y vamés ala moda que la de Bonnie. Los colores
que utiliza, como el rojo, el verde y el marron, reflejan su pasion, fuerza y vitalidad.

Finalmente, Charlie es un personaje conciliador, creativo, sarcastico, divertido y extro-

vertido. Los colores de su vestimenta, como el marrén y el morado, reflejan robustez,
madurez y creatividad.
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Figura 22: dela Portilla, M. (2023) Exploracion visual del personaje de Bonniey Charlie.
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En cuanto a las criaturas, a ser los vestigios de las personas que una vez fueron y los
elementos sobrenaturales de la historia, poseen un disefio menos realistay estdn més sim-
plificados y desdibujados.

Ademés, el mundo en el que habitan los persongjes se asemeja en gran medida al mundo
real, aunque también se ha decidido estilizarlo y simplificarlo. La iluminacion y los colo-
res, como se puede observar en los trabajos de color key que se encuentran en el dossier,
plantean una colorimetria realista, pero a la vez mds saturada y exotérica que la realidad.

Lapaleta de colores, inspirada por las series de |os afios 90 de temética sobrenatural, utili-
zalos tonos azulados, verdosos y morados para crear una sensacion de misterio y enigma
alavez que los tonos mas calidos, como € rojo y e naranja, resaltan 1os momentos de
tensién y peligro.

Todas las imégenes creadas para este proyecto se encuentran en el dossier/ libro de arte

gue se encuentra a continuacion, con laintencion de mostrar de una manera més organiza-
day acorde la propuesta artistica del TFG.

Figura 23: dela Portilla, M. (2023) Exploracion del bosgue.

Figura 24: dela Portilla, M. (2023). Smulacion del libro de arte de “ Srangersin the Dark” .
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0. PROYECCION PROFESIONAL PERSONAL

Gracias a los conocimientos adquiridos durante estos afios, considero que mi campo de
proyeccion laboral esmuy amplio. En el ambito delailustracion, por ejemplo, los trabajos
gue podriadesarrollar estarian divididos en las siguientes categorias, pudiendo estar cual-
quiera de ellos aplicados a los distintos sectores.

» Aplicaciones industriales. en el que la imagen realiza una funcion estética o de or-
namentacion, ya que es estampada en los productos finales que el consumidor com-
prara.

* [lustracion publicitaria: en la que las imagenes realizadas con el fin de crear una
comunicacion con € espectador que permita promocionar €l concepto deseado.
Pudiendo realizar desde la creacion de una identidad corporativa (logo, persongje
corporativo, packaging), a carteleria, merchandising, o instrucciones del uso de un
producto.

e Tlustracion de prensa: con la creacion de imagenes que acompaiien el texto de una
publicacion como un periddico o revista. Realizando desde el disefio de las portadas,
los articulos, alastiras comicas.

» Tlustracion editorial: creaciones de recursos visuales para los libros de texto o ma-
nuales escolares.

«  Album o cuento ilustrados: desde la creacion total de la historia ala portada.

En el mundo de la preproduccion, podria desarrollar trabajos destinados tanto a una pro-
duccién cinematografica, como a una serie o videojuego. Algunos trabajos que podria
desarrollar serian: concept artist, color key artist, character design artist o environment
design artist.

En un apartado de divulgacion, podriarealizar charlasy preparar formaciones en algunas
casas de lacultura, distritos e ingtitutos paratratar teméticas de laimagen digital y susdis-
tintas aplicaciones, asi como preparar unaformacion pararealizar un curso para el SEPE.

Finalmente estaria la posibilidad de vender mis trabajos en portales e commerce online
como etsy, o abriendo mi propiatiendaonline, al igual que la posibilidad de participar en
las ferias de artesaniay festivales culturales en el callgjon de los artistas. En estos lugares
podria vender pegatinas, cerdmica, pequefias ilustraciones, marcapaginas...

Creo gque hay muchas posibilidades ala vistay que muchas de €ellas, aunque sean de dis-

tintos &mbitos son compatibles. Y aunque mi mayor interés actualmente sea lailustracion
destinada a ser &bum ilustrado y €l concept art no descarto ninguna posibilidad.
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1. CONCLUSION

Hace 4 afios, empecé a adentrarme en el mundo del arte y desde entonces, he estado tra-
bajando arduamente para profundizar en mis conocimientosy mejorar mis habilidades. A
través de este trabaj o, he tenido la oportuni dad de conocer més de mi futuro laboral sofiado
y he podido ponerme en la piel de diferentes roles dentro del visual development, como
concept artist, color key artist y directora de produccion de mi propia historia

En estainvestigacion, he invertido innumerables horas en desarrollar ideas que no hubie-
ran sido posible explorar sin los conocimientos y criterios adquiridos tanto en la carrera
como de forma auténoma. Los conocimientos hallados durante €l transcurso de este pro-
yecto son ilimitados, presentando por ello una sintesis de los elementos esenciales con la
mirada puesta en continuar forméandome en el futuro.

Srangersin the Dark, ha sido mi meta durante el recorrido, gracias aella he realizado un
proceso de creacion visual con el fin de componer un fragmento de una historia que tiene
mucho por ofrecer y descubrir.

Figura 25: dela Portilla, M. (2023).Concept art.
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INTRODUCCION

Strangers in the Dark es un proyecto de Visual Development realizado digital-
mente con Photoshop y Procreate. En €l se han desarrollado trabajos de concept
art, incluyendo el disefio de los personajes, entornos etc, presentados en este do-
cumento.

La propuesta aborda la representacién de una historia sobre un misterioso suceso
que ocurre en un pequeiio pueblo de Vermont, en EE.UUL. durante los afios go. En
el que los habitantes de la localidad comienzan a desaparecer y a transformarse en
“criaturas nocturnas”. Tres j6venes amigos, nuestros protagonistas, descubririn y

resolverin este suceso en el transcurso de la historia.
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DISENO DE
PERSONAJES

Bonnie, Kelsie y Charlie han sido amigos desde que tienen me-
moria. Se conocieron cuando jugaban una tarde en el vecindario,
y desde entonces han sido inseparables. Aunque a veces discuten
y tienen sus diferencias, han logrado mantener su amistad en el
tiempo, gracias a la conflanza y el carifio que se tienen mutua-
mente.

M

1. Boceto Antiguo.

2.Sluetas negras de los protagonistas.
3. Boceto.

4. llustracion.







10

11

12

9. llustracion. (2022)

10. Turnaround de la cara de Bonnie.

11. Moodboard.

12. Prop. Bandolera de Bonnie.

13. Turnaround simplificada del cuerpo de
Bonnie.
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14

Su familia estd compuesta por su padre, madre, abuela, y her-
mano. Su padre trabaja como profesor de secundaria y su ma-
dre tiene una tienda de antigiiedades en el pueblo. Desde que
su hermano se mudo para estudiar en la universidad su abuela
vive con ellos en su casa.

Son una familia unida y disfrutan pasando tiempo juntos. Re-
calcando esa complicidad con la paleta de color uniforme en la
vestimenta de los integrantes de la familia.

15

14. Fotografias de Bonnie de pequefia
y su hermano en la graduacion.

15. Paleta de color de la familia.

16. Line-up familia Wright.

17
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KELSIE

Kelsie Harris es una joven caucisica de 18
afios, extrovertida, risuefia y apasionada.
Nunca para de hablar, logrando sacar una
sonrisa a sus amigos incluso en los momen-
tos mas dificiles. Ademis le encanta la moda,
el cine y el café.

A lo largo de la historia, Kelsie se reconcilia
con su vulnerabilidad, dejando a un lado su
rol de protectora, para conectar de una ma-
nera mis profunda con sus amigos y consigo
misma.

17. Retrato de Kelsie.

18. Turn around de la cara de Kelsie.
19. Moodboard.

20. Kelsiey su madre.

18

19

20

19



21. Algunas poses del personaje
deKelsie.

22. Sluetas negras

23. Turnaround simplificado de
Su cuerpo.

24. Propuestas de peinados.



25. Personaje de cuerpo entero.
26. Disefio de vestuario.
27. Primeros bocetos del personaje. (2022)




28

CHARLIE

Charlie Reyes, es un chico latino de unos 19 afios extrover-
tido, alegre y bromista. Ademas de ser un deportista apasio-
nado, es un gran fanitico del cine y la gastronomia.

En el transcurso de la historia, Charlie con el apoyo de sus
amigas se arma de valor y habla con su familia sobre su fu-
turo. A pesar de la presion familiar y expectativas, Charlie
consigue convencerles para seguir sus suefios y ser fiel a si
mismo.

28. Disefio de vestuario.
29. Retrato de Charlie.
30. Personaje de cuerpo entero.

29

30




26

31

32

31. Estudio de pose del personaje
32. Moodboard

33. Primeros bocetos. (2022)
34. llustracion del personaje.
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35

37

35. Turnaround simplificado del cuerpo de Charlie.
36. Sluetas negras

37. Turnaround de la cara del personaje.

38. Color Key del proyecto.

38



CRIATURAS NOCTURNAS

Vestigios de las personas que una vez fueron, seres so-
brenaturales que rondan las calles del lugar cuando cae la
noche.

41

39. Sluetas negras de posibles disefios de las criaturas.
40. Prop. Libro
41. llustracion.






34

HABITACION DE BONNIE

>

e—C >

Mg

44. Props de elementos de la habitacion
45. Diseiio del cuarto y boceto previo.

35



Zitvlo

Jerie
Zécnica
cHedidas

Datacion

37
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48

VECINDARIO

Casas bajas, calles arboladas, familias que ca-
minan por la calle con sus mascotas mien-
tras los nifios que juegan en los porches.
Un lugar tranquilo y seguro para vivir.

46. llustracion de entorno.(pliego
anterior)
47. llustracion del vecindario.
48. Disefio de algunas casas.
39



40

49

EL BOSQUE

Un lugar de misterios y secretos, ocultos tras la densa ve-
getacién y la niebla del ambiente, en el que los colores del
otofio irdn poco a poco cubriendo la region y dejando entrar
laluz y el color en la naturaleza.

49. Ambiente del lugar.
50. Disefios de natural eza.
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COLOR KEY

El mundo en el que habitan los personajes se asemeja en gran medida al mundo real,
aunque con cierta estilizacion y simplificacion. La iluminacién y los colores que se pre-
sentan en los colorkey son realistas, pero al mismo tiempo mis saturados y magicos.

La paleta de colores, inspirada por las series de los afios go de temitica sobrenatural,
utiliza los tonos azulados, verdosos y morados para crear una sensacién de misterio y
enigma a la vez que los tonos mis cilidos, como el rojo y el naranja, resaltan los momen-

tos de tension y peligro.

En este pliego, se presentan algunos de los bocetos previos, y en las paginas posteriores
se encuentran los color key realizados.
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i the Dark

Al

DISENO DEL
CARTEL

Buscaba una imagen de una lectura visual rapida que refleja
el género y ambiente de la historia, a la vez que llamara la
atencion del publico. En este pliego se pueden observar la
multitud de propuestas e ideas para el disefio, al igual que la
seleccionada y finalizada.

Ademis de la imagen, también se cre6 el disefio del titulo
con una tipografia inspirada en otros titulos de fantasia de
los afios o, con el fin de agregar un toque mis creible a la
vez que lograr una experiencia visual completa para la au-
diencia.
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